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1 Uvod a mativace

1 Uvod a motivace

Neustalé zkracovani vyvojovych, realizagnich i produkenich cykla je disledkem prorustani softwarovych aplikaci
do vSech dozek lidskych aktivit. V oblasti tvorby softwaru jsou zietelné usilovné snahy po dokonalgsim,
spolehlivejsim, efektivngji vytvoreném programovém vybaveni a jeho zajisténi v nebyval ych rozmérech, vytvairenym s
primétenymi néklady. Existuje zde nepochybné paralela s vyrobnimi odvétvimi a nabizi se tu srovnéni s pramysiovou
revoluci z prelomu 18. a 19. stoleti. Ta méla za disledek presun objemu vyroby od drobnych femesinikt k prvnim
velkovyrobciim, coZ byl o doprovazeno novou technologii i organizaci prace.

Obdobné u vyvoje softwaru je tieba snovymi technologiemi a pozadavky na produkty revidovat, upravit a
optimalizovat stévajici zpasob fizeni, jednotlivé postupy a jgich navaznosti. V této oblasti bylo jiz v poslednich letech

mnoho uginéno, nicméng stale zde zistéva znacny prostor pro dalSi potiebny vyzkum.
Softwarové inZenyrstvi se potyka siadou problémi [Standish 1995]:
Vysoké naklady na vyvoj — software je velmi drahy, protoze jeho vyvoj je naroény a plny rizik;
Zpozdéni har monogramu — tj. neschopnost dodat funkéni systém do dohodnutého terminu;
Nedodani systému — rtiznarizika projekt zcela ochromi a zabrani jeho dokonéeni;

Nevyhovujici systém — projekt je sice dokonéen, ale systém nelze dlouhodobé UspEdné pouzivat. V lepSim
(bohuzel viak méné castém) piipadé |ze systém pouzivat po dodatednych (a éasto nakladnych a zdlouhavych)
Upravéch. Casto je viak systém prakticky zcela nepouzitelny.

Procento pripadi, kdy je dodany systém (byt” po mirnych Upravach) Uspédné pouzivan se stale pohybuje okolo 25 %
([Standish 1995] i novéjsi datistiky firmy Gartner), coz je v porovnani s ostatnimi inzenyrskymi oblastmi
neuspokojujici.

1921

Ze projekty jsou dnes fizeny metodikami, které vznikaly v pribéhu Sedesatych az osmdesatych let 20. stoleti. Sortiment
feSenych projekta se vSak od té doby znacné rozsiiil. Softwarové inZenyrstvi se dlouha Iéta zabyvalo jen problémy
salgoritmickym charakterem — typicky z oblasti Gloh hromadného zpracovani dat a védeckych vypoéta. Zakaznikem
byly typicky arméda a statni instituce, kde ke zménam dochazelo jen velmi pozvolna. Srozvojem hardwaru a
technologii (pfedevSim levnych osobnich pocitaciy) na konci minulého stoleti se zacala vypocetni technika prosazovat i
ve firemnim a soukromém sektoru. Tento sektor vSak piindSi novy charakter projekta, které se vyznacuji témito
typickymi charakteristikami:

Projekty jsou dozité, zpracovavana data se vyznacuji spoustou vnittnich vazeb, pravide a omezeni,
zévidosti, vyjimek, atd., které se navic mohou v ¢ase ménit;

Zakaznik ¢asto neni schopen (&i z néjakého davodu nemize) na pocétku presné specifikovat, co bude od
systému piresné pozadovat;

Zé&kaznik z firemniho sektoru (oproti védeckym pracovnikim a pracovnikiim vypocetnich center) ¢asto
neni technicky &i védecky orientovan;

Rizeni projektil vyuzivajici moderni programovaci paradigmata 7
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1 Uvod a mativace

Projekt musi byt typicky dodan rychle (méa-li byt konkurenéni vyhodou);

Softwarovy systém musi byt snadno udrzovatelny a modifikovatelny. Rika se, Ze dnes sluzby softwarové

firmy dokoncenim vyvoje systému nekongéi, ale v podstaté zatingji.

Tradiéni osvédéené postupy softwarového inzenyrstvi zalozené na dtikladném plénovani a navaznosti kroki se tak
v této oblasti potykaji siadou problémi. DeGrace v [DeGrace 1990] shrnuje diivody, pro¢ tradi¢ni vodopadovy pristup

k vyvoji softwaru dnes nefunguje:
Pozadavky neni mozné piné pochopit pred zahdjenim projektu;
UZivatelé védi, co chtéji teprve poté, co maji moznost vidét prvotni verzi aplikace;
Pozadavky se méni béhem vyvoje;
Nové néstroje a techniky ¢ini implementacni strategie obtizné predvidatelnymi;

Wegner navic ve [Wegner 1997] ukazal, Ze neni mozné piné specifikovat ¢i testovat interaktivni systém navrzeny

pro reakci navngjsi vstupy (Wegnerovo Lemma).

Druhym aspektem jsou moznosti sou¢asnych vyvojovych prostiedi, sjgichz potencidem tradiéni metodiky
nepocitaji. Tradiéni metodiky reflektuji sekvenéni schéma prace vyvojovych nastroji 60.-80. let, kdy programovani
znamenal o dlouhé hodiny psani kédu bez moznosti odzkouSeni. Poté byl kod pieloZen do strojového jazyka pocitace a
zapocala faze testovani. Pokud byla nalezena chyba, programatori se vrétili ke psani zdrojového textu, poté byl kéd
znovu prelozZen, atd. Po Uspésném odladéni jednatlivych ¢asti systému byly tyto nasledné integrovany, cely systém
testovan, v piipadé nalezeni chyby nasledoval znovu navrat k psani zdrojového textu, atd.

Oproti tomu moderni piekladace, vyvojova prostiedi a sit'ové technologie umoziuji kooperativni a evoluéni pristup
k préci a k dispozici jsou téz pokrocilé nastroje pro automatizované provadéni testi, refaktorizaci (zlepSeni vlastnosti
kodu bez zmeny funkénosti), spravu verzi, spoleéného viastnictvi kdédu, atd. Ve snaze vyuzit tento potencid se tymy
Sasto odklonuji od pouzivani metodik a vyvoj se potom sice stava z hlediska tvorby kédu efektivngjsim, nicméné
objevuji se negativni jevy jako napt. Zivelnost, nekoordinovanost procesu a postupna ztrata prehledu o funkénosti a
architekture systému. Systém je poté sice naprogramovan rychle, ¢asto viak ani zdal eka nespliiuje ocekavani zékaznika,

neni dlouhodobé udrZzovatelny a jeho kvalita je v nejlepSim piipadé diskutabilni a neprokazatelna.

Z téchto diivodu jsem se rozhodl zabyvat se fizenim softwarovych projekti vyuzivajicich moderni paradigmata. Ta
jsou dnes nejvice reprezentovéna my3enkou agilniho vyvoje a agilnich metodik, jez se zacala formovat ve druhé
poloving 90. let minulého stoleti a v soucasnosti nabyva stéle vice na popularité. Zamétuje se na vyse zminéné
problémy. Agilni metodiky nabizi fadu inovativnich mySenek a pristupt, jez oprostuji vyvoj softwaru od zbyteéné
reZzie a umoziuji vice rozvinout potencidl tymu i néstroji. Situace v3ak neni zcela jednoznatnd Z odbornych kruhi
zaznivd i kritika a pochybnosti o nékterych otézkach souvisgjicich s méfitelnosti, kvantifikovatelnosti a
dokumentovatelnosti procesu vyvoje vedeného agilng. To dokumentuje i jedna z podednich studii Forrester, ktera
ukazuje, Ze odborna vereginost o agilnich metodikach vi, nicméné k Uspédnému masovému nasazeni nejsou dosud
splnény viechny piredpoklady (Obr. 1).

Rizeni projektd vyuZzivajici moderni programovaci paradigmata 8
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1 Uvod a mativace

@ November 2005 Trends “Corporate IT Leads The Second Wave Of Agile Adoption”
One In Seven Enterprises Uses Agile, And Other Will Soon

Follow
“Are you aware of Aglle software “How Interested are you in adopting Agile
development processes?” software development processes?”
Will pilot in the
Already using B next 12 months
14% Very interested
but no plans
to adopt
12%
Aware
38% Mot
interested
Somewhat 31%
Not aware interested
48% 29%
Base: 346 software and services decision-makers
Base: 911 software and services decision-makers at at North American and European enterprises
North American and European enterprises that are aware of but not already using Agile

Source: Business Technographics® November 2005 Morth American And European Enterprise Software
And Services Survey

Obr. 1—Studie Forrester o nasazeni agilnich metodik

V soucasnosti tedy ma softwarovy inZenyr na vybér mezi klasickymi osvédéenymi metodikami, které vSak nemusi

poskytovat dostatek potiebné pruznosti a novymi agilnimi metodikami, které vSak také maji sva Gskali. Nabizi se feSeni
ve formé kombinace téchto pristupt. Vysedky takovychto snad v soucasnosti existuji, nicméné jedna se pouze o dil¢i
Feleni.
Z popsané situace souc¢asného softwarového inZenyrstvi je vidét, ze chybi urgity zastieSujici pohled, coz méa zanasedek
partyzanské snahy o zlepSeni piistupu k tvorbé softwaru. Softwarové inZzenyrstvi dospélo do stavu, kdy nabizi velkou
zasobarnu piistupt, postupi a feSeni jednotlivych problémi, chybi vak urdity objektivni holisticky pohled, ktery by
metodicky zastieSi| softwarové inzenyrstvi a poskytl formalizovany vychozi bod pro dalSi snahy.

Rizeni projekti vyuZivajici moderni programovaci paradigmata 9
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2 Cil

2 Cil

Tato disertadni prace reaguje na situaci popsanou v Uvodu. Jako jednu z hlavnich pri¢in problémi softwarového
inZenyrstvi spatfuji neexistenci zastresujiciho pohledu, jez by umozioval nahlizet na rozséhlou praxi softwarového
inZenyrstvi integrujicim pohledem a ktery by se mohl st& néstrojem pro dalSi rozvoj poznani v této oblasti. Prace je
zaméiena predevSim na metodiky reflektujici moderni programovaci paradigmata, nicméné neopomiji ani klasické
osvédcené metodiky.

Stredem zgmu softwarového inzenyrstvi je softwarovy projekt. Cilem préce je navrhnout vhodny formalni
model softwarového projektu, jez by umoznil vytvorit zastfeSujici pohled na ¥izeni softwarového projektu.
Model by mél slouzit pro rozvoj poznani v oboru metodologie softwarového inZenyrstvi a podporovat ¥eSeni
praktickych problémi.

Vytvoreny formani model projektu by mél spliiovat piedevsim tyto poZzadavky:
Byt zaloZen na ovéienych védeckych poznatcich a formalismech;

Byt dostateiné obecny a umoziit konzistentni zaclenéni co nejvétsi ¢asti znaosti discipliny softwarového

inZzenyrstvi;
Nebyt v rozporu s ovéienymi postupy a principy softwarového inzenyrstvi;

Umoziit dde rozvijet formaizaci a prohlubovat poznani zakonitosti softwarového inZenyrstvi a vnitrnich
souvislostf;

Podporovat tvorbu praktickych pomucek a aplikaci.

Dals$im cilem je navrh postupu vyuziti formalniho modelu pro podporu préace softwarového inZzenyra a
demonstrovani postupu na konkrétnich praktickych prikladech.

Rizeni projekti vyuZivajici moderni programovaci paradigmata 10
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3 Metodika

3 Metodika

Diserta¢ni prace navazuje na reSerSi, kde jsem provedl analyzu soucasného stavu softwarového inzenyrstvi se
zamétenim na metodiky fizeni softwarovych projekta vyuzivajicich moderni programovaci paradigmata. Postup feSeni
byl nédedujici:

1. Specifikoval jsem terminologii, se kterou budu v préci pracovat (kap. 4);
2. Proved jsem reSer§ (kap. 5) s nasledujicim obsahem:
a. Analyzahigorickych souvidosti softwarového inZenyrstvi;

b. Tvrdy metodol ogicky pristup: soucasna praxe rigoréznich metodik;

0

Mékky metodol ogicky pristup: rodina agilnich metodik;
d. Formalizacev discipliné softwarového inzenyrstvi.
3. Nazéakladé reSerse jsem sestavil obecny piehled procesu vyvoje softwaru (kap. 6);

4. Navrhl jsem formalizaci struktury a softwarového projektu a formalizaci ¥izeni softwarového projektu (kap.
3V);

5. Navrhl jsem postup tvorby metodol ogi ckych pomiicek na zakladé rozpracovani obecného modelu (kap. 8);
6. NavrZeny postup jsem ilustroval na 2 konkrétnich ptikladech (kap. 9 a 10);
7. Vyhodnatil jsem splnéni cila préce.

Pro dosazeni vytyc¢eného cile jsem byl nucen provést rozsahlou reSer§ mapujici disciplinu softwarového inZenyrstvi
predevSim s ohledem na pozadavek co nejvétSi obecnosti formalizace a téz pro vytvoreni kvalifikovanych piikladi
zakladajicich se na skute¢né praxi. Soucasny stav discipliny vychazi z historickych souvidosti, reSerSe tedy zagina
struénym piehledem historického vyvoje discipliny a hlavnich paradigmat. Jak jiz bylo zminéno v Gvodu, soucasna
praxe je ve znameni dvou paradigmat: klasického tvrdého (rigorézniho) a moderniho mekkého (agilniho). Tyto pristupy
maji své zastdnce a odpirce a je citit i jista rivalita téchto dvou tabord. Navrh feSeni jsem koncipoval piredevsim
s ohledem na moderni paradigmata, nicméné pro uceleny pohled jsem byl nucen se zaméfit na oba tyto pristupy.

V reSerdni ¢asti prace, kde predstavuji ngjdil ezitéjSi metodiky popisuji pro kazdou metodiku:

Vznik avyvoj;

Z&kladni charakteristiku;
Klicové pojmy;

Proces vyvoje pomoci metodiky.

Vazbu na praxi jsem zgjistil formou posouzeni vysedkt a zavért odborniky z oboru. Pro tyto G¢ely jsem pri feSeni

prace navazal spolupraci se dvéma firmami:
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Firmou e-Fractal, sr.0., jeZ je ¢eskou softwarovou firmou Uspédné fungujici fadu let na naSem trhu. Firma se
zabyva piredevSim vyvojem softwaru na zakézku s pouzitim modernich agilnich metodik;

Spolednosti Deloitte Advisory, sr.o, jeZ je fazena mezi piedni mezinarodni konzultaéni firmy. Spole¢nost
Ddoitte je voblasti IT vyhledavana jako poradce pii optimalizaci informagnich systémt a informagni

infrastruktury, analyze a vyvoji novych informacnich systémii pro soukromy sektor i stétni spravu.
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4 Terminologie

Pojem softwar ové inZzenyr stvi (Sl) zacal byt pouzivan na pielomu 50. a 60. let. Oficialné poprvé zaznél v r. 1968

na konferenci NATO o softwarovém inZenyrstvi.
Tento pojem byva pouzivan ve vice vyznamech:
Jako zastiedujici pojem zahrnujici Siroké spektrum aktivit, piivodné nazyvanych programovani a systémova
anayza;
Jako Siroky pojem pro vSechny aspekty praxe pocitagového programovani, jakozto protiklad teorie
nazyvané teoreticka informatika (computer science);
Jako pojem ospravediiujici urcity specificky pristup k programovani, ktery zduraziiuje, Ze programovani je
inZenyrska profese spiSe nez urdité femed o & umeni.
Pro potieby této prace budu softwarové inzenyrstvi chgpat v souladu se standardem | EEE 610.12:
Softwarové inZenyrstvi je
1., Pouziti systematického, disciplinovaného, kvantifikovaného pristupu k vyvoji, provozu a spravé softwaru,
tj. aplikaci inZenyrstvi do softwaru®;
2. Studium pristupt jako v 1.

Dulezitymi pojmy je trojice metodol ogie-metodika-metoda. V této praci budu tyto tfi pojmy chépat v souladu s
[Kadlec 2004], tedy

M etodol ogie — nauka o metodach a metodikach;

Metodika — soubor vzgemné provazanych metod, jez poskytuje komplexni postup a navod (pro vyvoj
softwarové aplikace). Metodika zahrnuje vice etap ieSeni (fazi vyvojového cyklu);
Metoda — oznateni pro konkréni postup vedouci k vyieSeni dil¢iho problému. Nezahrnuje vice etap
vyvoje.

Pojem metodika v praci pouzivam ve dvou variantach:
Pojem rigor 6zni metodika, klasickd metodika ¢i tradiéni metodika oznatuje tvrdé metodiky s dirazem
na formani stranku fizeni. Tyto metodiky kladou diraz na presnou specifikaci ¢innosti, jgich obsahu a
navaznosti;

Pojem lehka metodika budu v souladu s [Buchalcevova 2005] pouzivat pro mekké agilni pristupy a

metodiky, které oproti rigoréznim nespecifikuji detailné provadéné ¢innosti, ale pouze definuji mydenky a
zasady softwarového procesu s riiznou mirou detailu.

Pokud nebude feceno jinak, samotny pojem metodika zahrnuje obé tyto varianty.

Nasl edujici terminy budu chépat v souladu s normou CSN 1S0 9000 (citace [1SO 9000]):
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Proces — soubor vzgiemné souvisgjicich nebo vzgjemné pasobicich ¢innosti, ktery preméiuje vstupy na
vystupy;

Produkt — vysedek procesuy;

Postup — specifikovany zptsob provadéni ¢innosti nebo procesuy;

Pozadavek — potieba nebo ocekavani, které jsou stanoveny, obecné se predpokladaji nebo jsou zavazné,
Specifikovany pozadavek je poZadavek, ktery je stanoven napriklad v dokumentu;

V Sl hovorime o pozadavcich predevSim jako o pozadavcich zakaznika. Tento termin ma v klasickych
metodikach blize k pojmu , specifikovany poZadavek® a v agilnich pristupech je nékde mezi pojmem

»pozadavek” a, specifikovany pozadavek”, jelikoz ne vzdy je ve fazi analyzy zanesen.

Projekt — jedinecny proces sestavajici ztady koordinovanych a fizenych &innosti sdaty zahgeni a
ukonceni, provadény k dosazeny cile, ktery vyhovuje specifickym pozadavkim, véetné omezeni danych

&asem, néklady a zdrqji;
Spokojenost zakaznika — vnimani zakaznika tykajici se stupné spinéni jeho pozadavki;

Jakost — stupeti spinéni poZadavka souborem inherentnich charakteristik. Jakost je tedy chapéna vyhradné

ve vztahu s mirou spinéni pozadavka zakaznika;

Dale budu pracovat sterminem znalost. Pro tento mlady termin neexistuje zatim jedna vSeobecné uznavana definice.
Pro potieby této prace budu pojem znalost uzivat ve vyznamu ,schopnost (Clovéka ¢i intdigentniho stroje) pouzit
informace k vyfeSeni problému: pouzit informace na spravném misté, ve spravném ¢ase a spravnym zpiisobem tak, aby

byl problém spravné vyieSen“ [Havli¢ek 2006].
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5 Literarni reSerse

5.1 Vyvoj softwarového inzenyrstvi

Vyvoj discipliny softwarového inzenyrstvi si Ize (hrubg) rozélenit do nékolika z&kladnich etap (Tab. 1), které

naznaduji, jak se formovala potieba systemati ckych postupii [Kadlec 2004].

Etapa

Char akteristiky

do poloviny 60. let 20. stal.: pionyrské doby softwarovych projekti

Charakteristika HW

sdlové poitace, velmi drahy, omezeny vypocetni vykon,

specializovany na hromadné zpracovani dat.

Typ uZivatela

armada, védecka pracovi&té, statni ingtituce

Typ softwaru

specializovany  software  sdavkovym  zpracovénim, Ulohy
numerické a datového zpracovani

Zivotni cyklus softwaru

software vytvéren jednolcelové bez ohledu na budouci potieby,

programy vétSinou neudrZovatelné a neménné

Pozadavky na programéatora

detailni znal ost konkrétniho hardwaru, provadéni viastni analyzy

Pozadavky naanalytika

specializovana funkce analytika neexistuje

Rizeni projektt

neexistuje disciplinatizeni softwarovych projekta

Rozvijgici se metody

zadné

pielom 60. a 70. let: prvni naznaky snah, konference NATO o softwarovém inZenyrstvi 1968

70. |&a

Charakteristika HW

HW se stava dostupngjsi

Typ uzivatei uZivatel ska obec se rozSituje i nainstituce a Uirady
Typ softwaru prvni aplikace umoziujici interakci se svymi uZivateli, pocatek

»produktového” softwaru

Zivotni cyklus softwaru

software vytvaren stde vétSinou jednoléelové bez ohledu na

budouci potieby
Pozadavky na programatora znalost hardwaru, provadéni vliastni analyzy, programétoii se
postupné seznamuji se vznikajicimi technikami, masové vSak

vyuzivany nejsou
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Pozadavky naanalytika

specializovana funkce anal ytika neexistuje

Rizeni projektt

Vvyvoj neni fizen, v druhé poloving 70. let se zagingji vyuzivat dnes
znamé techniky SWI, napt. specifikace, navrh, architektura,
testovani, zajisténi kvality, modely Zivotniho cyklu, atd.

Rozvijgici se metody

strukturované metodiky a dil¢i metody ieSici jednotlivé faze

vyvojového cyklu (Y ourdonova, Hatleyova)

80. |&a

Charakteristika HW

vznik osobnich pocitaca, miniaturizace vykonnych pocitact

Typ uZivatela uzivatelska obec se dale rozSiuje do pramyslu i Suzeb,
svypoéetni technikou se setkavaji i uzivateé z ,nevypocetnich”
obort

Typ softwaru rozvoj produktového SW, vznik a zdokonal ovani komponentovych

technologii, rozvoj softwaru pro negjrizngjsi Ucely

Zivotni cyklus softwaru

snaha o interoperabilitu, Gstup od jednorazovych reSeni

Pozadavky na programéatora

programaroii se diferencuji na systémové a aplikadni, u
systémovych vzriusta diraz na abstrakci a znalost knihoven spise

nez hardwaru

Pozadavky naanalytika

zacina se prosazovat funkce analytika, ¢asto jde vSak soucasné i o

programatora

Rizeni projektt

masivni néstup softwarové-inzenyrskych metodik, rozmach a
popularizace objektové orientované analyzy a navrhu, pozdgji
nastup standardizace

Rozvijgici se metody

dominuji strukturované metody, zagingji se prosazovat objektové-

orientované piistupy k analyze a ndvrhu

0. |&a

Charakteristika HW

dramaticky narist vykonnosti HW, trvaly znacny pokles ceny,
vypocetni technika i piiduSenstvi se stavaji béznou zdezitosti

dostupnou pro vechny firmy i jednotlivce

Typ uZivatela

ingtituce, skaly, firmy i jednotlivci
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Typ softwaru

Siroka nabidka , krabicovéno* SW pokryvajici zna¢nou Siii oblasti
ginnosti, nap. zpracovani textu, databéze, grafika, DTP, hry, aj.

sou¢asné rozvo] softwaru na zakézku, znagné roste komplexnost
SW arozsahlost projekti

softwarové systémy se zadingji prosazovat i v zatizenich denni

potieby (mobilni tel efony, domaci spotiebice)

Zivotni cyklus softwaru

snaha o rozSiovani softwaru, vznik novych verzi, snaha o
uspokojovani potieb uzivatel, uzivatelskd podpora se stava
soucéasti produktu

Pozadavky na programéatora

orientace v dynamicky se rozvijgicich technologiich, préace
s komplexnimi vyvojovymi nastroji, znalost rozsahlych knihoven

Pozadavky naanalytika

vzrusta Uloha analytika, oddéleni funkce analytika a programatora

Rizeni projektt

fizeni projekti se stava klicovym pojmem, projekty fizeny
hierarchicky

Rozvijgici se metody

velky rozmach komplexnich metodik, predevSim objektove-
orientovanych

1997 softwarové inzenyrstvi uznano jako obor s certifikatem v USA

od r. 2000

Charakteristika HW

velmi levny a vykonny hardware a periferie, ,hardwarem” se
postupné stéva vétSina elektroniky a elektrickych spotiebic,

rozsitovani riznych infostanka

Typ uZivatela

v rizné formeé témeét kazdy obcan vyspélych zemi

Typ softwaru

software ma mnoho podob:
podnikovy SW,
uzivatelsky SW,
SW stojici za webovymi aplikacemi,
SW mobilnich zatizeni a elektroniky,
a.
software zagina byt organicky chpan v souvislostech s kli¢ovymi

pojmy informace a znalogti, je kladen duraz na ,inteligenci®

softwaru a uzivatel ského rozhrani
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Zivotni cyklus softwaru diky sofistikovanym nastrojam je SW vyvijen velmi rychle,
nicméné stoupa jeho komplexnost a pozadavky na bezpeénost,

jakost, dostupnost, atd., klicovou roli hraje podpora a sluzby

Pozadavky na programatora programatofi se stale méné zabyvaji technickymi detaily a stavaji
se vykonnymi ,délniky* generujicimi za pomoci obsahlych

nastroju typizovany kod

Pozadavky na analytika role analytika je kliCova, vzrustaji naroky na schopnost prace

s informacemi a abstraktni mysleni

Rizeni projekta projekty jsou vytvareny v dynamicky se ménicich podminkach,
fizeni projekti je vénovana znana pozornost teoreticka i

prakticka, objevuji se alternativni zptisoby fizeni

Rozvijejici se metody kromé klasickych metodik se zacinaji prosazovat odlehcené
y 1 p
metodiky umoznujici pracovat efektivnéji v dynamicky se

ménicim prostiedi

Tab. 1 — Pi‘ehled vyvoje softwarového inZenyrstvi

V pribéhu vyvoje informacniho inzenyrstvi vzniklo nékolik typid zivotniho cyklu projektu ([Wilkie 1993]). Odrazi
vzdy potieby obdobi, ve kterém vznikly, a s postupnym rozvojem narokl byly vzdy nahrazovany dal§imi. Nicméné¢ i

v soucasnosti 1ze pro vSechny zZivotni cykly nalézt vhodné uplatnéni.

5.1.1 Model napis a oprav

Tento model se pouzival v zacatcich vyvoje moderniho programovani (50. 1éta) a spocival v sepsani aplikace,
v jejim piredani do provozu (spusténi) a nasledném opravovani chyb (Obr. 2). Hlavnim rysem tohoto modelu je absence

explicitnich prvki analyzy a fizeni. Z tohoto diivodu pouZiti tohoto modelu zagalo brzy narazet na problémy.'

V soucasné dob¢ lze tento model vyuzit pfi tvorbé drobnych programkt a utilit, které jsou zvladnutelné jednim

programatorem v fadu hodin aZ dni a pouZiti sofistikovanéj§iho modelu je zbyte¢né.

Implementace .| Dodani aplikace Opravy chyb,

rozsifovani

'V této dobé se oviem nehovorilo o metodach a Fizeni softwarovych projektd, tyto pojmy se zacaly pouzZivat az koncem

60.let. Tento model tedy vznikl zcela spontanné a byl katalogizovan az dodate¢né.
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Obr. 2—Model ,, napisa oprav*

51.2 Striktni posloupnost fazi

V roce 1957 byl vytvoren prvni strukturovany model, ktery se skladal z presné posloupnosti fazi (Obr. 3):
Definice problému;
Specifikace poZzadavki;
Néavrh;
Architektura;
Implementace;
Integrace;
Provoz.

Féze definované v této metodé se dodnes v uréité podobé praktikuji. V této rané fazi vSak chybgéla jakakoliv zpétna
vazba: po dokonéeni jedné faze se pokracoval da bez ovéreni vysiedku az do konce. Po dodani aplikace mohla jesté
nasledovat faze revalidace, ve které bylo mozné rozhodnout o navréaceni zpét a opétovném spusténi procesu. Tim se
do vyvoje softwaru vnesl téz prvek fizeni.
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definice problému

A

:

specifikace

pozadavku

navrh

:

architektura

A

:

implementace

idace

Obr. 3 — Model

5.1.3 Vodopadovy model

Prvnim modelem vytvofenym vramci nové vznikajici discipliny softwarového inZenyrstvi v 70. letech byl

vodopadovy model z roku 1970. Jeho autorem je Dr. Winston Royce [Royce 1970].

Z hlediska fazi tento model vychazi z ptedchoziho a jeh

fazi dojde k jejimu vyhodnoceni a pfipadnym opravam. Te

posloupnosti fazi

o pfinosem je piedevsim zavedeni zpétné vazby: po kazdé

nto model tim pfinesl zna¢ny pokrok, jelikoz bylo mozné

kontrolovat dosazeny pokrok a vytvoril tak ptdu pro rozvoj sofwarovych.

Pfi nartstu rozsahu IS se vSak postupné zacaly projevovat nevyhody tohoto modelu — nepruznost a dlouhé dodaci

lhity.
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definice problému

v

specifikace pozadavku

navrh

architektura

v

implementace

Obr. 4 — Vodopadovy model

5.1.4 Spiralovy model

Spiralovy model (Obr. 5) byl navrzen Barry Boehmem v roce 1985. Reaguje na nékteré nedostatky vodopadového

modelu a zavadi dva pielomové koncepty:
* Iterativni pfistup;
*  Opakovanou, dislednou analyzu rizik.

Uspotadani tohoto modelu 1ze prohlasit za dilezity meznik a dnes je na ném zalozena fada metodik (napfi. Rational
Unified Process, kap. 5.2 a predevs§im agilni metodiky, kap. 5.3). Model vychazi ze situace, kdy je v uvodu projektu
velmi obtizné dopodrobna specifikovat v§echny pozadavky a vyjmenovat v§echny funkce. V ivodu se stanovi pouze
obecny, vnéjsi ramec. Nasledné se vyvine ¢ast aplikace, provede se konzultace se zakaznikem a podle konkrétni situace

se pokracuje analogicky dal§im krokem (iteraci).

Postup v jednotlivych fazich je fizen riziky, tj. je vzdy provedena dusledna analyza rizika moznych problémi.
V zavislosti na vysledcich rizikovych analyz se rozhoduje o dal§im sméru vyvoje, konkrétnim postupu a upravach
postupu. Tento pristup umoziuje dobré prizptisobeni situacim, do nichz se vyvoj dostava.
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(upraveno z http://www.elanman.org)
Obr. 5 - Spirdlovy model Zivotniho cyklu

Specialni variantou spirdlového modelu je inkrementalni model, ktery v jednotlivych otockach spirdly dodava
rovnou hotové pouzitelné ¢asti systému. Inkrementa ni model ma napriklad Extrémni programovani (kap. 5.3.4).

5.1.5 Adaptivni model

Adaptivni modd je zalozen na teorii komplexnich adaptivnich systémt [Holland 1995]. Vychazi z presvédceni, ze
moderni komplexni projekty neni mozné fidit na zakladé vnuceného fadu, ae nejlepSich vysledki je dosahovano, kdyz
tradiéni modd piikazy-kontrola je nahrazen modelem vedeni-spoluprace. Hodnota v projektu je vytvarena na zakladé
principu emergence, kdy spoluprace mnoha jedinci na spolecném cili vede k vy&Si hodnoté, nez je soucet piispeni

jednoatlivych jedinci.
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Zivotni cyklus sestéva z nékolika fazi iterativniho cyklu znézornéného na Obr. 6.

Spekulace

Spoluprace (é
Uceni

Obr. 6 — Adaptivni Zivotni cyklus

Faze spekulace nahrazuje fazi planovani. | kdyZ obsah této faze je v podstaté shodny, nazev je zvolen imysing
sohledem na to, Ze v adaptivnim modelu se je mozné se od planu odklonit. Misto navrhu a implementace se zde hovori
0 spolupréaci. Snazi se tim opét evokovat naladéni této faze, které by mélo probihat v duchu vzajemné spolupréce, ato
jak na Urovni tymu, tak se zakaznikem. Naplni tieti faze, uceni, je piedevSim hodnoceni. Termin ,, uéeni“ je zvolen pro

zduraznéni zpétné vazby, kterd z hodnoceni vyplyva, tedy zlepSeni vyvojového procesu.

5.2 Tvrdy metodicky pFistup — Unified Process

521 Vznik a vyvoj

Unified Process (UP) je rozsahl4, propracovand, objektové-orientovana iterativni metodika vyvoje softwaru, kterd je
v soucasné dobé uznavanym standardem. Podkladem této kapitoly je publikace [Merunka et a. 2005], na niZ se autor
podiléel.

Metodika navrhu objektovych informagnich systémii Unified Software Development Process (USDP), zndma spise
pod zkracenym nazvem Unified Process (UP), je jednou z mnoha objektové-orientovanych metodik zalozenych na
jazyce UML. Tato metodika pochdzi ptimo od autort jazyka UML (Booch, Jacobson, Rumbought) a je (spolu se svymi
derivaty — napt. RUP) v soucasnosti nejpouzivanéjsi metodikou. Metodika UP je zaloZena na metodikach Ericson
(Ericsonapproach), Rational (Rational Objectory Process), OMT a na dalSich zdrojich vychézgicich z nejlepsSich
postupt. Koreny metodiky sahaji do roku 1967, kdy vznikl Ericssontiv model vychazejici z faktu, Ze se dozité systémy
maji modelovat jako mnoZiny vzajemné propojenych blokd, které byly dale rozSiieny piidavanim dynamickych
pohleda.

V roce 1987 zaklada Ivar Jacobson firmu Objectory AB. Ta vyvinula metodiku Objectory (vice [Jacobson et al.
1992, ktera byla vyvinuta jako systém se svymi ndleZitosti a navaznostmi — cely priabéh metodiky (pozadavky, analyza,
navrh, implementace, test) byl zachycen pomoci diagramii. Tato metoda umoziiovala (a také vyzadovala — podobné
jako UP) své prizpasobeni konkrénimu uZivatdi a projektu. Dasi vyvoj metodiky probihal v devadesétych letech
v tésné navaznosti svyvojem jazyka UML.

V roce 1998 firma Rational vytvari metodiku Rational Unified Process (RUP, [Kruchten 2000]). Ta obsahuje dalsi
zlepSeni v oblastech zachycovani pozadavki, sprévy konfigurace, testovani atd. V roce 1998 Jacobson publikuje knihu
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Unified Software Devel opment Process (viz [Jacobson et al. 1999]), v niz je popsana metodika Unified Process (UP).
Zatimco RUP je komerénim produktem firmy Rational, tak UP je otevieny standard od tvarch jazyka UML.

Na z&kladé RUP bylo Scottem Amblerem vytvoreno rozsifeni Enterprise Unified Process (EUP), ktery Zivotni
proces rozsituje o dvé faze: Production a Retirement a zavadi nékolik dalSich disciplin [Ambler et al. 2005].

5.2.2 Zakladni charakteristika

Unified Process je rigordzni metodika, kterd je spjata snotaci UML. Je velmi rozséhla a podrobna a je koncipovéana
jako obecna metodika tvorby softwaru — obsahuje mnoho riiznych metod pro jednatlivé faze zivotniho cyklu projektu,
pro jednu fézi mize existovat i nékolik konkurenénich metod prace [Jacobson et al. 1999].

5.2.3 Kliéové pojmy

Metodika UP je fizena pozadavky. Ve v&ech fazich tvorby softwaru posuzuje dal§i postup na zéklad¢ analyzy rizik.
Metodika UP je zaloZzena na ndvrhu a postupném vyvoji robustni architektury systému. Architektura popisuje nejen
aspekty rozkladu systému na komponenty, ale také popisuje zpiisob jakym se tyto komponenty ovliviiuji.

Metodika UP je iterativni a p¥iristkova. Iterativni aspekt znamend, Ze rozklad projektu na mensi podprojekty —

iterace. Znamenarto, ze projekt tvorime postupnym upiesiovanim arozSirovanim funkci systému.
Metodika UP je zal oZena na tiech z&kladnich pilitich. Jsou to:
Rizeni pripadem uziti arizikem;
Zésada soustiedéni na architekturuy;
Zéasada iterace a prirastku.
Iterace se v metodice UP skl&dé z téchto péti pracovnich postupt (¢asti):
Pozadavky — zachycuiji to, co by mél systém délat;
Analyza — vybrouSeni poZzadavki a jgjich strukturovani;
Navr h —realizace pozadavku v architektuie systému;
I mplementace — vlastni tvorba softwaru;
Testovani — ovéteni, zda jsme implementace funguije podl e zadanych pozadavka.

Kazda iterace metodiky UP tvori zakladni linii (basdling), coz je soubor revidovanych a schvdlenych vystupt dané
iterace. Prirastky (inkrementy) jsou rozdilem mezi jednou zékladni linii a jinou zékladni linii. Prirastky jsou
jednatlivymi dil¢imi kroky smérem k finalni verzi systému. Jednatlivé prace na jednotlivych iteracich mohou probihat

paralelné (pokud to zavidosti mezi nimi dovoluji). To umoziuje zrychlit proces ndvrhu systému.
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5.2.4 Proces vyvoje pomoci metodiky

Metodika UP se sklada ze étyt po sobé nasledujicich fazi (viz Obr. 7). Kazda tato faze konéi hlavnim milnikem.
Tyto faze jsou:

Zadatek (inception) — obdobi planovani;

Rozpracovani (elabor ation) — obdobi vytvéreni (? navrhu) architektury;
Konstrukce (construction) — pocétky provozuschopnosti;

Zavedeni (transition) — nasazeni produktu do uZivatel ského prostiedi.

Kazda faze ma urcity cil, na né&z jsou soustiedény aktivity jednoho nebo vice pracovnich postupt a jenz je
vyznamnym milnikem v Zivotnim cyklu projektu.

Predmét Architek- Podate-

Zivotniho tura éni Verze
milnik cyklu a Zivotniho provozni produktu

rozsah cyklu zpusobi-

systému lost
faze Zahajeni Rozpracovani Konstrukce Zavedeni
iterace |ter1ace Iterzace Iter?z:lce Iter:\ce Itergce
péthlavnich ___ /| .

aktvit > P> A N> D TS

Obr. 7 —-Struktura UP

Jednotlivé faze kladou rtizné néroky jednotlivé ¢asti tymu (Obr. 8 —Pracovni nasazeni v UP)
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Faze
] Zahajeni “ Rorpracovini " Konstrukee ” Faveden ]

Business modelovani H '
Specifikace poFadavki z‘_' :
Analyza a design i i
E 5 H —t = i

Testovani e H -H‘“x..:.- e

MNasazeni ' H —
Konfiguradni a : H :
Fménove fizeni : : i
Projektové Fizeni :

Prostiedi P - : :

Pracovni nasazeni

(upraveno z http://www.el ewise.com)

Obr. 8 —Pracovni nasazeni v UP

5.2.4.1 Faze Zaéatek
Cilem faze zacatek je zahgjeni projektu. Tato faze obsahuje:
Tvorbu podminek proveditelnosti —to miZe zahrnovat tvorbu prototypi;

Prvotni navrh obchodniho (podnikatelského) pripadu — na ném ma byt mozno ukézat kvantitativni
obchodni ptinos;

Zachyceni podstatnych pozadavkt —ty umoziuji definoval rozsah systému;
Oznageni kritickych rizik.

Hlavnimi pracovniky jsou v té&o fazi manazer projektu a systémovy projektant.

5.2.4.2 Faze Rozpracovani
Hlavnimi vystupy féze rozpracovani jsou:
Tvorba spustitelného architektonického zékladu;
VylepSeni odhadu rizik;
Definice atributt jakosti;
Zachyceni ptipada uziti pro 80% funkénich pozZzadavki;
Tvorba piesného planu konstrukéni féze;
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Formulace nabidky, ktera obsahuje veskeré pozadavky na éas, vybaveni, personal anaklady.

Hlavnim cilem je tvorba spustitelného architektonického zakladu. Je to skutecny, spustitelny systém, sestaveny na
zakladé specifikaci architektury. Neni to prototyp, ktery mizeme zahodit, ale je to prvni pokus o konetny systém.

5243 Faze Konstrukce

Cilem konsgtrukéni faze je splnit vSechny poZzadavky analyzy a navrhu a vyvinout ze zékladu ziskaného z predchozi
etapy konecnou verzi systému. Klicovym zadanim konstrukéni faze je zachovani integrity architektury vytvareného

systému.

5.2.4.4 Faze Zavedeni

Faze zavedeni zatina v okamziku , kdy je dokon¢eno testovani a konesné zavedeni systému. To zahrnuje opravu

vSech chyb nalezenych v beta verzi. Cile této etapy jsou takovéto:
Oprava chyb;
Priprava uzivatel ského pracovi&té na prijeti nového softwaru;
Prizptsobeni softwaru v pripadé vzniku problém;
Tvorba manualt a dokumentace;
Konzultace s uzivatdli;

Konetnarevize.

5245 Shrnuti

Metodika Unified Process je velmi rozsahla a propracovana metodika. Z divodu omezeného rozsahu textu jsem
piedstavil pouze z&kladni strukturu, metodika zabihd do detailt jednotlivych fézi a obsahuje ndvody a postupy na
provadéni vSech klicovych ¢innosti véetné specifikace milniktt a checklisti. Unified Process jakozto zastupce
rigor6znich metodik téz klade diraz na fizenost a meéfitelnost celého procesu. | presto, Ze je navrZzena jako obecna
konfigurovatelnd metodika, kazda jgi instance je ptesnym navodem na postup praci (v porovnani sagilnim piistupem

popisovanym dale).

Sila metodiky spogiva v jeji znatné propracovanosti. Metodika je vyzkouSena |éty pramyslové praxe a je ve své
komereni verzi Rational Unified Process firmy Rational de-facto pramyslovym standardem ve vyvoji informacnich
systémi. Metodika vede rtidici pracovniky i vyvojée celym vyvojovym Zivotnim cyklem a zabraiuje sklouznuti

k neorganizovanému, neméfitelnému a Spatné fiditelnému vyvaji.
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V fadé pifpadi se v&ak projekt dostava do urcitych problémi prévé kvili nepruznému procesu UP?. Jednda se
piedevSim o situace, kdy na pocatku vyvoje nelze ziskat presné zadani a provést uceenou analyzu nebo se zadani
z riiznych dtvodtt méni béhem vyvoje. Témto situacim nelze v dnednim dynamickém svété businessu vzdy zabranit (a
ani to nemusi byt z ostatnich hledisek Zadouci). V dal§i kapitole predstavim, jakym zptisobem se tento problém pokousi
FeSit agilni metodiky.

DalSimi zastupci rigoréznich metodik jsou napt. Coad-Y ourdonova metoda, OOSD, OOSE, J. Martin a dalSi [Wilkie
1993, Henderson-Sdllers 1994, Yourdon 1994, Merunka et al. 2005]. Z divodu omezeni rozsahem textu témto
metodikam nebudu jiz vénovat dalSi prostor, jelikoz neprinasi oproti UP nic, ¢im by bylo tieba se zabyvat pro spinéni

cili prace.

5.3 Mékky metodicky pFistup — Agilni metodologie
Tato kapitola bude vénovanatzv. agilnimu piistupu. Piedstavim, co tento pojem znamend, jeho vznik ahistorii. Dée
pristoupim k predstaveni ngjznamgj&ich agilnich metodik®.

V ramci shrnuti budu u jednatlivych metodik diskutovat pouze relativni charakteristiky v ramci agilniho pristupu.
Spoleéné aspekty tykajici se celé rodiny agilnich metodik shrnu na zavér.

53.1 Vznik a vyvoj

Jak jsem uvedl na za¢étku préace, zhruba od poloviny 90. let jsme svédky pronikani vypocetni techniky a softwaru do
vSech oblasti lidské ¢innosti. Spolu s prekotnym vyvojem spoleénosti a vsech odvétvi se méni i pohled na fizeni
softwarovych projekti. Typické softwarové projekty z oblasti obchodu a sluzeb se dnes vyznaiuji témito aspekty:

Aby systém mohl byt konkurenéni vyhodou, je tieba rychle ho dodat;
V prubéhu vyvoje se mohou zménit pozadavky;
UZivatelé nemaji na potatku piesnou predstavu o svych potiebéch’;

Zakaznici z&daji jakostni ¥eSeni.

2 7Zde mluvim o pruznosti procesu v pribéhu vyvoje — metodika UP je pruzna v tom smyslu, Ze je mozné vytvorit

instanci metodiky na miru konkrétni oblasti, tymu a podminkam, instance sama je vSak poté jiZ nepruzna.

3V této casti budemu pojem metodika chépat ve vyznamu lehka metodika. O klasickych metodikéch budu miuvit jako
0, tradi¢nich metodikach” ¢i , klasickych metodikéch® (viz 4 Terminologie)

* Norma 1SO 9000 definuje jakost jako , stupeit spinéni poZadavkia“ [ISO 9000], piicemZ z definice , pozadavku®
vyplyva, Ze tento nemusi byt nutné piedem piresné specifikovan v dokumentu (to plati pouze pro tzv. , specifikovany
poZadavek").
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Zhruba od 2. poloviny 90. let se na poli softwarového inZenyrstvi zagingji objevovat snahy o piizpisobeni vedeni
projektt novym pozadavkim doby. Za posednich 10 let vznikla celéa fada Uprav stévajich metodik ¢ metodik zcela
novych, které se snazi zamétit na zminéné problémy. Nejvyraznéjsi snaha je oznatovana jako agilni pristup (AP) nebo
rodina agilnich metodik.

Agilni pristup vznikl jako sednoceni snah skupiny vyznamnych osobnosti softwarového inZzenyrstvi: Alistair
Cockburn, Kent Beck, Ward Cunningham, Martin Fower, Ken Schwaber, Jeff Sutherland a dal§. V pribéhu své
mnohaleté praxe tito odbornici identifikovali v oboru Sl fadu problémi a premy3eli 0 moznostech jgich zlepSeni.
Zaali nezévisle na sobé pracovat na navrhu nového piistupu k programovani. Postupné zjistili, Ze a& se jeich snahy
uréitym zpisobem [isi, obsahuji zaroven piekvapivé mnozstvi spolecnych principi.. V Unoru 2001 se spoledné sedli v
americkém Utahu a cilem jgich setkani bylo:

Podrobné analyzovat jednotlivé nové metodiky, na kterych pracuiji.
Najit spolecné prvky a formulovat zastiedujici teze.

Ucastnici byli prekvapeni, jak snadno nadi spoletnou e a vysledkem setkéni je tzv. Manifest agilniho vyvoje
softwaru (The Agile Manifesto) [Beck et a. 2001], ktery se stal zékladem rodiny agilnich metodik a pristupt. Tento
manifest podporilo jen do roku 2004 svym podpisem jiZ pies 1400 zdjemct z kruhii odborné vergnosti po celém svété.

Zajimaveé je, Ze zaklady rady metodik zarazenych mezi agilni byly poloZzeny mnohem dfive — napt. metodika DSDM
vznikla jiZz v roce 1984 a koreny filosofie Lean Development sahaji az do 50. let minulého stoleti. Agilni manifest je
tedy tieba chapat jako jisty integrujici prvek metodik s uréitym spolesnym jmenovatelem, ktery je popsan nize.

Ceskéa terminologie okolo agilniho piistupu a agilnich metodik neni dosud zcela ustdlend PouZivaji se origindlni
anglické terminy, jejich pocedtené verze, ¢eské preklady i slangova hantyrka. Ceské vyrazy vznikaji bohuzel povétdinou
nasiinym prekladem origindnich publikaci. Z tohoto divodu se autor prace rozhodl pouzivat jen obecné akceptované
deské vyrazy kombinované s pivodni terminologii. Pokud je to smysluplné, je pii zavedeni terminu uveden ¢esky
preklad i anglicky origindl.

5.3.2 Zakladni charakteristika

Agilni metodiky jsou svymi autory oznatovany jako metodiky, které umoziuji vytvorit feSeni velmi rychle a
efektivné a toto feSeni dovoluji pruzné prizpisobovat. Jedna se o nékolik metodik, z nich nejpopularngjsi je takzvané
Extrémni programovani (XP).

Manifest deklaruje nadedujici priority (citace z [Beck et al. 2001]):

Odhalili jsme lepsi zpisob vyvoje softwaru, sami jej pouzivame a chceme pomoci | ostatnim, aby jej pouZzivali.
Davame prednost:

a) individualitdma komunikaci pred procesy a nastrgji,

b) provozuschopnému softwaru pred obsaznou dokumentaci,
c) spolupréaci se zdkaznikem pired sjednavanim kontraktu a
d) reakci na zmenu prred plnénim planu.
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Hlavnim cilem je tedy funguijici softwar e asplnéni predstav zakaznika (tj. zajisténi jakosti).
V dal§im textu budou predstaveny tyto agilni metodiky:

Extrémni programovani;

Metodika SCRUM Devel opment Process;

Lean Development;

Feature Driven Devel opment;

Agile Unified Process;

Adaptive Software Devel opment;

Dynamic Software Devel opment Method.

Pro téma disertacni préce jsou dulezité i dvé doplitkové metody, které vSak z diivodu rozsahu v reSer§ podrobngji
neuvadim. jedna se o Agilni moddovani [Ambler 2005, Pergl 2006] a techniku Test Driven Development [Beck
2002b).

5.3.3 Kliéové pojmy
Agilni metodiky vychézeji z nasledujicich principt:

Jedinou cestou, jak proveérit spravnost navrzeného systému, je co nerychlgi jg vyvinout, predlozit
zékaznikovi a na zaklad¢ zpétné vazby upravovat. Fungujici software je primarnim mékitkem postupu;

Teze, ze ,jedina jistota je zména“. Nema smysl navrh prizpisobovat budoucim pozadavkam, protoZe ty se
mohou zmenit. Znameé heslo Sl ,,Implementujeme pro dnesek, navrhujeme pro zitiek* tak AP upravuje na
»Implementujeme pro dnesek, navrhujeme pro UspéSnou implementaci“. AP tedy vytvari feSeni pro
soucasnost a nezabyva se priliS budoucimi potitebami. Az tyto potieby vzniknou, budou feSeny. Soucasné
feSeni musi byt pochopitelné zalozeno na takovych paradigmatech a technikéch, aby nebylo prekézkou

budouciho rozvoje;
Préace tymu je odvadéna na zékladé motivovanych jedinci a osobni zodpovédnosti;
Negjefektivnéjsi metodou komunikace je konverzace tvaii v tvar;

Prinicip udrZitelného vyvoje tika, ze zékaznik, vyvojati a tym by méli byt schopni ¢asové neomezené

udrZovat konstantni tempo;
Kli¢ovy je diraz najednoduchost ve vSech aspektech;

Duiraz na samoorgani zujici a uéici setymy.
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534 Extrémni programovani

5.3.4.1 Vznik a vyvoj

Extrémni programovani je jedna z agilnich metodik. Jgim autorem je Kent Beck a za zakladni publikaci je
povazovana jeho kniha [Beck 2002a]. Kent Beck mé za sebou dlouhou a bohatou kariéru vyvojéie ve Smalltalku a
systémového konzultanta. Extrémni programovani je velmi mlada metodika (1997), principy v ni uzivané jsou vSak

vSechny dlouho dobie znamé

5342 Zakladni charakteristika

Jgji nézev vychézi z filosofie vzit par osvédcenych véci a ty dotahnout do extrémii, napt.: Pokud je dobré testovat,
tak budeme testovat extrémné ¢asto. Pokud je dobré integrovat, tak budeme integrovat kazdou chvili. Pokud tzv. ,vic
hlav vic vi“, tak budeme u poditace sedét vzdy dva. MiZe se zdét, Ze tak nepiinasi tolik potiebnou revizi zastaralych

zpusobi, ale opak je pravdou. Vydedkem jsou velmi revolugni, mnohdy az kontroverzni doporuceni.

Ke ttem proménnym zminénym v kapitole 5.3.2 pidava X P jesté ¢tvrtou: jakost. Pracuje tedy se sadou proménnych
naklady, ¢as, jakost, funkénost. Dulezité je, Ze tyto parametry negjsou nezavidé a jejich vzgemné zavidosti jsou
pomérné komplikovaném, jelikoz kazdy z parametri vyzZaduje citlivé nastaveni. Plati pravidlo, Ze vedeni mize tymu

predepsat hodnoty maximalné t# ze étyk proménnych.

Nasazeni metodik extrémniho programovani vyzaduje piedevSim silnou motivaci a disciplinu vSech zG¢astnénych -
vedoucich pracovniki, programétord, testerti, zakaznika, aj.. Zékladem XP prostupujicim vSechna pravidla jsou ctyii
hodnoty:

Komunikace;
Jednoduchost;
Zpétna vazba;
Odvaha

VSechny postupy XP v sobé realizuji minimalné jednu tuto hodnotu.

5.3.4.3 Kli€ove pojmy

Aby bylo mozné provadét spravné korekce véas, je tieba zgjistit rychlou zpétnou vazbu. Zpétna vazba také

podstatné zlep3Suje proces uceni a ziskévani zkuSenosti. Tento princip souvisi s principem piirastkové zmeény .

Prirtastkova zména (pravidio drobnych korekci) fika, ze velké zmény by nemély byt provadény najednou, ale
pomoci fady malych zmen, které jesté maji vliv.
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Pravidlo drobnych korekci fika [Beck 2004]: ,Kdyz chcete dobie fidit auto, je tieba provadét neustalé drobné
korekce sméru v zavidosti na okamzité situaci. Nelze fidit tak, Ze viiz pouze nasmérujete na vzddeny bod na horizontu

astrnule drZite volant.* Toto pravidlo prispiva ke sniZeni rizika zmény zadéni® ak vnitini stabilité vyvojového procesu.

Metodika XP ¥eS i psychologické a sociologické aspekty vyvoje softwaru a kalkuluje s p¥irozenym chovanim
vyvojari a ostatnich Geastniki procesu.
DalSim pojmem jetzv. ,cestovani nalenko*, kteréiika ze pro zajisténi rychlého postupu je tieba, aby tym udrzoval

co ngmensi pocet jednoduchych a hodnotnych nastroji, které jsou tieba pro Uspésné dosazeni cile.

Jadrem metodiky je tzv. 12 postupi: Pldnovaci hra (The Planning Game), Maé verze (Small Releases), Metafora
(System Metaphor), Jednoduchy navrh (Smple Design), Testovani (Continuous Testing), Refaktorizace (Refactoring),
Parové programovani (Pair Programming), Spoletné vlastnictvi (Collective Code Ownership), Nepretrzita integrace
(Continuous I ntegration), 40-ti hodinovy tyden (40-Hour Work Week, novéji Sustainable Pace), Zakaznik na pracovi&ti
(On-site Customer), Standardy pro psani zdrojového textu (Coding Sandards)

Planovaci hra
Vyvoj softwaru v XP je vzdy rozvijgici se dialog mezi moznym a zédoucim. Z&kaznik a dodavatel spolupracuji na

zadani, aby zakaznik mohl dostat co ngvétsi hodnotu v co ngkratSim ¢ase. Planovaci hra se sklada z téchto kroki:

1. Zd&kaznik sepiSe seznam pozadovanych funkci systému (obvykle funkénich celka) formou karet zadani (User
Sory). Kazda kartanese ur¢ité jméno aje nani v nékolika vétach popsana pozadovana funkénost;

2. Dodavatd zanayzuje jednotlivé karty, odhadne naro¢nost (typicky ¢&loveékohodiny) a uréi vazby mezi
funkcemi (tj. kterou funkci je tigba mit hotovu pro implementaci jiné). Také odhadne, kalik je tym schopen
vyprodukovat prace za jednu iteraci;

3. Zakaznik poté ur¢i poradi, ve kterém se jednatlivé karty budou implementovat (tj. dilezitost funkci).

Pro interni potieby tymu je bézné dozitéjsi karty dekomponovat do tzv. Ukolt (Engeneering Tasks) a jednatlivé karty

implementovat jako soubor Ukolt. Vazby mezi kartami jsou potom implikovany vazbami mezi Gkoly.

Malé verze

Tento postup znamend uvést minimalni mozny funkeni systém do provozu a pak uvoliiovat malé verze ve velmi
kratkych cyklech (iteracich). VSechny nové verze by mély obsahovat jen ta negjcenngjsSi zadani. Verze by viak méla
davat smyd jako celek, tj. je tieba vzdy implementovat celou kartu. Délka iterace neni nijak pevné stanovena a je tieba
ji prizptisobit objemnosti systému. Musi byt nelkrat§i moznd, ale dostatecné dlouhd na to, aby se srezervou dala
implementovat alesponi jedna karta. V praxi se délka iterace pohybuje typicky od jednoho tydne do jednoho, dvou
mésici.
Metafora

ReSitelsky tym se zékaznikem (i mezi sebou) hovoii o systému pomoci jednodude sdileného piibshu o tom, jak ma
cely systém fungovat. Pogitac maze byt tieba piipodobiovan k ploSe stolu, vypocet diichodu k tabulce, atd. Metafora

® XP tvrdi, Ze zména je ve vyvojovém procesu b&Znou udal osti.
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pomaha Ucastnikam projektu pochopit zakladni prvky a vztahy mezi nimi. Metafora slouzi k lepSimu dorozumeéni a

snazSimu vytvoreni mentalniho modelu.

Jednoduchy névrh

Systém by mél byt navrZzen co ngjednoduSgji, jak je to v dany okamzik mozné. Nepotiebna komplikovanost je
odstranéna hned, jakmile je zjis&téna. Jelikoz se pozadavky mohou zménit, je implmentovano jen to, co je nutné pro
aktualni chapani funkénosti zakaznikem.

Testovani

Testovani je jedna z véci, ktera je v XP dovedena do , extrému®. Existuji dvatypy testi:

Testy jednotek (Unit Tests) - tyto testy piSi programétori pred implementaci funkce. Jednd se o nezavidé a
zautomatizované testy pro vSechny ¢asti systému, které by se mohly porouchat. Neni samozigmé mozné
testovat Uplné kazdou metodu v kazdé situaci, ale je tieba naucit se odhadovat, které testy by se mohly vyplatit.
Kli¢ovou roli zde hraje zkuSenost. VSechny tyto testy musi probihat na 100%;

Funkéni testy (Functional Tests n. Acceptance Tests) - tyto testy piSi zakaznici za pomoci testerd, a to pro
kazdou kartu. Nemusi byt vzdy zautomatizované. Jedna se otesty, kterymi s zakaznik ovéfuje, Ze systém
pracujetak, jak s predstavoval. Zpravidla neni nutné, aby tyto testy z pocatku bézely na 100%, s postupem ¢asu
se procento Uspéchu s opravami chyb aimplementaci dalSich funkci zlepSuje.

Refaktorizace

Refaktorizace je zména systému, jez neméni jeho chovani, ae vylepduje nékteré charakteristiky piimo nesouvisgici
s funkénosti systému, napt. jednoduchost, pruznost, pochopitelnost, vykonnost. V XP se nejedna o doplitkovou ¢innost,
ale je jednim z pilita, na kterych XP stoji. K refaktorizaci se tym uchyluje, kdykoli je zji&téna jeji potieba. Moznost
refaktorizace je zvazovana pred i po pridani kazdé funkce do systému. Velké refaktorizace jsou provadény v souladu

s principem priristkové zmény po malych krocich.

Péarové programovani

Veskery produkéni kéd (tj. kod, ktery je soucasti dodavanénho systému) piSi spoleéné dva programatori sedici
u jednoho pocitace. Ten, ktery v dany okamzik obsluhuje klavesnici a mys, piSe kod a reSi aktudni problém. Druhy
programéator kontroluje spravnost kddu a premydli o celkové koncepci. Dillezité je, aby Slo o vyrovnany dialog ane jen
o koukéni pies rameno. Pro tvorbu part nejsou stanovena zadna pevna pravidia. Seskupeni do part je dynamické a

muze sei v prabéhu dne ménit.

Spoleéné vlastnictvi

V&chni mohou menit jakoukoli ¢ast systému v jakoukoli dobu. VSichni jsou tedy obeznameni se vSemi &astmi
systému, atkoli na rizné drovni. Jestlize par pracuje a vidi prilezitost ke zlepSeni ¢asti zdrojového textu, zacne jg
zdokonalovat. V&chni tedy piijimaji zodpovédnost za cely systém. Kdéd je tieba psét tak, aby z ngj byl zigimy zameér
(tzv. Intention-revealing). Je proto vhodné pouZivat jazyky co nevySSi Urovné (z univerzalnich jazykt nejlépe
Smalltalk, Eiffd, atd.). Pokud je tym nucen pouzivat jiné jazyky, je tieba o to vice nd eZité komentovat a strukturovat.

Nepretrzita integrace

Kdykali je n&jaky ukol dokoncen, systém je sestaven a integrovan. Integraci je typicky provadéna i nékolikréat
denné. Po integraci je kazdy zodpovédny za to, aby vSechny testy jednotek bézely opét na 100%. Nepietrzita integrace
vyzaduje jistou rezii navic spojenou s odstraiovanim koalizi, prace navic viak nebude nikdy mnoho, protoze neustdla
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refaktorizace zptisobi rozloZeni systému na mnoho malych objekti a metod, za kterymi nestoji dlouhd prace. Nespornou

vyhodou je, Ze nesrovnaosti v chapani ¢asti systému je odha ena hned v zarodku.

40-ti hodinovy tyden

Neni dilezité, jestli tyden bude mit 35 & 45 hodin, ale tym nesmi byt trvale prepracovany. Jinak se snizuje
schopnost soustfedéni, coZ se negativné projevi navysedcich prace. Kdyz je tieba, |ze kratkodobé délat prestasy, ale ne
vice jak jeden tyden v kuse. Ukazuje se, Ze prilisha potieba pireséasi je priznakem vazného problému v projektu, ktery

se takto nevyiesi.

Z&kaznik na pracovisti

V tymu by v idedlnim pifpadé mél sedét skuteény zakaznik, ktery je k dispozici na plny Gvazek a odpovida na
otézky tymu, fesi spory a uréuje priority v mensSim meétitku. Timto zakaznikem by mél byt jeden z budoucich uzZivateli
systému nebo alespon nékdo, kdo presné zna potieby skutednych uzivateltt (Customer Proxy). Zakaznik na pracovisti
vytvéari hodnotu v projektu tim, Ze specifikuje obsah testti funkénosti (viz odstavec Testovani). Znacné také snizuje
riziko projektu snizenim potieby planovat piilis dopredu. Pokud neni fyzicka piitomnost zékaznika mozng, je tieba
alespon zajistit nepretrzitou tel efonickou dostupnost a ¢asové flexibilni schiizky.

Standardy pro psani zdrojového textu

Je tieba vytvorit sandardy pro psani zdrojového textu, které zlepsi Citelnost kodu a komunikaci pies zdrojovy kéd.
Tyto standardy musi vSichni vyvojari bezpodminetné dodrzovat. V idedinim pripadé by nemélo byt rozpoznatelné, kdo
psal kterou ¢ast systému.

5.3.4.4 Proces vyvoje pomoci metodiky
Proces vyvoje je postaven na predstavenych 12 postupech.
Faze planovani
Z&kaznik projevi zgjem o vybudovani systému. Sgde se stymem, kde spolecné vytvori karty zadani. Tym zadani

zanalyzuje - obvykle s jednotlivé karty jesté rozdéli na mensi Ukoly (Engeneering Tasks), ohodnoti jednotlivé karty
predpokladanou narocnosti a vytvori relace prerekvizit.

Z&kaznik prostuduje analyzu a miiZze nekteré funkce (napk. z divodu piilisné finanéni naroénosti) tieba zruSit nebo i
odstoupit od celého projektu. Pokud se projekt bude realizovat, zakaznik ohodnoti karty duleZitosti pro ngj, tj. uréi
poradi, ve kterém (s ohledem na prerekvizity) budou jednotlivé funkce realizovany. Domluvi se podrobnosti (zptisob

financovéni, délkaiteraci, velikost verzi, kdo bude délat zékaznika na pracovi&ti, atd.) a poté Ize pristoupit k vyvaji.
Faze vyvoje

V pocétesni fézi vyvoje dojde (ve spolupraci se zakaznikem na pracovidti) jedté k upiesnéni nejasnosti a provede se
anayza pro prvni iteraci. Pak za¢ne vlastni vyvoj v parech, ktery probih& v kratkych iteracich:

1. AnayzaUkoly;
2. Napsani testy;
3. Implementace Ukolu;
4., Spusténi test (+ev. opravay;
5. Integrace;
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6. Spusténi testi (+ev. oprava).

Spoleéné vlastnictvi kédu navic umoziiuje (a vyZaduje) provést zjednoduSeni ¢i refaktorizaci, kdykoliv vyvojér
identifikuje jgji potiebu. Po provedeni Upravy je tfeba se presvédeit o konzistenci systému ovéirenim testy.

Faze nasazeni a udrzby

Jakmile je hotova prvni minimalni verze, systém je nasazen do provozu. Po dokonceni kazdé verze provede obvykle
vybrany tester jesté tradi¢ni komplexngj§i testy (napf. na vykonnost) a systém je predan zékaznikovi k otestovani
funkénimi testy. Pripadné problémy jsou - dle zavaznosti - bud’ ihned FeSeny nebo je jeich feSeni odloZzeno do dal§i
verze. Nasazeni systému tedy neni v XP specidni uddlost. Systém je uveden do provozu co nejdiive a paraené jsou

vyvijeny nové verze a opravovany nedostatky zjisténé provozem.

5.345 Shrnuti

Metodika Extrémni programovani je propracovana metodika zamérend predevSim na programovaci techniky. Jeji
principy se navzgem dopliiuji a podporuji [Pergl 2005a]. Jgji vyhodou je jeji popularita, diky niz existuje dostatek
literatury, i ¢esky pieklad [Beck 2002a]). Diky vétSimu poctu uzivatelt 1ze (na internetu) nalézt i obsahla diskusni féra,
postiehy z praxe alzetak obdrZet radu i konzultaci.

Metodika neni zcela univerzalni, o jejim nasazeni |ze uvazovat u projekti, které spliuji urcité predpoklady. Vyhody
XP se ngvice projevi u projektd, kde se v pribéhu vyvoje ¢asto meéni specifikace. Projekty vhodné pro XP musi
piedevSim vyhovovat v téchto bodech:

Velikost projektu odpovida velikosti tymu (max 10-12 ¢lend);

Priméteny rozsah a odborna narocnost problému (XP zavadi spolesné vlastnictvi kddu, atim i nutnost
vSeobecnych znal osti pro vechny vyvojéie, coz znesnadiiuje Uizkou specidizaci);

Projekt nesmi byt v rozporu snékterymi principy XP. U nékterych projekti mize byt tieba problém
snemoznosti ziskavani rychlé zpétné vazby, svazani urcitymi nutnymi formanimi postupy (napt. SO 9000)
nebo nemoznost automaticky arychle testovat software (napr. u programu pro fizeni technol ogickych
zakizeni);

XP neni vhodné (presnéji feceno je zbytecné) pro projekty, kde je nutné pired zapocetim provést diikladnou
analyzu até se striktné drzet (napt. védecké, vliadni ¢ armédni zakézky);

Systém musi byt granulovatelny, aby ho bylo moznérozdélit na karty zadani a dodavat priristkove;

Systém musi mit objektové rysy. XP neni vhodné napiiklad pro projekty zamétené na datové model ovani, jako

jsou Data Warehouse.

Pomoci XP je mozné vyvijet nejen zakézkové systémy, aei tzv. , krabicové produkty”. Roli zdkaznika potom prebira
marketingové oddéleni, které identifikuje zadani, které chce trh, kolik z kazdého zadani je zapotiebi, v jakém poradi by
méla byt zadani implementovéna. atd.

Autor metodiky doporuduje zavést metodiku celou, coz ¢asto nebyva mozné. Od prijeti metodiky také muze
odrazovat jgi ,extrémni® terminologie, kterd mize v managementu (a hife v zékaznicich) evokovat predstavu
divokého, nekontrolovatelnéno procesu (¢i chaosu) s ngasnymi zarukami, nicméné Uspédna praxe v zahraniéi i u nés
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ukazuje, Ze zavedeni XP znamena ¢asto vice organizovany vyvoj, nez praktiky UP provadéné uceloveé z formalnich
davodt a nikaoliv pro zkvalitnéni vyvoje.

5.3.5 Metodika SCRUM Development Process

5.3.5.1 Vznik avyvoj

je agilni metodika vyvoje softwaru, jejimz cilem je ptedevdim zvySeni efektivity pri vyvoji softwaru. Podobné jako
dalSi agilni postupy i SCRUM vyuziva vyhod iterativniho a inkrementalniho piistupu. SCRUM inklinuje k objektové

orientovanému videéni svéta dle Booche ([Booch 1994]), ale organizuje afidi proces zcela novym zptisobem.

Prvni néstin metodiky SCRUM byl predstaven Kenem Schwaberem a Mikem Beedlem v roce 1995 [ Schwaber 1996].
Oba autoii predtim prodi procesem vyvoje softwaru v nékolika spolednostech a tymech a stejné jako pro Kenta Becka,
bylo pro né hlavni mativaci vyvinout flexibilni metodiku, ktera se dokaze |épe vyrovnat smeénicimi se pozadavky a
kterd vylepsi produktivitu vyvoje softwaru.

Nazev metodiky vznikl z anglického vyrazu Scrum, ktery se pouziva v ragby. Jeho vyznam je skrumaz, miyn,
situace kdy se nékolik hraga (typicky mnoho) shlukne na jednom misté za G¢elem spoleéného dotlateni mice na
pozZadovanou pozici. Paralda svyvojem softwaru je takova, ze vyvojovy tym by se mél shluknout podobnym
zpusobem, aby , dotlagil” projekt do zdarného konce.

5.35.2 Zakladni charakteristika

SCRUM vychéazi z objektové orientovaného pristupu, diky némuz odpovida kazdy vyvojé za mnozinu objektz
sjasné definovanym chovanim a rozhranim. Vyvoj pomoci metodiky SCRUM probihav ramci t/i az osmi posloupnosti
pevné danych ¢asovych intervali. Tyto intervaly se nazyvaji sprinty. Kazdy z téchto sprinti trva obvykle zhruba mesic.
V ramci sprintt nedefinuje SCRUM  zadné konkrétni procesy, piredpoklada vsak denni schizky — Scrum mestings,
z nichz vzejde konkrétni uréeni ¢innosti. Tyto meetingy jsou nejorigindnéjsim prvkem metodiky a maji fadu vyznama,
od shrnuti dosavadniho pokroku pies predvedeni mezivydedki a identifikaci novych kol az po zvySovani
soudruznosti tymu a péstovani mezilidskych vztahi. Scrum meetingy nahrazuji centrani planovéani a jsou odezvou této
metodiky na vSeobecny predpoklad agilnich pristup o dynamickych zménéch béhem vyvoje.

Klicovym pojmem v metodice jeriziko. Metodika silné dba na anayzu rizik. Rizika jsou revidovéna na konci kazdé
iterace, alei v prub&hu kazdého sprintu v rdmci kazdodennich schiizek. Rizika neformuji jen naplné iteraci, alei obsah
dokument, funkenost verzi adal§i podstatné atributy.

5.3.5.3 Kli€ove pojmy

Projekty vyvijené pomoci metodiky SCRUM maji nékolik zékladnich charakteristik, jgichz spolenym
jmenovatelem je flexibilita a spolupréce:

Rizeni projekti vyuZivajici moderni programovaci paradigmata 36
Disertacni prace



5 Literérni reSerse

Flexibilni predméty dodani (Flexible Deliverables) — obsah dodavky je diktovan prosttedim. Pro néktera
prostiedi je vhodny model, pro jina prototyp ¢i detailni specifikace dle normy |EEE;

Flexibilni harmonogram (Flexible Schedule) — SCRUM akceptuje urgity vykyv v harmonogramu obéma
sméry. Je tteba zékazniktim vysvétlit, Ze SCRUM preferuje uptimné deklarovani tohoto faktu pied nalhavanim
pohadek o terminu dokonceni, ktery je v klasickych metodikach zpravidla vyrazné prekrocen (¢i je , 0Szena"
jind proménnd);

Malé tymy — tym ma mezi péti a deviti ¢leny. Na jednom projektu vSak miize pracovat vice tymi (max okolo
10). Tim je definovan i rozsah projektt, ktery musi byt v rozumném &ase zvladnutelny takovymto tymem.

Dulezitym pojmem je samoorgani zace tymu;

Casté revize — dosazeny pokrok a pifpadné zmény jsou predmétem neustdlého zkouméni, jednak v ramci
Scrum Meetings ataké pii préci pracovnika;

Spoluprace — podobné jako v XP se ocekava spoluprace napii¢ vyvojovym tymem i vzhledem k zadavateli.
Oproti XP SCRUM explicitné nepiedepi suje pritomnaost zakaznika na pracovi&ti, nicméné také doporucuje tzky
kontakt s prestavitdli zakaznika.

Oproti XP nechsahuje SCRUM pravidlo kolektivniho vlastnictvi kodu, ale za kazdy objekt (¢i mnoZinu objekta) je
odpovédna konkréni osoba v tymu.

SCRUM takeé definuje nekteré specifické pojmy:
Backlog — agenda projektu. Nese informace o tom, které ¢asti systému je nutné jesté implementovat nebo
provést. Metodika nespecifikuje presné obsah ani formu backlogu — Ize pouzit User Stories z XP, CRC karty,
tabulky, atp, dilezité je, aby obsahoval Ukoly ajejich priority. Metodika iika, Ze backlog je modifinovan pouze
jednou osobou (manazerem projektu), kterd také tidi poZzadavky podle priority. Backlog je verginé pristupny

vSem ¢leniim tymu na viditelném misté;

Sprint — jeden z fundamentdnich pojmi metodiky. Sprint je zékladni vyvojovou etapou (iteraci), probiha
obvykle 30 dni. Délka jednoho sprintu je ovlivnéna komplexnosti produktu, mnozstvim rizik, veikosti tymu a
dalSimi faktory;

Scrum — jednodenni iterace v rdmci sprintu. Béhem kazdého Scrumu se kona Scrum Meeting;

Scrum M eeting — kazdodenni setkani vyvojového tymu slouzici k piehledu vykonané prace, planu prigtiho dne
a k pojmenovani vSech duleZitych aktudlnich témat (rizik, zmén, apod.). Typicka délka trvani je mezi 15 a 30
minutami;

Scrum Master — ¢len tymu, ktery vede a moderuje Scrum Meeting. Je to obvykle manazer projektu, ale neni to
pravidlo a Scrum Master nemusi byt kazdy den stejny.

5.3.5.4 Proces vyvoje pomoci metodiky
Vyvoj podle metodiky SCRUM sestéva ze tiii fazi:
1. Piedehra (Pregame):
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Planovéani (Planning);
Systémova architektura (System Architecture);
Vysokourovitovy navrh (High-level Design);
2. Hra(Game):
Sprinty (soub&zné provadéni) (Sprint);
Vyvoj (Development);
Zabaleni (Wrap);
Revize (Review);
Prizptisobeni (Adjust);
3. Dohra (Postgame):
Uzavieni (Closure).

Predehra a dohra jsou linedrni, zatimco hrajeiterativni.

denni
setkani
Scrum

ukoly backlogu
rozdélené na

backlog sprintu tymy

9

provozuschopna
nova
funkecionalita

prioritizovany backlog
produktu

(upraveno z http://accel erate. mountai ngoatsoftware.com)
Obr. 9 —Proces vyvoje v metodice SCRUM
Planovani
V ramci planovani se definuje rozsah aktudini verze, harmonogram, nutné zdroje, atd. V pribéhu planovani jsou
ukoly, které je tieba udélat zaznamenany do backlogu (5.3.5.3). Ty se poté mapuji na objekty, provadi se analyzarizik,
voli se vyvojové nastroje, atd. Mnozstvi prace z backlogu pro aktuani sprint si vSak voli tym sam, neni mu direktivné
pridélovan.
Architektura a Design
P¥i této cinnosti se vytvari nebo modifikuje architektura v zavidosti na novych pozadavcich, poznatcich, rizicich. Je
provadéna doménova analyza a souvisgjici ¢innosti.
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Hra

Hra se sklada z vyvoje, zabaleni, revize a prizpasobeni (Obr. 9). Vyvqj je iterativni cyklus vyvojovych praci, ktery
probiha po sprintech. Obsah sprintu je uréen backlogem, ktery je fazen podle priorit jednotlivych pozadavka. O
prioritach pozadavka rozhoduje zékaznik.

Na za¢atku kazdého sprintu je vytvoren tzv. Sprint Backlog, kdy manazer vybere skupinu pozadavkii, které budou
v rémci sprintu implementovény. Volba konkrétnich pozadavkt z backlogu probihé na zaklade rady kritéii.

Vyvojovy tym nasledné provedeexpanzi a podrobné zmapovani vsech pozadavki z daného backlogu. Zaroven je
nutné stanovit piiblizny postup a plan vyvoje v zavid osti na zvolenych pozadavcich ana oéekavanych vystupech.

Poté naseduje samotna napli sprintu, kdy se provadi navrh a implementace pozadavkt v backlogu. Soucéasti

kazdého sprintu jsou tidici cinnosti (véetné fizeni rizik), které zabrariuji chaosu, ale nepotlacuji flexibilitu.

V pribéhu vyvoje se na konci kazdého vyvojovéno dne kona 15-30 minut Scrum Mesting, na kterém se jednak

prezentuji dosazené vysledky a iesi problémy technické, komunikagni i organizaéni.

Kazdy sprint je zakon¢en schiizkou, které se Ggastni vSichni ¢lenové tymu i vedeni a popiipadé i zékaznik a dalSi
zainteresované osoby. Na schiizce se predvede funkéni prototyp (nova verze), detekuji se nové polozky backlogu a
provede se hruby néstin obsahu nasledujiciho sprintu.

Projekt je stéle pristupny zménam az do faze uzavieni. Po celou dobu je mozné a Zadouci provadét zmeény.

Na konci kazdé vyvojové iterace se vyhodnoti aktualni backlog, detekuji se polozky piechazgici do dalsi iterace a
hledaji se nové polozky.

Rizika jsou revidovana na konci kazdé iterace, alei v pribéhu kazdého sprintu v rédmci kazdodennich schiizek.

5.355 Shrnuti

SCRUM je metodika zamétena hlavné na organizaci vyvoje. Oproti XP je konzervativngjsi v ohledu vlastnictvi
kodu — misto kolektivniho vliastnictvi je definovana zodpovédnost za kazdy objekt ¢ mnozinu objektt. Vyhodou je
zodpovédnost a moznost specializace, na druhou stranu, pokud vlastnik opusti tym, miiZe nastat problém s predanim

objektu kompetentnimu nad edovnikovi.

Vyhodou metodiky SCRUM je predevSim vétsi orientace na 7izeni tymu a na zasahy vedeni organizace. Je tedy
vhodny pro tymy, které potiebuji pevnéjsi vedeni nez v XP.

Dalsi velkou vyhodou je diiraz natizeni rizik v pritbéhu celého vyvoje.

5.3.6 Lean Development

5.3.6.1 Vznik avyvoj

Metodika Lean Development nevznikla ptivodné jako metodika S, ale ma své kareny v fizeni praimyslové vyroby.
MySlenky pievzaté z vyrobnich odvétvi byly pouze ptizptasobeny pro vyvoj softwaru.
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Kofeny Lean Development (lean znamena , &ihly”, ,zestihleny*) sahaji do 80. let 20. stal., kdy Japon&ti vyrobci
automobiltt zatali hledat efektivnési, pruznéSi a levngj§i zpisob fizeni vyroby aut. V této dobé vznikla fada
zajimavych my3enek a jednou z nich je i Lean Manufacturing, které byla vyvijena Citanem Taichi Ohno pracujicim
pro automobilku Toyota jiz od 50. let. Metodika tedy byla vyvijena bezmdlaftiicet |let.

Z&kladem Ohnova navrhu bylo absolutni odstranéni vSeho zbytecného, co v pribéhu vyvoje vznikalo a co mohlo
snizit efektivitu a zvysit naklady. V roce 1980 bylo definovano 10 pravidd, kterd maji napomoci k praktickému
naplnéni idgji systému Lean Manufacturing.

V ramci agilniho snah na konci minulého tisicileti byla potom pravidia Lean Manufacturing pfizptisobena pro oblast

softwaru anazvéna Lean Development.

5.3.6.2 Zakladni charakteristika

Lean Development ([Poppendieck 2003]) je definovan jako systematicky pristup k identifikovani a diminaci
moznych zdroju plytvani v priabéhu celého vyvojového procesu, ktery se pokousi zékaznikovi dodat perfektni produkt a
splnit tak jeho poZadavky.

Metodika s kladetyto cile:
Vyvijet software za tietinu obvyklého ¢asu;
Vystadit s tietinou obvyklého rozpoctu;
Snizit ¢etnost chyb na tietinu obvyklého mnozstvi.

Jednim z nejduleZitgjSich pravidel metodiky Lean Devel opment je ignorovani zbytecnosti a provadéni jen toho, co
poskytne hodnotu vysledné aplikaci. Ackoliv se jedna o piirozeny pozadavek, je az s podivem, jak malo projekti tuto
samozieimost beze zbytku napliiuje.

Véci, které Lean Manufacturing povaZzuje za hodnotné jsou:
Suroviny a zakladni materidy;
Vydedny produkt, ktery je nékdo ochoten koupit;
Nastroje pouzivané tymem pri vyrobé produktu;
Dovednosti ziskané tymem.

Oproti tomu meziprodukty, modely a dal§ prib&zné artefakty jsou povazovany za dilezité pouze v pripadg, kdy
meziprodukt pomiZe tymu dokongit vysledny produkt levnéji nez bez ngj.

5.3.6.3  Kli€ove pojmy

Hodnota a zbyteénost
Metodika Lean Development je zaloZzena na pojmech hodnota a zbyteénost. Véci, které Lean Manufacturing

povazuje za hodnotné jsou:

Rizeni projekti vyuZivajici moderni programovaci paradigmata 40
Disertacni prace



5 Literérni reSerse

Suroviny a zakladni materidy;

Vydedny produkt, ktery je nékdo ochoten koupit;
Nastroje pouzivané tymem pti vyrobé produktu;
Dovednosti ziskané tymem.

Oproti tomu meziprodukty, modely a dal§ pribézné artefakty jsou povazovany za dilezité pouze v pripadg, kdy
meziprodukt pomiZe tymu dokongit vysledny produkt levnéji nez bez ngj.

10 pravidel
Metodika Lean Development je postavena na deseti obecnych pravidlech, ktera byla definovana uz pro systém
Lean Manufacturing:

1. Odstranit vg, co je zbytecné;

2. Minimalizovat zasoby (minimalizivat meziprodukty);

3. Maximalizovat tok (zkrétit ¢as potiebny pro vyvoj);

4. Vyvoj je,tazen poptavkou* (vétSinarozhodnuti probihai nanenizsich drovnich);

5. Pracovnici maji pravomoci rozhodovat (rozhodovéani probihdi nangnizsich trovnich);

6. Hlavnim cilem je uspokojovat pozadavky zékazniki (ato nejen ted’ alei v budoucnu);

7. Zvést zpétnou vazbu (nebdt se zmeén v uginénych rozhodnutich);

8. Odstranit lokdlni optimalizaci (neustal € optimalizace stavajiciho feSeni postradaji smydl);
9. Vybudovat partnerstvi s dodavateli (vyuzivat subdodavek a piredptipravenych komponent);

10. Vybudovat kulturu pro moznost neustél ého zlepSovani.

5.3.6.4  Proces vyvoje pomoci metodiky

Proces vyvoje metodika Lean Development presné nestanovuje, ve svych pravidiech pouze naznaiuje, jakym
zpusobem by mél vyvaj probihat, jak by mél byt provadeén, ¢eho se vyvarovat a kam by mél smérovat.

Odstranéni zbyte€nosti

Jako zbytecné se mohou ukazat rizné formy specifikaci, modelt, diagrami, navrhi a dalSich meziproduktd. Dle
zésad Lean Development maji opodstatnéni jen ty meziprodukty, jejichz odstranénim by byl negativné ovlivnén
vydedny produkt. Rizné dokumenty a meziprodukty spotiebovavaji cenné zdroje a negativné tak ovliviuji vysledny
produkt. Zdroje jsou spotiebovany na:

Vytvoreni meziproduktu;
Proces jeho schval ovani a posuzovanti;
UdrZovani v aktualnim stavu.

Je tedy tieba s polozit otazky:
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Které meziprodukty pouzivat?
Jaky maji mit G¢el a obsah?
Jaky maji mit rozsah?

Optimalni vyladéni meziproduktt je velmi néro¢né na zbaveni se predsudki a vyzaduje hodné odvahy (odvaha jei
jednou ze zé&kladnich hodnot v XP), nebot’ vzdy Ize nalézt spoustu ,,rozumnych* divodi, pro¢ pravé ten &i onen

meziprodukt je ,,naprosto kli¢ovy" ve své soucasné podobg.

Minimalizace zasob
Druhé pravidlo metodiky hovoti o tom, Ze je zbytecné vyvijen a vytvéiet cokaliv, co neni zrovna ted’ potiebné.
Soucésti tohoto pravidla je také pokyn ,,minimalizovat mnozstvi dodavanych artefaktt”. Z hlediska softwaru se jedna

opét o otazku mnozstvi a obsahu dokumentace podobné jako v predchozim bodg.

Maximalizace toku

Pti tradi¢nich zpisobech postupu vyvoje (Obr. 3, Obr. 4) je rychlost provadéni limitovana ngjpomalgsi Cinnosti a
v priabéhu provadéni jedné faze jsou pracovnici nadedujicich fézi v necinnosti. Tento zpsob vedeni projektu byva
oznatovan ,push systém‘. Tento systém muze pracovat velmi efektivné, pokud ho organizace pouZiva dostateiné
dlouhou dobu a podafilo se ji optimané vyladit pomér jednotlivych &innosti a pracovniki na jednatlivé &innosti.
Jakmile je v&ak projekt zatizen ngjednoznatnosti a nezndme presné dobu trvani jednotlivych Cinnosti, je vyladéni
systému velmi obtizné.

Metodika Lean Development doporucuje jako feSeni zavést iterativni vyvoj a zkrétit délku jednotlivych fazi na
miminum. To umozni snizit nevyrovnanost vyuziti zdroji (pracovnikiy). Iterace téZ umozni prabézné piedvadéni

prototypt a betaverzi zékaznikovi.

Vyvoj je tazen poptavkou

Smeér vyvoje by mél v kazdém okamZiku presné odrézet poptavku zakaznika. Poptavka se vsak prirozené meéni —
zékladni teze manifestu agilniho vyvoje tika, ze ,jedinou jistotou je zména“ [Beck et al. 2001]. Lean Devel opment
proto doporucuje provadét viechna rozhodnuti co nejpozdgji, nebot’ se pozadavky mohou kdykaliv zménit. V praxi toto

pravidlo vyzaduje znatnou zkuSenost a cit, aby rozhodnuti byl o u¢inéno co nejpozdgji, ale ne pozdg.

Pracovnici maji pravomoc rozhodovat
Toto pravidlo je v souladu s obecnym trendem agilnich piistupti. Lean Manufacturing méa kotfeny v Japonsku, Lean
Development je proto v tomto ohledu opatrnéjsi a nepocita od pocatku snaprostou demokracii. Doporucuje zkusit,

kolik pravomoci je mozné tymu svéfit, aby pracovnici udrzeli efektivitu azaméreni na vy edek.

Hlavnim cilem je uspokojovat pozadavky zakaznikt
Lean Development v souladu s AP pogitastim, ze

1. Zé&kaznik na poc¢atku nemusi mit piesnou predstavu o tom, co od projektu viastné ocekéava;
2. Pozadavky navydedny projekt se mohou béhem vyvoje menit.

Jedna se 0 shodny pristup jako napi. v XP (kap. 5.3.4).
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Zavedeni zpétné vazby

Pravidio ,Vyvoj je taZzen poptavkou“ a ,Hlavnim cilem je uspokojovat poZadavky zakaznikia“ myj. fikaji, Zze nelze
definovat vSechny pozadavky v Gvodu projektu a poZzadavky se mohou ménit. Proto je tieba zavedeni zpétné vazby, t.
dasté odezvy od zakaznika (podobné jako v ostatnich agilnich metodikéach).

Zpétna vazba s sebou nutné piindS potiebu zmén jiZ hotové ¢asti systému a tim také nebezpeti zaneseni chyb. Tato

nebezpeti jsou podobné jako v XP eliminovana diis ednym pouzivanim refaktoringu a vyvoje fizeného testovanim.

Odstranéni lokalnich optimalizaci
Lean Development iikd, Ze bychom se neméli zbytecné dopoustét plytvani energii na provadéni raznych dil¢ich
optimalizaci, které ve svém dasedku nepomohou zvy3eni celkové efektivity. Optimalizace musi byt spiSe provadény

komplexné a s védomim souvislosti, aby byl cely proces vyvézeny a nevznikaa Uzkahrdla

Partnerstvi s dodavateli

Velkym prinosem metodiky Lean Development je diskuse otdzky subdodavek a ndkupu komponent. Jako idedlni
povazuje situaci, kdy je vybudovan provéieny fetézec subdodavatelti. V okamziku nékupu hotové soucasti se totiz
stavame zavisli na dodavateli a jakosti jeho vyrobku a duzeb zahrnujicich potiebnou budouci podporu. Nefungujici
podpora mize v disledku vést ke znaénému zkomplikovani ¢i prodrazeni projektu ¢i piimo k jeho padu, i pres to, ze
v8e jinak mize fungovat excedentné. Na druhou stranu hojnym pouzivanim jakostnich hotovych komponent od
provéienych dodavatdt |ze uSetiit nemalé prostiedky na vyvoj a podstatnym zpusobem zrychlit a zefektivnit cely

proces vyvoje.

Stouto problematikou souvisi i pozadavek na vedeni, které by mélo programéorim zajistit moznosti dostatecné
uzivatelské podpory pro nastroje a technologie pouzivané tymem. Je vhodné mit téZ v pripadé potieby dostupné
konzultace odbornikt z oblasti programovacich jazyka i aplikaénich domén. Toto zajiténi ovSem nesmi byt v rozporu
s principem , Odstranéni zbytednosti“.

Kultura pro neustalé zlepSovani
Tento bod fika dvé véci: Za prvé by mélo dochazet k neustalému zlepSovani na vSech Urovnich: na Urovni
schopnosti tymu, tizeni projektu, vztahy vtymu i se zakaznikem, atd. Slovo ,kultura upozoriiuje, Ze pro takovyto

vSeobecny rist je tieba vytvorit vhodnou firemni kulturu, ktera bude pracovniky motivovat odvadét maximum.

Principy a nastroje
Nekteti autori [Poppendieck 2003] definuji sedm principi vzesych z uvedenych pravidel, které poskytuji praktické
navody k realizaci téchto principi v praxi. Jsou to:

Eliminace plytvani;
Rozvinout u¢en;
Pozdni rozhodovant;
Casté dodavky;
Pravomocni pracovnici;
Integrita;

Videéni celku.
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Jdikoz tyto principy nepiinasi nic nového, pouze rozvadéji piedstavenych deset pravidel, nebudu je zde z divodu

rozsahu a zaméieni prace dé e rozvadst.

5.3.6.5 Shrnuti

Metodika Lean Development je zajimava svym ptavodem z primysl ového prostiedi. | pires odlisnost discipliny Sl od
ostatnich inzenyrskych obord Ize nalézt mnoho analogii a inspirace. Ve svém disledku je tato metodika naprosto
koherentni s principy agilniho vyvoje.

Lean Devel opment je zamétena strategiétéji nez ostatni agilni metodiky. Vyznéva hodné principt spolecnych s XP
(vyvoj Fizeny testovanim, refaktoring, zpétna vazba, kratké iterace, atd.), nicméné je v nékterych ohledech opatrnéjsi

(napt. svérovani pravomoci pracovnikam).

Hlavnim piinosem metodiky je zaméieni na pojmy hodnota a plytvani, které jsou cestou k zefektivnéni procesu a
odstranéni zbytecnych ¢innosti a artefaktt. Velkym ptinosem metodiky je té2 explicitni diskuse otazky efektivnich

subdodavek a pouzivani komponent.

Ackoliv metodika na prvni pohled ve srovnani napt. sXP pisobi strohym, chladnym a odlidSténym dojmem,
zduraziiuje dilezitost piijemnéno motivujiciho prostiedi, ve kterém se vSichni budou citit dobfe a odvadét maximalni

vykony.

5.3.7 Feature Driven Development

5.3.7.1 Vznik a vyvoj

FDD ([Felsing 2002, Buchalcevova 2005]) bylo piedstaveno Jeffem De Lucou a Peterem Coadem v devadesatych
letech minulého staleti. Jeff De Luca mél jiZ za sebou bohatou kariéru jako vyvojar i projektovy manazer. Peter Coad je
jedna z nguznavanéjSich legend Sl a zamétuje se piredevsim na objektové orientované koncepce.

Jeff De Luca dal za dobu své kariéry pozoroval vyvoj a srovnaval novinky v oblasti SI. Zaujaly ho my3enky
Millovych chirurgickych tymi, DeMarcovy definice projektu jako takového nebo Faganovské inspekce. Peter Coad
prisel v roce 1997 s mySenkou, Ze ,features’, tedy vlastnosti produktu jsou pti vyvoji klicovym stavebnim kamenem.
Luca a Coad dali dohromady vSechny uvedené myslenky a pridali k nim vlastni nazory a naméty. Vysedkem byl pokus

MM v

definovat jakysi , recept”, po jehoz pouziti by se stal vyvoj softwaru jednodussi, ¢itelngjsi a efektivngjsi.

53.7.2 Zakladni charakteristika

FDD je zalozeno na vyvoji, ktery je fizen viastnostmi produktu. Je podobng jako ostatni agilni metodiky zal ozeno
na iterativnim vyvoji s krétkymi iteracemi a klade silny diraz na efektivitu a vysledny produkt. Soucasti FDD je také
modelovani, a to objektové, typicky v UML. Vyvoj podle metodiky FDD zagina vytvorenim celkového, globalniho
moddlu systému. Vyvoj podle FDD poté pokraduje posloupnosti krétkych iteraci obsahujicich névrh a redizace pro
jednotlivé vliastnosti. Vzdy po skonceni kazdé iterace (cca 1-3 tydny) je zékaznikovi dodan fungujici meziprodukt.
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Metodika piesnéji specifikuje své pojmy a procesy nez ostatni agilni metodiky a v jgim rémci mohou spolupracovat i
vétSi tymy (do dvou az tii desitek programatort).

5.3.7.3  Kli€ove pojmy

Feature
Kli¢ovym pojmem je samozigmé feature, tedy vlastnost. Ta je z pohledu FDD definovana jako maly vysledek
(mala ¢ast funkénosti) uzitedny z pohledu zakaznika. Vlastnosti maji tyto charakteristiky:

Srozumitelnost — musime byt schopni vlastnost popsat a pochopit;

Ovéfitelnost — musime byt schopni rozhodnout, zda je implementovana vlastnost totozna s vlastnosti,

kterou zakaznik pozadoval.

Realizovatelnost — musime mit jistotu, Ze vliastnost |1ze realizovat a doba j€ji realizace nebude nepiiméirend
dlouha. Vlastnost by méla byt realizovatelna spolu s sdal§imi souvisgjicimi vlastnostmi v ramci jedné
dvoutydenni iterace. Pokud by byla doba potiebna pro realizaci vliastnosti piilis diouha, je tteba ji rozélenit
do vice menSich vlastnosti.

Formét viastnosti je dany a mél by mit podobu
<akce> <predmét> <podrobnosti>,

napr. , vypocteni celkového souctu prodegit za loiisky rok”, , nasteni predpiipravenych hodnat ze sitového serveru®,
,ZJisténi zistatku bankovniho Getu”, atp. Nevhodné vliastnosti jsou napi. ,, podpora zékaznika” ¢&i ,,modul pro spravu
bankovni site, jelikoz jsou piiliS obecné, rozsahlé a nepiesné. Na druhou stranu, vlastnost by se neméla zdzit na
pouhou pristupovou metodu, ktera ulozi nebo nacte hodnotu atributu.

Z hlediska procesniho modelovéani |Ize fici, Zze v obchodnim systému je vliastnosti obvykle jeden krok v ngjaké
aktivité daného obchodniho procesu. Z pohledu hotové aplikace miZe vlastnost odpovidat jedné pol oZce nabidky, jedné
moznosti nebo jedné operaci spousténé uzivatelem.

Pristup fizeny modelem

FDD je zalozeno na pristupu fizeném modelem (model-driven approach), coz znamena, ze klade velky diraz na
modelovani. Vyvoj kazdého systému zacina vytvorenim globalniho modelu a kazda iterace nasledné disponuje svym
vlastnim, konkrétnim modelem. Model je nutny pro udrZeni konzistence systému a celkového prehledu jeho vlastnosti.
Dalsi prvky

FDD pouziva vsemozné techniky inspekce, tj. postupy k detekci chyb a problémi pri vyvoji a zavadi pravidelné
vytvareni rozvrhii, ¢imz vnas do vyvoje urcity ¢asovy fad a umoziiuje Iépe planovat jednotlivé akce. Déle obsahuje

tradi¢ni konfigur aéni Fizeni, ¥izeni jakosti a testovani.

5.3.7.4  Proces vyvoje pomoci metodiky

Metodika definuje pét tzv. lehkych procesii (light processes, Obr. 10). V zévorkéch jsou uvedeno hrubé procento
&asu celkové doby projektu stravené témito procesy:
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1. Vytvoreni celkového (globalniho) modelu (10% tvodni, 4% opakované);
2. Vypracovani podrobného seznamu vlastnosti (4% uvodni, 1% opakované);
3. Planovani podle vlastnosti (2% tvodni, 2% opakované);

4. Navrh podle vlastnosti (77 % dohromady s 5.);

5. Implementace podle vlastnosti.

pri¢emz kroky 1-3 jsou provadény na zacatku projektu a kroky 4-5 jsou iterativni. Po implementaci kazdé vlastnosti
je mozné se vratit zpét k prvni fazi a provést piipadnd pFizptisobeni a modifikace. Cisla v zdvorkach udavaji pfiblizné

procento doby vyvoje stravené v jednotlivych fazich, pti¢emz se pocita se 7% ¢asu stravenymi modifikacemi.

Vytvoreni Vytvoreni Planovani Navrh Implementace
globalniho > seznamu > podle > podle » podle vlastnosti
modelu vlastnosti vlastnosti vlastnosti | -

Obr. 10 — Proces vyvoje ve FDD
Pro kazdy proces metodika specifikuje:
*  Obecny popis procesu;
*  Vstupni kritéria pro proces;

NI

»  Ukoly v ramci daného procesu (v&etné fesiteld a zodpovédnosti);
* Nastroje a metody verifikace;
*  Vystupni kritéria procesu.

Procesy jsou (oproti napt. RUP) definovany spiSe jako voditka co délat a nikoliv jak a ptedpoklada se, ze pracovnici

jiz maji vyvinuty kompetence a piechled v oboru a védi, jak provadét jednotlivé ¢innosti.

Faze 1: vytvoreni globalniho modelu

V prvni fazi nejprve spolupracuji doménovi experti a clenové vyvojového tymu spolené se zkuSenym systémovym
architektem a vytvaii spolecné zakladni (skeletovy) model. Poté je tato ivodni kostra rozpracovana do podrobnéjsiho
globalniho modelu. Pokud je projekt rozsahlejsi, miize byt vytvoreno vice mensich tymi zaméfujicich se na jednotlivé
¢asti systému.

Cilem této prvni faze je vytvoreni ivodniho modelu a prvotniho seznamu pozadovanych vlastnosti, které vyplynou

pri schiizkach. Jsou téZ vypracovany uvahy o alternativach a ptipadnych dal§ich moznostech. Model vytvoreny v této

fazi je pozdgji iterativn€ aktualizovan a upravovan ve fazi 4.
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Faze 2: vytvofeni seznamu vlastnosti

V této fazi je Gzce vymezen systém a je vytvoren podrobny seznam vlastnosti. Tento seznam ale nemusi byt zcela
Uplny a je mozné ho pozdgji ve fazi 4 dopliiovat. Seznam je rozdélen do kategorii a piipadné podkategorii podle oblasti
funkénosti. Jednotlivé vlastnosti jsou poté klasifikovany podie dil€eZitosti pro zékaznika. Tento proces klasifikace je

provadén spoletné stymem ajetéz brana v Uvahu dozitost implementace.

Na zavér této faze se provadi identifikace konetného vydedku, kdy zékaznik uréi minimédni mnozinu vlastnosti,
které vyzaduje.
Faze 3: planovani

V této fazi je vytvoren plan dal§ho vyvoje. Jeho soudasti je i datum ukonceni vyvoje. Poté jsou rozpracovany
skupiny plant, které setykaji jednotlivych skupin vlastnosti. Kazdé skupiné se piitadi vlastnik a stanovi se datum jejiho
ukonc¢eni. Nakonec je piifazen vlastnik a odpoveédny ¢len tymu jednotlivym kusim programu: téidaméi skupinam tiid v

objektovém piistupu ¢i modulim v piipadé strukturovaného piistupu.

Po rozpracovani planu je vytvoreno piedbézné poradi, v jakém se budou vliastnosti implementovat. Toto poradi je
vytvoreno na zakladé priorit a také vzajemnych zavid osti mezi viastnostmi. Poradi se mtize pozdgji modifikovat.

Faze 4: navrh
Tato anasledujici faze jsou jiz provadény iterativné. V kazdéfazi ndvrhu hlavni programétor vybere jednu nebo vice
vlastnosti pro implementaci. Pfi vybéru se fidi stanovenymi prioritami a vzgiemnymi zavisostmi. Vybira se mnozina

vlastnosti, ktera bude realizovatel na priblizné v jednom az dvou tydnech.

Hlavni programator poté zahdji ¢innost nazvanou , Design by Feature* (DBF, navrh podle vlastnosti). Jgi proces
spociva v uréeni tiid, které danou vlastnost pokryvaji a v kontaktovani piislusnych viastnika téchto tiid. Vlastnici poté
vytvori dogasny tym, jehoz Ukolem je vypracovani detailniho navrhu pro implementaci vlastnosti a stanoveni planu

realizace.

Faze 5: implementace

Péata faze zahrnuje ¢innost oznacovanou ,,Build by Feature" (BBF, realizace podle vlastnosti). Vlastnik kazdé téidy
odpovida za jeji navrh (ktery byl vytvoreny v predchozi fézi) a za jeji implementaci. Vlastnik piSe metody, vytvari pro
tiidu testovaci piipady a provadi vSechny potiebné testy. Po dokonceni tiidy je tiida viozena do sdileného systému pro
spravu t¥id (class repository).

V okamziku, kdy je hlavni programétor spokojen sdosazenym vysledkem, je vlastnost integrovana do hlavni
aplikace.

Vyvoj organizuje hlavni programétor. Jeho naplni prace je vybér novych vlastnosti, integrace dokonéenych
vlastnosti do aplikace a koordinace vyvoje. Obvykle pracuji dva az tti relativné nezavis € tymy, které soubézné pracuji
na novych vlastnostech. Slozeni tymu se dynamicky méni (Obr. 11) akazdy vyvojar mize byt ¢lenem vice tymi, pokud
je vlastnikem ttidy, kterd souvisi svlastnosti implementovanou tymem. Vdikost tymu je obvykle mezi tiemi a Sesti

VYVOjéfi.
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(pevzato z http://bdn.borland.com)
Obr. 11 — Dynamické vytvareni tymu v FDD: tymy jsou tvoreny podle vliastniki t¥id

5.3.75 Shrnuti

M

Feature Driven Development je mezi agilnimi piistupy povaZzovana za ,konzervativngjsi“ metodiku a ma blize ke

klasickému piistupu nez ostatni metodiky. Presngji definuje své pojmy a proces a klade diiraz na model ovani.

Z&kladnim stavebnim kamenem metodiky Feature Driven Development jsou ,features’, tedy vlastnosti systému.
Oproti napt. metodice SCRUM a jeim pojmu backlog (viz kapitola 5.3.5.3) je feature v FDD presné specifikovana.
Diky tomu je usnadnéno provadéni priabéznych kontrol a kvantifikace vyvoje. V porovnani s piipady uziti jsou velikosti
jednatlivych vliastnosti na rdativné stgjné Urovni a ngsou tedy tak velké rozdily v délce implementace. Metodika vSak
pocita s mensim prostorem pro zmény béhem vyvoje (v fadu procent).

FDD se klasickym metodikam priblizuje i vtom, Ze ve fézi planovani stanovuje pevné datum ukonceni vyvoje.

Nepocita tedy s flexibilnim harmonogramem jako napt. SCRUM.

FDD zavadi vlastnictvi tiid a prifazuje tak konkrétni zodpovédnost za uréitou tiidu konkrénimu programétorovi
(oproti spolecnému vlastnictvi tiid v XP).

FDD pracuje sdynamickym vytvarenim tymi, diky ¢emuz je mozné Skdlovatelnost projektt a zvlada tedy vétsi
projekty nez ostatni agilni metodiky.

5.3.8  Agile Unified Process

5.3.8.1 Vznik avyvoj

Agile Unified Process pochazi z dilny Scotta Amblera, vyznamného konzultanta na poli softwarového inZzenyrstvi a
objektoveé orientovanych metod.
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5.3.8.2

Zakladni charakeristika

Agile Unified Process (AUP) [Ambler 2006] je zjednoduSenou variantou Rational Unified Process popsané v kap

5.2). Zjednodusuje proces vyvoje a zavadi do ngj agilni praktiky.

AUP jev souladu s Manifestem zal ozen na nad edujicich filosofiich:

1. Tym vi, co déld—neni ho tedy potieba nutit do detailni procesni dokumentace, striktniho vedeni, atd.
2. Jednoduchost —tj. vyrazné zmenSeni objemu ,, papirovani.
3. Agilnost — AUP cti zasady Manifestu agilniho vyvoje [Beck at al. 2001]
4. Zaméieni na aktivity svysokou hodnotou — zaméteni na ¢innosti, které maji skutetné vyznam.
5. Nezavidost na nastrojich — tym miZe pouzivat takové néstroje, jaké mu vyhovuji (a samozigimé jaké se
hodi pro charakter projektu).
6. Prizpisobeni AUP konkrétnim potiebam.
5.3.8.3 Kli€ové pojmy
AUP ma pouze 7 aktivit:
Model ovani;
Implementaci;
Testovéni;
Dodani;
Spréavu verzi;
Projektové fizent;
» Prostiedi“, ¢imZ oznaguje podptirné procesy.
5.3.8.4  Proces vyvoje pomoci metodiky

Proces se sklada ze steginych 4 ¢asti, jako RUP;

Zacatek;
Rozpracovani;
Konstrukce;

Zavedeni.

Kratké iterace AUP zgji&'uje dodavanim tzv. Development Release (vyvojovych verzi) v ramci jednotlivych RUP

iteraci.

Rizeni projekti vyuZivajici moderni programovaci paradigmata 49
Disertacni prace



5 Literérni reSerse

Ostatni principy a praktiky vychazei ze zminénych zakomponovanych agilnich pfistupt, nebudou zde tedy znovu
rozebirany.

5.3.8.5 Shrnuti

Agile Unified Process se snazi upravit ptvodni rigor6zni Rational Unified Process tak, aby odpovidal filosofii
Manifestu agilniho vyvoje. Ambler vyuzil svych rozséhlych znalosti a prace, kterou natomto jiz vykonal a zaglenil do
RUP nekteré praktiky z agilniho svéta.

AUP je zajimavou kombinaci rigor6zniho a agilniho piistupu, nicméné dosud mu chybi rozséhlgsi praktiké vyuziti.

5.3.9 Metodiky Crystal

5.3.9.1 Vznik avyvoj

Jedna se o rodinu metodik, které je mozné prizptisobit pro konkrétni projekt. Autorem je uznavany Alistair
Cockburn, ktery vySd z mySenky, Ze kazdy software je jiny, a Ze tedy kazdy vyvojovy proces je ve své podstaté
odlisny a co funguje jednou, nemusi fungovat podruhé.

5.39.2 Zakladni charakteristika

Crystal [Coburn 2004] je rodina adaptibilnich metodik, které sam autor oznacuje privlastkem ,ultralenké’. Metodika
je piedeviim zaméiena na lidskou stranku projektu a klade diraz na lidsky faktor a vyvojéisky tym. Snazi se zvysit
efektivitu vhodnym slozenim vyvojového tymu, praci slidskymi zdroji a vhodnymi technikami vedeni lidi.

Metodika se snazi snizit objem dokumentace a papirovani na ngmensi hodnotu, ktera jesté dokaze zgjistit Uspesné
dokonceni projektu.

Metodika se sklada ze souboru metodik, které se v uréitych parametrech 1iSi a pro konkrétni projekt je vzdy pouzita
jednaz nich.

5.3.9.3 Kli€ove pojmy
Metodiky Crystal vychéazi ze tii zakladnich tezi:

1. Kazdy softwarové-inzenyrsky projekt je vyznatuje (tfebaze nepatrné, aviak neopominutelng) odliSnou
mnozinou parametri. Z toho divodu také kazdy projekt vyzaduje ponékud jiny pristup a vedenti;

2. Précenaprojektu a jeho vysledek jsou nesmirné zavidé nalidskych zdrojich a pristupu ¢lent tymu;

3. Zakladnim kamenem Uspésného projektu (a také zdravého prostiedi uvnitt tymu) je vzgiemna, pribézna a

oteviena komunikace.

Konkrétni metodika je z rodiny metodik Crystal vybrana nazékladé 3 parametrii:
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Dulezitost problému;

Pocet lidi zapojenych do projektu;

Priority projektu.

a zvolena metodika je pak da e vyladéna pro potieby konkrétniho projektu.

Metodika se vybira z 3-rozmérné matice, jgiz osy tvori zminéné 3 parametry. NegdulezitéjSimi parametry jsou
dillezitost problému a pocet lidi zapojenych do projektu. ZvétSeni hodnot téchto parametri ma za nasledek posun

k rigorézngjSim variantam metodiky.

[0 [ [———
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pocet zapojenych osob

(upraveno z http://alistair.cockburn.us)

Obr. 12 — Trojrozmérna matice metodik Crystal

Metodiky pro jednotlivé rozsahy projektu jsou pro nazornost pojmenovany (Obr. 13): nejjednodusSi metodika je
,Cird" (Clear), das§i jsou ,zluta* (Yelow), ,oranzovd“ (Orange), ,cervena* (Red), ,hnéda* (Brown), ,modrd‘ (Blue),
»fialovd" (Purple), apod. Kazda ,barva‘ obsahuje sva vlastni pravidia a zakladni eementy a kazda piedepisuje takové
mnozstvi dokumenti a dalSich formanich nalezitosti, kalik je pro projekty daného rozsahu pripustné
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(pevzato z http://alistair.cockburn.us)

Obr. 13 —Rozdéleni metodik do barevnych skupin podle rozsahu projektu

Alistair Cockburn doporucuje postup, jak vytvorit metodiku ,na miru“. Metodika je béhem projektu ptizptsobovana

v nékolika situacich:

1. Pred zapocetim projektu — v této dobé je vhodné vést rozhovory s lidmi zainteresovanymi na predchozich
projektech. Zajimat se o jgjich postiehy, co by bylo tieba dle jejich nazoru zlepsit ¢i délat jinak av ¢em vidi
Gspéchy i neGispéchy;

2. Na zatatku projektu — v okamziku spusténi projektu je tieba vhodné nastavit délku iteraci, specifikovat
pozZadované vystupy a mezivystupy, organizaci prace, pouzité standardy, formét pribéznych reportu, atd.
V&echny tyto parametry metodiky (a metodika samotnd) jsou zvoleny na zakladé Uvah, zkuSenosti a

nameéta ziskanych v predchozim kroku;

3. V pribéhu prvni iterace — priblizné uprostied prvni iterace je vhodné zaradit dalSi kolo rozhovora
svyvojéii a dal§imi ¢leny tymu. Je tieba se dovédét informace o pripadnych problémech, se kterymi se
pracovnici potykaji a které by mohly mit negativni dopad na pribéh projektu. Na zékladé téchto informaci

je pak mozné prizpisobit parametry procesu;

4. Po skonéeni kazdé iterace — v téchto pravidelnych obdobich by mély byt usporadana dalSi pravidelna
setkani, na nichz by mélo byt shrnuto, co se tym v uplynulé iteraci naucil, jaké problémy feSil anaco je

nutné se zaméfit do pri&tich tydna;

5.V pribéhu dalSich iteraci — pokud jsou iterace del§i nez cca tii tydny, je vhodné v jejich pribéhu

zafazovat dal§i pravidelna setkani, v jgichz ramci se diskutuje o pribéhu projektu.

5.3.9.4 Proces vyvoje pomoci metodiky

Jak bylo vysvétleno, proces vyvoje pomoci konkrétni metodiky z rodiny metodik Crystal se u kazdé metodiky liSi.
Neni predmétem tohoto textu predstavit specifika vSech obsazenych metodik, pro predstavu uvedu piiklad jedné
z metodik.

Priklad metodiky Crystal: oranzova

Uvedeme piiklad oranzové metodiky s ndsledujicimi parametry:
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Pocet ¢lent v tymu mezi 10 az 30;
Trvani projektu cca 1 az 2 roky;
Duraz na dobu dodani natrh;
Nejedna se o zivotné dilezity systém.
Jde tedy o metodiku pro bé&znou kategorii rozsahlgiSich projekti, které vzhledem k dobé jgich trvani vyzaduji
nalezeni rovnovahy mezi stabilitou a ménicimi se pozadavky. Mnozstvi vyZzadované dokumentace je spiSe nizsi, avsak

mélo by umoziovat dostatelnou komunikaci mezi ¢leny tymu. Metodika predpoklada uréitou fluktuaci mezi

zaméstnanci, proto piredepisuje pomérné flexibilni prifazovani rali.
Metodika stanovuje tyto konkrétni parametry:

V tymu je predepsano 14 roli (sponzor, doménovy expert, business anaytik, projektovy manazer,
systémovy architekt, poradce navrhu, navrhé, programétor, vedouci navrhat, vedouci programétor, tester,
navrhér uzivatel ského prostredi, ...);

Lidé v tymu jsou rozdéleni do mensich tymt odpovédnych za planovani, monitoring projektu, architekturu

anavrh, technologii, funkce, infrastrukturu a externi testovani;
Software je dodavan inkrementélné a pravidelng, délkaiterace je stanovenana dva az ¢tyii mésice;

Pokrok je méfen prostiednictvim meznikd, kterd maji predevSim podobu prototypt, méné pak
dokumentact;

Probiha automatizované testovani modul a funkci;
Kazdou novou verzi musi posoudit alespon dva lidé ze strany zakaznika;
Schiizky sméiujici k upraveni metodiky probihaji na zacétku a uprostied kazdé iterace;

Mezi dodavané a vytvarené meziprodukty patii kromé jiného napt. specifikace pozadavki, seznam verzi,
plan projektu, specifikace uzZivatelského rozhrani, objektovy model, uzivatelsky manual, zdrojovy kad,
testovaci pifpady. Kazdy produkt je vypracovan do takové Urovné podrobnosti, az je bez problému
pochopitelny pro ostatni ¢leny tymu;

Dal§i standardy (styly psani zdrojového kodu, detaily testovani, pouzivané Sablony, apod.) jsou ponechany
na vyvojovém tymu; jeich stanovni probéhne v zavidosti na dosavadnich zvyklostech organizace;
Konkrétni techniky a postupy pouzivané jednotlivymi programatory a dalSimi ¢leny tymu pii plnéni jgich
povinnosti jsou ponechany najejich uvazeni.

Metodika tika, ze vSechna vySe uvedend pravidla jsou povinna a zavazna, avsak je povoleno jejich nahrazeni
pravidly z jiné metodiky.
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5.3.95 Shrnuti

Rodina metodik Crystal se vyznaiuje predevSim svoji konfigurovatelnosti pro rizné typy projekta na zakladé

parametri.

Metodika neobsahuje explicitni fizeni rizik, de nahrazuje je organizovanim pravidelnych schiizek, jgjichz naplni je
pravé diskuse o piipadnych problémech v projektu a jgich feseni.

Metodika Crystal je ze vSech agilnich metodik nejlépe Skdlovatelna: potita s rozsahem projekti od nékolika lidi az
do nékolika set. Z tohoto diivodu jsou nékteré tkony pojaty formalngji.

Metodika Crystal je oproti jinym agilnim metodikam vice podrobnd a konkrétni ve svych doporugenich. Je tak
vhodna pro méné zkuSené vedouci projekt, ktefi jesté nemaji vyvinut dostatecny cit pro nastaveni procesu, stanoveni

pravidel a dokumenti.

5.3.10 Adaptive Software Development

5.3.10.1 Vznik a vyvoj

Koreny metodiky ASD sahaji do roku 1992, kdy zacal Jim Highsmith pracovat na procesu vyvoje, ktery by spliioval
z&kladni pozadavky:

Iterativni pristup;
Vyvoj v krétkych iteracich;
Co ngjrychlgsi dodani fungujici aplikace.

Tyto zé&kladni my3enky (opét v souladu s manifestem agilniho vyvoje) pozdgji vydstily v predstaveni metodiky
ASD [Highsmith 1999]. Navyvoji ASD pak pokracoval téz Highsmithiiv kolega Sam Bayer.

Autori v ndsledujicich letech pracovali — spoleéné i kazdy zvlas’ — na vice nez stovce softwarovych projektd, pri
nichZ pouzivali praktiky definované v této metodice. ASD tedy bylo pomérné dukladné prakticky vyzkouSeno a ukézalo
se, Ze pii spravném tymoveém vedeni miize vést k Uspédnym vydedkim i pii nasazeni ve velmi rozsahlém projektu. Jako
piitklad byvaji uvadény Uspésné projekty pro brokerské spolecnosti zWall Streetu, letecké spoletnosti a
telekomunikace.

5.3.10.2 Z&kladni charakteristika

Autoii metodiky vydi zpredpokladu, Ze proces vyvoje softwaru je ze svého principu nepredvidatelny.
Neschopnost piredpoveédét kazdou udalost pii vyvoji ovSem neznamend, Ze by vyvoj nemohl postupovat kupiedu a
dosahovat pokroku. V souladu s agilnim piistupem tedy zménu povazuji za nedilnou soucast procesu a resi, jakym
zpusobem seji prizptsobit. Nutnym piedpokladem je samozigimé flexibilita ¢lent tymu, vedeni i organizace, kteti musi
byt schopni zménu akceptovat.
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5.3.10.3 KIli€ove pojmy

Zmeéna a prizpdasobeni je tedy pilifem metodiky. Tradiéni staticky Zivotni cyklusje v ni nahrazen dynamickym. Mezi
hlavni teze patii existence pribézného uceni, opakované vyhodnocovani podminek a parametrd, intenzivni spoluprace
mezi vyvojari, managementem a zakazniky.

Tradiéni staticky Zivotni cyklus pldnovani — névrh — realizace je nahrazen iterativnim cyklem spekulace,
spolupr ace, uéeni, (Obr. 6) které se navzajem ovliviuji. Dilezité je, Ze v kazdé fazi muze dgjit k odklonu od planu.
Jednotlivé faze se urgitym zpisobem piekryvaji a prolingji (napt. nelze se ucit bez spolupracovani, spekulovat bez
uceni, atd. Vyvoj v metodice ASD jetotiz dynamicky a nelze v jasné oddélit jednatlivé ¢innosti, jelikoz jsou provazany
afunguiji jen dohromady?®.

5.3.10.4 Proces vyvoje pomoci metodiky
Proces vyvoje sestava z fazi iterativniho cyklu popsaného vyse:

Faze spekulace

Faze spekulace nahrazuje fazi planovani. | kdyZ obsah této faze je v podstaté shodny, nazev je zvolen Umysing
sohledem nato, ze od planu v ASD je mozné se odklonit (a ngspi$ k tomu i dojde). Termin ,, planovani“ totiZ evokuje
cosi presné daného a odchyleni od planu je chapano jako poklesek’, zatimco , plan“ v ASD je presnym opakem.

Soucasti fazi spekulace jsou napiiklad nédsledujici procesy:
Stanoveni terminu ukonéeni projektu;

Uréeni vhodného poctu iteraci v zavidosti na rozsahu projektu, na velikosti vyvojového tymu, na
pozadovanych funkcich, apod.;

Stanoveni terminu konéeni jednatlivych iteraci;
Predb&Zné prifazeni komponent jednotlivym iteracim;
Rozhodnuti o pouzitych technol ogiich, vyvojovych nastrojich, apod.

Faze spoluprace
Misto navrhu aimplementace hovoii ASD o spolupréaci. Snazi setim opét evokovat naladéni této faze, které by mélo

probihat v duchu vzajemné spolupréace, ato jak na drovni tymu, tak se zakaznikem.
Metodika ASD rozdéluje projekt nadve &asti:

Predvidatelnou;

® To je obdoba synergického pisobeni principi v XP.

" Planovani resp. spekulace v ASD by se dalo nejlépe prirovnat ke zndmému vyroku generdla Eisenhovera: , Plény jsou

zbytecné, nicméné planovani je nezbytné.”
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Nepredvidatelnou.

Rik4, Ze predvidatelnou ¢ast je mozné naplanovat amélo by tak byt uginéno dizkladné. Nepredvidatelna ¢ést oviem
naplanovat nelze a jakékoliv snahy o to jsou kontraproduktivni. Tuto ¢ast projektu je tieba postavit na tvorivé, oteviené

kreativni bazi a vzgjemné divéie za tolerance ob¢asného nepoiradku, drobnych zmatki, emociondnich projevi, atd.

Zde samozigmé vznika nebezpeti sklouznuti projektu k fadé neSvart znamych ze Spatné tizenych projekta (sklony
k nicnedélani, anarchie, nekoordinovanost, Zivelnost, atd) svelmi negativnimi disledky pro projekt. Toto nebezpedi je

v&ak v piipadé ASD podchyceno kratkymi iteracemi a véasnou a vyraznou zpétnou vazbou (viz dal§i faze).

NaplIni faze spolupréce je vyvoj jednatlivych komponent systému. V této fazi se klade silny diraz na komunikaci
mezi ¢leny tymu.
Faze uéeni

Nazev tieti faze je trochu posunut, jelikoZ obsahem této faze je predevSim hodnoceni. Termin ,, uéeni“ je zvolen pro

zdaraznéni zpétné vazby, ktera z hodnoceni vyplyva, tedy zlepSeni vyvojového procesu. Naplni faze je:

1. Hodnoceni vydedkii zakaznikem. Za&kaznik posuzuje technické zpravy, provadi uzivatelské testovani
betaverzi, zkouma uzivatel ské rozhrani a celkové se seznamuje s hotovou praci a porovnava vysledky se
svymi o¢ekavanimi;

2. Revize fungovani tymu. Faze uéeni je vénovana i hlubSimu rozboru fungovani tymu, pouZzivanych

nastrojt, Upravé plani, standardt a pravidd, atd.

5.3.10.5 Shrnuti

Metodika ASD je nejdynamictejSi metodikou z rodiny agilnich metodik, presto vSak zachovava procesni pristup.

Jgim z&kladnim motorem je zména a piizptisobeni zmené.

Metodika postupuje steiné jako ostatni agilni pristupy iterativné, nicméné na koncich jednatlivych iteraci s neklade
za cil dodavat fungujici produkt (jako napf. Extrémni programovani), G¢elem je pouze dat zékaznikovi dostatek
podkladii k ovéieni postupu, maximalné betaverze produktu a prototypy uzivatelského rozhrani. Hotovy a odladény
produkt dodava az po skonceni vyvoje. Metodika je tedy vhodna pro zadani, které svoji podstatou neni mozné
fragmetovat a dodavat postupné (napt. bezpetnostni afidici systémy a systémy zal ozené na workflow).

Metodika nedefinuje konkrétni postupy, pouze se zaméruje na samotny adaptibilni ugici proces. Konkrétni obsah
procesu je tieba naplnit z jinych metodik, agilnich i klasickych. Je napt. mozné ve fazi spolupréce vyuzivat péarové
programovani z Extrémniho programovani a Scrum Meetings z metodiky SCRUM.

Metodika ASD ma za sebou |éta praktického pouzivani. Oproti vétSing ostatnich agilnich metodik byla Gspésné
pouZzitai u rozsdhlych projekta.
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5.3.11

Dynamic Software Development Method

5.3.11.1 Vznik a vyvoj

Metodika DSDM [DSDM 2003] je dilem britského konsorcia DSDM Consortium, které mé 16 zakladajicich ¢leni.

Konsorcium bylo zalozeno jiZ v roce 1984. Zakladgjici organizace mély spolecny cil: spgjit se za U¢dem vytvoreni

nezévid ého prostiedi pro rychly vyvoj aplikaci (Rapid Application Devel opment).

Prvni verze byla dokonéena a odsouhlasena ¢leny konsorcia v lednu 1995 a zvefginéna 0 mésic pozdgji. Verze 2

byla publikovana v prosinci 1995. Nasledovaly dal§i verze, které odrézely rostouci mnozstvi zkuSenosti s pouzivanim
DSDM v praktickych projektech. V dobé psani této prace (duben 2006) je nginovéjsi verzi 4.2

5.3.11.2 Z&kladni charakteristika

Proces DSDM se sklada ze sedmi iterativnich fazi. Zakladni filozofie DSDM se sklada ze ¢étyr dil¢ich pilita (které
jsou podle o¢ekéavani velmi piibuzné ostatnimi agilnim pristuptim):

Vyvoj softwaru je tymovou zalezitosti. M&-li skongit Uspéané, musi v sobé kombinovat znal osti zékaznika
(tykajici se oboru jeho ¢innosti) a technické dovednosti I T profesionali;

Aby mohl software vykazovat vysokou jakost, musi byt jednak vhodny pro zamy3eny G¢el a musi byt
technicky dokonaly;

Vyvoj miZe byt inkrementalni — neni vhodné dodat vSechny soucéésti najednou. Dodani ,néceho” diive je
dasto cenngjSi nez dodani ,,vSeho* pozdgji;

Zdroje musi byt vyuzivany efektivng, pouze za G¢elem prinést co negjvySSi hodnotu zakaznikovi.

Jak bylo zminéno, konsorcium DSDM dodava ke své metodice framework, ktery poméhd pii pouziti metodiky.

Framework obdrZi kazdy, kdo se stane ¢lenem konsorcia (a zaplati prisusny poplatek). Framework je k dispozici

jednak on-line ataké na CD. Framework obsahuje € ektronicky manudl, fadu pomocnik, privodci, tipt a ndpoved.

5.3.11.3 KIli€ove pojmy

Metodika je zal ozena na osmi principech, které dohromady tvori vykonnou a ovéienou agilni metodiku:

1. P¥i vyvoji je nutné aktivni zapojeni zakaznika;
2. Vyvojovy tym musi byt kompetentni pfijimat dilezita rozhodnuti;
3. Duraz je kladen na ¢asté dodavky funkénich celki;
4, Zakladnim kritériem pro pfijeti vSech produkti a meziprodukta je vhodnost pro zamy3eny Géd;
5. Provytvoreni precizniho, ngvhodnéjsiho feSeni je nutny iterativni ainkrementdini pristup k vyvaji;
6. Veskerézmeény v pribéhu vyvoje jsou vratng;
7. Testovani jeintegrovano do vSech fazi vyvojového procesu;
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8. Spolupréace a soucinnost vech G¢astnika je zcela zasadni.

Metodika definuje 11 roli: vykonny teditel, viziondtr, uzivateliv velvydanec, uZivatelsky poradce, projektovy
manazer, technicky koordinator, tymovy predak, vyvojar, tester, pisat a razni tradiéni 1T specialisté. Netradi¢ni je

moznost zvalit projektového manazera z kruhu uzivatel .

DSDM vyuzivaiadu technik, ale pocita stim, Ze kazdy projekt je jiny a je tieba vzdy zvéazit, které techniky a jakym
zpusobem pouzit. Metodika specifikuje podminky nezbytné pro Uspédné nasazeni aradi, co je duleZité vzit v Gvahu.

Pouziti technik v projektu DSDM spada do dvou zakladnich kategorii:
1. Projektové techniky — mohou byt pouzity ve vétSing projekta bez ohledu na jgich specifickou napli;
2. Vyvojovétechniky —lisi se v zavidosti na projektu, standardech, nastrojich, zvoleném piistupu, atd.

Metodika zavadi tzv. Faciliated Workshops, tedy fizena pravidelna pracovni setkéni. Jedné se o obdobny princip
pravidelného setkavani za G¢dem diskuse o projektu a zlepSovani mezilidskych vztahi, jako u ostatnich agilnich
pristupt.. Metodika vSak nestanovuje zadnou konkrétni frekvenci téchto schiizek, jejich potiebu musi posoudit ¢lenové
tymu sami. Kromé tymovych setkani definuje DSDM celou fadu dalSich, zastupnych metod, napf. individudni
pohovory arozhovory, vyzkum, apod.

Projektové techniky
Metodika DSDM je pomérné rozsahla, uvedme s zde pro piiklad dvé projektové techniky, které zavadi:

Timeboxing a MoSCoW.

Timeboxing je planovaci technika umoziujici zachovani flexibility. Vychazi z pevného data ukonceni projektu.
Toto datum ohraniéuje ramec (timebox) celkového objemu praci. Do této ¢asové posoupnosti jsou vnorovany dalsi,

kratSi timeboxy, jgjichz trvani je typicky mezi 2 a 6 tydny.
Timebox prochazi obvykle ttemi fazemi:
1. Zkouméani (Investigation) — rychlé zhodnoceni situace;
2. Zdokonaleni (Refinement) — UpravateSeni v zavid osti na vydedcich predchozi faze;

3. Konsolidace (Consolidation) — zévérecnd féze timeboxu douzici k dotazeni vSech nepiesnych,

nedokon¢enych aspektii do konce.

Kazdy timebox ma neménné datum ukonéeni a je mu piifazena mnozina poZadavki. Tyto poZzadavky jsou sefazeny
podlejejich priorit, které jsou stanoveny pouZzitim techniky M oSCoW popsané dale. V rdmci kazdého fixniho timeboxu
jsou tedy prednostné realizovany pozadavky sneivySSi prioritou a mnozstvi zpracovanych pozadavki zdezi na ¢asu

spotiebovaném kazdym z nich.
V nézvu techniky techniky MoSCoW (angl. Moskva) maji vyznam velka pismena, kterd oznaguji pét priorit:
Must —musi byt;
Should — mélo by byt;
Could —mohlo by byt;
Won't —nebude.
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Zbyla pismena,, 0" byla piidana pro lepSi zapamatovatel nost oznageni.

Nastaveni priorit je tieba udélat vyvazené, aby jednak priority odpovidaly skutedné dilezitosti a kategorie Must
nebyla pieplnéna, jelikoz pak by nezbyval prostor pro variabilni napli timeboxi.

5.3.11.4 Proces vyvoje pomoci metodiky
Metodika definuje sedm fazi provadénych zajimavym iterativnim postupem. Tyto féze jsou:

1. Uvod projektu — slouzi k nastaveni spravné konfigurace projektu a k ujidténi, Ze potiebné procesy projektu
jsou sprévné nastartovany;

2. Studie proveditelnosti — posouzeni, zda DSDM je tou spravnou metodikou pro prislusny projekt, definice
problému, posouzeni nakladi atechnické proveditelnosti daného projektu;

3. Obchodni studie — hlavni diraz je kladen na ,,obchodni“ procesy v doménové oblasti a na analyzu jejich
informagnich potieb. V rdmci této faze probihaji ¢asta setkani, typicky formou Faciliated Workshops;

4. Stanoveni modelu funkci — iterativni féze slouzici k vytvoreni a zdokonaleni obchodniho modelu aplikace

(tj. stanoveni funkci, které maji byt podporovany ajak);
5. Navrh —iterativni faze douzici k navrzeni a vyladéni jeho architektury;
6. Implementace—iterativni faze douzici k samotnému vytvoieni systému;

7. Zavér projektu —nasazeni projektu a jeho sprava.
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upraveno z http://www.Ishift.net)
Obr. 14 —Proces DSDM

’

Napl tii iterativnich fazi (Modeovéani, Navrh, Implementace) je opét provadéna iterativné a je vidét z celkového
schématu vyvojového cyklu na Obr. 14. Hlavnimi fazemi se vyvojovy tym nemusi pohybovat jen smérem kupredu, aei
zpét. Pokud v kterémkoliv kroku oznateném jako Revize zjisti nesrovnalost, nediislednost, piipadné se objevi nové
pozadavky na funkce ¢i doporuceni na architekturu, vyvoj se piesune zpét do té faze, v niz je mozné provést potiebnou

~ry

napravu nebo rozsiteni.

5.3.11.5 Shrnuti

Za vyvojem metodiky DSDM stoji celé konsorcium Sestnacti organizaci. Metodika je zajimava tim, Ze autofi k ni
dodavaji i podpiir né vyvoj ové prostiedi (framewor k).

Ackoliv byva metodika DSDM fazena mezi agilni, svym charakterem se nalézd na pomezi mezi rigoréznimi a
agilnimi metodikami, neni tedy vhodna pro malé dynamickeé projekty. Jgji vyhodou je zna¢na propracovanost a fakt, ze
je intenzivné vyvijena jiz bezmédla 20 let. Béhem vyvoje do ni byly zapracovany moderni trendy a zkuSenosti z vyvoje.

Metodika obsahuje fadu technik spolu s doporucenimi o jgjich pouZitelnosti a zacileni, ¢imz se blizi detailnosti UP.
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Metodika se vyznacuje propracovanym vyvojovym cyklem, ktery probih&iterativné jak na Urovni hlavnich fazi, tak
uvniti fazi. Mezi hlavnimi fazemi je mozné sei vracet, takze prace jsou vzdy smérovany do mista, které je v dané chvili
klicove.

Nevyhodou je, Ze metodika neni zcda ,zdarma"* — je titeba zaplatit ¢lensky piispévek konsorciu. V cené prispévku je
i podparny vyvojovy framework. VySe ¢lenskych poplatki se 1iSi podle charakteru clenstvi (akademicky, viada,
firemni, ap.) a pohybuje se od nékolika desitek liber do tisica liber.

5.3.12 Shrnuti a porovnani agilnich metodik

Agilni metodologie se zaméiuje na projekty z oblasti businessu a sluzeb, kde je nutné znacna flexibilita vyvojovéno
procesu. Vychéazi z mySenek tzv. Manifestu agilniho vyvoje softwaru, ktery zastteSuje metodiky s podobnou filosofii.
Rada metodik zarazenych mezi agilni vak vznikla jeité pred vznikem manifestu (2001) a byla jiz v praxi Gspédné

pouzivana.

Nespornou spolecnou vyhodou agilniho pristupu je, Ze zakaznik ma v priibéhu vyvoje mnohem vétsi kontrolu a
piehled o skutetném postupu projektu (u nekterych metodik dokonce pribézné dostava kusy hotového systému
k pouzivani), coz umoziiuje zavést G¢innou zpétnou vazbu, ktera je klicem k produktu spliiujicimu (ménici se)

pozadavky zakaznika.

Hlavnim omezenim vétSiny agilnich pristupt je velikost projekta (atim i tymia) a nutnost vhodného s ozeni tymu z
hlediska mativace a osobniho pristupu. Obecné plati, Ze ¢im je projekt rozsahlgsi a ¢im vétsi jsou naroky na formani
stranku, tim je pouziti agilnich pristupd méné vhodné [Pergl 2004a]. Agilni metodiky také kladou vétsi naroky narole
vedoucich a koordinator projekta, jelikoz obvykle nedefinuji piesné ¢innosti, jelich napli a ded, nybrz predpokladaji

v tomto ohledu uréitou erudici avlastni vyvinuty cit a schopnosti.

Negjznaméjsi metodikou je Extrémni programovani (kap. 5.3.4), které je propracované a existuje k nému dostatek
literatury. Nicméné nekteré jeho praktiky nemusi byt snadné pfijmout (napr. kolektivni vliastnictvi kodu). Metodika
SCRUM je v nékterych ohledech opatrngjsi (kap. 5.3.5).

Nékteré metodiky jsou vice orientovany na rtizna pravidia a doporuéeni (Extrémni programovani), jiné se vice
zaméiuji na proces — predevSim metodika Lean Development (kap. 5.3.6), ktera se snazi proces vyvoje maximalng

zefektivnit pro snizeni naklada a zrychleni vyvoje.

Rozdily Ize mezi metodikami nalézt i z hlediska flexibility na zmény poZadavki v pribéhu vyvoje. Nejflexibilngjsi
je Adaptive Software Development (kap. 5.3.10), ktera je schopna upravovat i samotny vyvojovy cyklus, oproti tomu
Feature Driven Devel opment (kap. 5.3.7) je zamétena vice formdangji a disponuje tak mensi flexibilitou.

Jednim ze spolecnych rysi agilnich metodik je nutnost jgjich prizpasobeni konkrétnim podminkam. Ngjvyrazngjsi je
tento rys u metodiky Crystal (kap. 5.3.9), coz je vliastné rodina metodik prizptasobenych pro rizné parametry projekta.

Rozdily jsou i ve vyzralosti metodik — zatimco nékteré metodiky vznikly az v poslednich letech (napr. Agile Unified
proces, kap. 5.3.8), jiné maji za sebou jiZ fadu let praktického pouzivani (Dynamic Software Devel opment Method, kap.
5.3.11). Lean Devel opment dokonce vychazi z principt uzivanych v Japonském pramysiu jiZz nékolik desitek let.
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Co setyka rozsahu pokryti projektu, agilni metodiky se obvykle zaméiuji ngvice nafazi analyzy avyvoje, tdrzba je
diky jgich flexibilité prirozenou soucésti. Nejvétsi Siti mé Agile Unified Process, ale to diky tomu, Ze je postaven na
propracovaném Rational Unified Process. Na druhou stranu, mezi agilnimi pristupy lze nalézt i dil¢i praktiky, které je

mozné pouzivat v klasickém vyvojovém procesu — napt. Agilni model ovani a Test Driven Devel opment.

Pro Gspésné pouzivani agilnich metodik velmi zaezi na dozeni tymu: profesni vyzrdlosti, pristupu jednotlivych
&lend praci, jgich osobnosti, vztahit mezi ¢leny tymu, apod. Toto je jednim z kli¢ovych aspekti, kterym je podminén
Uspéch projektu vedeného agilnég.

54 Snahy o formalizaci v discipliné softwaroveho

inzenyrstvi

5.4.1  Uvod

Pti zpracovani reSerSe jsem se snazil nalézt vhodny zaklad pro zamySenou formalizaci softwarového projektu.
Bohuzd Zadnéa z analyzovanych metodik fizeni softwarovych projekti neni postavena na formalismu, coz odrézi cil, s

projekt.

Lze v&k naézt snahy formalizovat urcité oblasti softwarového inZenyrstvi, a jim bude vénovéana tato kapitola

Struéné predstavim, k ¢emu konkrétni formalizace slouzi, na éem je zal oZzena ajakym zptisobem souvisi s cilem prace.

54.2 Jakost v softwarovém inzenyrstvi

Snahy o formalizaci se objevu;ji pii tvorbé norem zabyvajicich se jakosti, kde hlavnim formalismem jsou atributy
jakosti ajgich miry [Vani¢ek 2004]. Existuji dvé hlavni oblasti jakosti, jeZ se primo dotykaji tématu préce, ato

Jakost procesu;
Jakost produktu.

Jakosti procesu se zabyva dnes jiz Siroce uzndvana fada norem SO 9000 [1SO 9000]. Z hlediska softwarového
inZzenyrstvi v&ak nardzime na problém, Ze tyto normy jsou zcela obecné a tykaji se jak managementu jakosti procesu
vyroby sirek, tak i lokomotiv. Z tohoto divodu zde nenalezneme konkrétni miry ani jiny vhodny formalismus.
Neexistuje norma na management jakosti procesu vyvoje softwarového produktu, existuje jen obecny piedpis jak by
mél vypadat [1SO 90003].

Normy tykajici se jakosti softwarovych produkti (napi. souc¢asna ISO/IEC 14598) obsahuji sice ¢asti tykajici se
planovani, fizeni a vyvoje, jedna se viak o obecné postupy, které nejsou vytvoreny pro Zadnou konkréni metodiku.
Nekteré miry jakosti produktu piinds fada |SO 9126-1 a7 4 [ISO 9126-1], [ISO 9126-2], [1SO 9126-3] [ISO 9126-4].
Tato fada norem bude v budoucnosti nahrazena pripravovanou fadou norem SQUARE. Aktudlni situace v dobé

dokoncovani préace je takova, Ze zhruba tietina téchto norem je jiz schvalena (jednda se piedevsim o obecné zastieSovaci
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normy), tietina je v pokrogilém stadiu piipravy a ttetina detailnich norem zatim neni pripravena (podrobngji viz
[Vanicek 2007]).

Problematika jakosti je blizka tématu prace svym obecnym piistupem nezavidym na metodice a charakteru
projektu, nicméné jednd se o dopliiujici, byt velmi dilezitou oblast.

54.3 Atributy a miry

Atributy a jgjich miry jsou pouzivany pro formani hodnoceni jakosti, a to jakosti produktu i procesu zminénych
vySe. Platné normy nabizgi nékteré miry, aviak dosud nebyl standardizovan zadny uceleny soubor mér jakosti produktu

ani procesu.
Miry procesu vyvoje softwarového produktu se pokouSgji kvantifikovat proces vyvoje a poskytnout tak exaktngjsi
informaci o aktudlnim stavu projektu a jeho ¢asti véetné vyvoje v ¢ase.
Nejcastéjsi oblasti shéru avyuziti mér jsou:
Celkové informace o postupu projektu jako informace pro vedeni projektu;
Udaje tykajici se jakosti jako podklad pro tizeni jakosti;
Udaje o vykonnosti ¢leni tymu jako podklad pro hodnocent;
Udaje tykajici se organizace préace jako podklad pro zvyZeni efektivity;

Mnozina mér vybranych a pouzitych v konkrénim projektu je determinovana potiebami projektového vedeni.
Z hlediska maximalni kontroly nad pribéhem projektu a jeho stavem je samozigmé idedlni zavést co nejvice mér,
nicméné je tfeba s uvédomit, ze sledovani a vyhodnocovani kazdé miry prinasi urcitou refii.

Radu mér tykajicich se vech vyvojovych fézi projektu Ize nalézt napr. v [Ambler 1998] a [Ambler 1999]. Casto
uvadeénou kritikou agilnich metodik je absence mér. Tato absence vSak neni dana charakterem metodik, ale spise
nedostatkem pozornosti této oblasti. Nicméné i zde vyzkum pokracuje, jako priklad mizZzeme uvést [Vrana, Mahni¢
2007], jez ptinaSi miry pro projekty fizené metodikou Scrum (kap. 5.3.5). V Tab. 2 je nékoalik prikladi téchto mér a
indikatori, pro které jsou potieba. Pro vysvétleni pripominam, Ze metodika Scrum jednatlivé vyvojové iterace nazyva

sprinty a Ukoly piidusgjici danéiteraci jsou udrzovany ve formé tzv. sprint backlogu.
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Indikator Miry
Pomér hotové a zbyvajici prace Préce stravena dnei pro kazdy ukol ze sprint backlogu - WS;

Préce zbyvajici dnei pro kazdy Ukol j ze sprint backlogu - WR;;

Index plnéni planu Préce zbyvajici dnei pro kazdy Ukol j ze sprint backlogu - WR;;
Préce stravena dnei pro kazdy ukol ze sprint backlogu - WS;
Déka sprintu (pocet dni) - SL

Pocet dni ubghlych od zacatku sprintu DE

Index plnéni nékladi Préce zbyvajici dnei pro kazdy Ukol j ze sprint backlogu - WR;;
Préce stravena dnei pro kazdy ukol ze sprint backlogu - WS;
Pocatecni odhad naklada na sprint - SLC

Cena hodiny prace ¢lena tymu (pro kazdy Ukol j ze sprint backlogu) -
CEH,

Déka sprintu (pocet dni) - SL

Pocet dni ubghlych od zacatku sprintu DE

Hustota chyb (pocet chyb na tisic | Poget chyb nalezenych béhem meetingu hodnoticim sprint

el A e e ) Pocet chyb hlaSenych uzivatdi v pevném ¢asovém obdobi po nasazeni

Velikost kddu

Primérny pocet projektd, na kterych | Vdikost tymut (pocet ¢lent) - NTIM;

pracovnici pracuji paralelng. Celkovy pocet VYvojéii — ND

Tab. 2 — Piiklady mér procesu vyvoje pro metodiku Scrum

Miry procesu vyvoje softwarového produktu predstavuji dilezity faktor kontrolovatelného a dokumentovatelného

vedeni softwaroveého projektu, nicméné negledné se o formalizaci struktury projektu afizeni.

5.4.4 Odhady slozitosti softwaroveho projektu

DalSi oblasti, jez je titeba zminit v souvidosti se snahami o formalizaci je odhad dozitosti softwarového projektu a
potazmo ¢asovych a finanénich naroki. Vzhledem ke doZitosti problematiky neni vsak dosud zndm postup, jak na
pocdtku projektu piesné odhadnout jeho dozZitost, a mame k dispozici pouze empirické vzorce zohlediujici
nejdilezitejsi faktory. Odhady jsou tak vétSinou znatné nepiesné a zalezi do znatné miry na zkuSenosti a intuici pfi

nastavovani riznych koeficienta.
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NegjznaméjSim odhadem je tak zvany odhad COCOMO (COnsructive COst MOdél), jeZ je schopen poskytnout
predpokladanou pracnost projektu v ¢lovékomésicich na zékladé poctu zdrojovych fadek kodu. Pavodni model byl dale
rozsiten o faktory ovlivijici vyvoj, jako napt. poZzadovanda spolehlivost, stabilita vyvojového prostiedi, apod.

Nejvétsim problémem pii praktickém vyuziti COCOMO je nutnost znét pocet fadkt budouciho zdrojového kédu,
Coz je Udaj, jez neni na po¢atku snadné odhadnout. Z tohoto hlediska jsou vyhodnéjsi metody odhad pracnosti zal oZzené
na modelu. Zde muzeme jmenovat metodu funkénich jednic (Function Poaints), jez umoziuje vypotitat odhad
pracnosti na zékladé odhadu:

Pocta vstupii do systému;
Vystupt;

Poctu dotazd;

Internich logickych soubori;
Externich logickych soubord.

Tato metoda v3ak nebere v potaz algoritmy. Pokud ve dozitosti budouciho softwarového produktu hraji agoritmy
klicovou rali, je vhodnéjsi pouzit metodu jednic vliastnosti (Feature Points), jez rozSiuje metodu funkenich jednic
pravé o parametr algoritmu.

NegvétsSi drovné abstrakce poté dosahuje metoda jednic piipadi uZiti (Use Case Points). Je orientovana na
objektovy piistup k ndvrhu softwaru a zékladnim vstupem je pocet aktorii a pocet piipada uziti (use case). Z nich
dostaneme tzv. nevyrovnanou ¢ast odhadu, jez je nasobena technickym faktorem afaktorem prostiedi.

Neprve zjistime pocet aktort a pocet use case.

V oblasti odhadi sloZitosti softwarovych projekti bylo uginéno velké mnozstvi prace a existuji i vztahy pro vliv
napjatych termint na naklady vyvoje: Putnamiiv konzervacni zakon a odhad SLIM. Dal§im experimentalnim zakonem
tohoto typu je uréeni hranice, pod kterou jiZz neni mozné zkraceni terminu pozadovat ani v piipadg, Ze bychom se smifili
se zvySenymi naklady na vyvo;.

Dulezitou oblasti je téZ trojice faktori:

Pracnost;
Doba potiebna narealizaci;
Velikost feSitel ského kolektivu.

Tyto faktory spolu vzgemné souviseji zpusobem, ktery neni pravé jednoduchy. Skutecnost je navic komplikovéna
dynamickym charakterem pracnosti, kterym se zabyva Nordeniv — Rayleightiv model a Boehmova rovnice pro

dynamiku vyvoje.
Podrobnosti ke zminénym modelim |ze nalézt v [Krél, 1996].

Odhady dozitosti softwarového projektu jsou zal ozeny na stejné my3lence, jako deklarovany cil prace, totiz vytvorit
formalni model softwarového projektu (v tomto piipadé matematicky) a pomoci ngj zvysit poznani (v tomto piipadé
odhad dlozitosti) a poskytnout praktickou pomiicku (odhad finanéni a ¢asové narocnosti). Modd je vsak velmi
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zjednoduSeny a omezuje se na vymezeni faktori, jez autoii povazuji za klicové a matematické vztahy, jez davaji do
souvidosti tyto faktory vzhledem ke dozitosti vyvoje. Rizné metody se poté |iSi pouze mnozinou faktord a podobou,
mnozstvim a charakterem matematickych vztahi mezi nimi. Takovyto model je pIné dostacujici pro Ucely odhadu
slozitosti, nicméné nenahliZi na projekt celistvym pohledem anelze jg tedy povaZzovat za zastieSujici moddl.

5.4.5 Evaluace a vybér metodiky

Prace Davida Hecksda [Hecksd 2007] piinadSi zajimavou metodu evaluace a vybéru vhodné metodiky podie
urcitych parametrii. Metoda je zal oZzena na objektovém pristupu [Vanicek et al. 2007a]. Hlavnim objektem je projekt a
dale definuje tzv. kontext projektu, ktery se sklada ze téi komponent:

Lidf;
Procesy;
Technologii.

Kazdy objekt (tj. projekt a viechny 3 komponenty jeho kontextu) ma mnozinu atributt, jgichz hodnoty spadaji do
ngjaké ordindni stupnice (napt. mira flexibility procesu je ordinani stupnice 1-7) ¢i nomindni stupnice (ngvice

flexibilni parametr procesu je Site zadani/rozpocet/¢as).

Pro metodiky jsou poté definovana tzv. pravidla, jez stanovuji, jaka jsou omezeni hodnot atributt projekta, jez je
mozné danou metodikou fidit. Prikladem maze byt pravidio, které ¥ika, Ze minimalni pocet vyvojait je 2 a maximalni
10.

Vhodnost metodiky pro dany projekt je vyhodnocovana na zakladé tzv. matice kompatibility, kde jsou porovnany
hodnoty atribut konkrétniho projektu a pravidel metodiky. Na zakladé vah pro jednatlivé atributy je poté vyhodnoceno
skére vhodnosti metodiky.

Préace Davida Hecksdla je zajimava svym objektovym modelem, jez piinasi jiz urity formani mode softwarového
projektu. Model umoziiuje detailni kvantifikaci softwarového projektu a jeho kontextu za G¢elem vyhodnoceni
vhodnosti metodiky. Z hlediska obecného formalniho pristupu k softwarovému projektu vSak model neni schopen
postihnout vazby atribut.
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6

6.1

Strukturovany pfehled procesu vyvoje

softwaru

Uvod

Po reSersni ¢asti nyni navazuje popis vlastniho feSeni, jemuz je vénovan zbytek textu.

Metodiky predstavené v piredchozich kapitolach se vzdy zamétuji na uréitou fazi vyvoje a ¢asto nékteré faze zcela

opomijei (typicky spravu a podporu). Bylo tedy tieba zagit praci poskladanim procesu vyvoje softwaru v celé §iii. Jako

jédro jsem pouzil proces definovany Amblerem v [Ambler 1998], do néhoz jsem zaradil osvédcené publikované

postupy a metody a praktiky z metodik predstavenych v reSerdni ¢ésti.

Proces v celé Siti bude piitomen pouze u dozitych a rozséhlych projektii, bézné projekty budou nékteré faze mit

zjednoduSené ¢i budou zcela chybét. Hlavni faze jsou:

1

2.

3.

4.

Priprava (Initiate);
Vyvoj (Construct);
Nasazeni (Deliver);

Spréva a podpora (Maintain and Support).

Obsah fazi bude upiesnén v nasledujicich podkapitol ach.

Dle charakteru projektu maji jednotlivé faze riiznou miru dalezitosti a vyZaduji rozdilné ¢asové i finan¢ni zdroje;

Priprava: dikladna piiprava je nutné piedevdim u rozsahlych projekt se slozitou infrastrukturou. Rovnéz tak
u projektd, kde jsou ogekavana zvySenarizika. Investice do piipravné faze se vi&ak mus vyplatit, jinak neméa
cenu se do projektu poustét;
Vyvoj: faze vyvoje relativné pievazuje ostatni faze u malych az drobnych projekta, kde ostatni faze je mozné
minimalizovat;
Nasazeni: nasazeni je tfeba vénovat zvySenou pozornost v piipadé, kdy podminky provozovéani jsou
nestandardni ¢i komplikované, at’ uz z hlediska technického (napk. extrémni podminky provozu), procesniho
(zaclenéni do procesu firmy) ¢i uZivatel ského (napk. uzivatelé maji minimani praxi s vypocetni technikou);
Spr ava a podpor a: mira dirazu na spravu a podporu za eZi piedevSim na:
Mire vyuzivani aplikace: prilezitostna utilita nebude vyZadovat intenzivni spréavu a podporu;
Kriticnhosti aplikace: kritické aplikace, napr. typu fizeni leteckého provozu, vyzaduji perfektné
nastavené mechanismy spravy a podpory;
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Predpokladané délce Zvota aplikace: sprava a podpora vyZaduje zdroje. Pokud ocekavame, ze
aplikace bude mit omezenou dobu pouZzivani, je neekonomické investovat prostiedky do rozséhlé
spravy anovych verzi.

Narocnost této faze také hodné zavisi nakvalité fazi predchozich.

Ve dozitgjSich piipadech dochézi k tomu, Ze jednotlivé faze se navzgjem ovliviuji a prolinaji.

6.2 Priprava

Vefazi ptipravy jsou provadény tyto &innosti:

Vymezeni a ovéieni po¢ate¢nich pozadavki. Rizné metodiky maji sviij specificky pristup ke shromazdéni,
dokumentaci a ovéreni uzivateskych pozadavki. Pristupy se lisi predevsim dikladnosti, mirou podrobnosti a
formalismu. Nékteré piiklady struktury uZivatel skych poZadavki (detaily |ze nalézt v literatuie):

o Kontextovy diagram (context diagram) [Rumbaugh et al. 1998];

o Pripady uziti (use-cases) [Rumbaugh et al. 1998];

0 CRC modeovéani [Ambler 1998];

0 User stories (metodika Extrémni programovani) [Beck 2002a);

0 Product backlog (metodika SCRUM) [Schwaber et al. 2001];

0 Feature (metodika Feature Driven Devel opment) [Buchal cevova 2005];
Pro ziskani uzivatel skych pozadavki jsou pouzivany rizné techniky, napi.

0 Interview;

0 JAD Sessions: zkratka Joint Application Development. Oznaduje koordinovany meeting, kdy s

uZivatelé a vyvojari navzdjem ujasiuji pozadavky pomoci spolesného model ovani;
0 prototypovani uzivatelského rozhrani.
Podrobngji o problematice uZivatel skych pozadavki viz [Kano 1984].

Klasifikace poéategnich pozadavki do t¥id podle riznych kritérii a stanoveni jgjich priorit. Pozadavky je
treba klasifikovat (viz napt. [FURPS 2007]) a pokud neni mozné z ditvodu omezenych ¢asovych a finanénich
zdrojt uspokojit nardz vSechny pozadavky, je tieba, aby byly pfifazeny k pozadavkiam priority. Priority uréuje
primarné zadavatd ve spolupréci steSitedem, jeikoz mezi poZzadavky mohou byt technické a organizagni
zavidosti. Nékteré metodiky maji systémy prioritizace pozadavka, které jsou obecné zaloZeny na ordinanich
meéticich stupnicich:

0 Extrémni programovani: ofidovani User stories (piidéleni priorit kartickam se zadanim);

0 Dynamic Software Devel opment Method: technika MoSCoW (M ust-Coul d-Should-Won't).

Existuji i samostatné techniky pro prioritizovani poZzadavki, napt. Kanova analyza [Kano, 1984].
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Posouzeni projektu. Ne kazdy projekt je rozumné realizovat. Nékteré projekty mohou byt ekonomicky

ztratové a mohou prinést znagné problémy feSitdi i zékaznikovi. Statistiky Uspédnosti softwarovych projektt

(napt. Standish Group) ukazuiji, Ze takové projekty ngisou vyjimecné. Proto je zvlasté u rozsdhlgSich projekta

vzdy treba posoudit, jestli je vhodné projekt realizovat. K tomu slouzi predevSim studie proveditelnosti
(Feasibility Study) [Keyes 2002]. Sklada se z:

(o]

(o]

(o]

(o]

(o]

Identifikace alternativ realizace;
Studie operagni proveditelnosti;
Studie ekonomické proveditel nosti;
Studi e technické proveditel nosti;

Vybeéru aternativy ¢i zamitnuti projektu.

Vymezeni typt a obsahu dokumentace projektu. Je tieba vymezit obsah projektové dokumentace a zvalit

vhodnou formu. Jednd se piedevsim o:

(o]

(o]

(o]

(o]

Plan projektu: rozsah, ukoly, odhady, atp.;
Harmonogram projektu;

Dokumentace fizeni rizik;

Plan zgjisteni kvality (Quality Assurance);
Dokumentace vyvojového procesu;

Manazerské statistiky areporty.

Dokumentace se obecné déli na dvé kategorie:

(o]

(o]

VWstupni (deliverables): je piedavana v pribéhu projektu (napk. pribézné zprévy) ¢i na jeho konci
(napk. uzivatel ska dokumentace);

Interni: douzi jako ,, pamét’ projektu” pro potieby Fizeni i pozdéjSiho vyhodnocovani projektu.

Te&zSi metodiky typicky predepisuji vice dokumentace a kladou diiraz na formalni stranku. Lehké metodiky

jdou cestou U¢elnosti a ponechavaji volnost ve vybéru mnozstvi a struktury dokumentace [Poppendieck 2003].

Vymezeni infrastruktury projektu. Pred zahdjenim projektu je tieba vytvorit potiebnou infrastrukturu. Ta se

bude velmi lisit predevSim v zavid osti narozsahu projektu. Obecné do infrastruktury pati:

0 Ustanoveni projektového tymu;

0 Subcontracting;

0 Vymezeni aprizpisobeni procesu Fizeni ametod provadéni ¢innosti;

o Komunikace v projektovém tymu a se zékaznikem: na komunikaci kladou diraz agilni metodiky
[Buchal cevova 2002];

0 Specifikace norem, standardi, smérnic a metodickych pokyni pro tym tykajicich se modelovani,
konvenci pojmenovavani a tabni kultury, pristupu k testovani, designu uzivatel ského rozhrani, atd.;

Rizeni projekti vyuZivajici moderni programovaci paradigmata 69

Disertacni prace



6 Strukturovany prehled procesu vyvoje softwaru

o Vybér nastrojii: nastroje pro psani kodu, sdileni kodu, tvorbu dokumentace, vzgemnou komunikaci,
atd..

6.3 Vyvoj
Do faze vyvoje se vstupuje po kladném rozhodnuiti o realizadi, ve chvili, kdy je jasné
Co se bude vyvij«t;
Plan vyvoje;
Co bude k vyvoji tieba ajak bude organizovan;

Ve féazi vyvoje vznika vlastni produkt. V ngjednodusSich pripadech vyvoj sestéva z programovani, obecné vSak tato
faze muize byt zna¢né komplexni a programovani v ni maze hrat i méné kritickou Ulohu, jelikoz se do zna¢né miry jedna

0 mechanicky postup.

Vyvo] mize dle typu vyvojového cyklu (software development life cycle) probihat jako sekvenéni ¢i iterativni
proces [Ambler 1998].

Vyvoj sestava z téchto navzgjem Uzce provazanych zékladnich ¢innosti:
Analyza;
Néavrh;
Implementace;
Testovani.
K tomu navic probiha fada podptrnych procesi, jako
Spréava verzi;
Rizeni tymu;
Dokumentace;
Rizeni znovupouzitelnosti.

Podle charakteru metodiky jsou jednotlivé ¢innosti provadény sriznou granularitou. Tradiéni, tézké metodiky
provadéji dukladnou komplexni analyzu, navrh, implementaci a poté hotovy produkt testuji. Agilni pristupy oproti tomu
nastavuji co negkratsi trvani téchto cinnosti a co nevice iteraci. Davodem jsou kalkulace se zménami zadani,

minimalizace nepochopeni zadani a eliminace dalSich rizik.

6.3.1 Analyza

Komplexni analyza je provadéna timto zptisobem:

1. Modeovani;
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2. ldentifikace funkénich celki;

3. Rozhodnuti o znovupouZziti/nakupu/vyvoji celku.

Z hlediska efektivity vyvoje a uSetieni nakladu je idedini:

1. Pouzit co negjvice moduli, které jsou hotovy (znovupouzitel nost);

2. Ziskat ¢i nakoupit moduly, které jsou k dispozici, ato na co ngvyssi Urovni, tedy postupné:
Hotova aplikace k upraveni (kteraje k dispozici napi. ve formé open-source);
Framework;

Moduly;
Rutiny.
3. zbytek vyvinout vlastnimi silami.

VZdy je ale samozigmé tieba zvazit, zda integrace a Uprava urcitého hotového prvku nebude predstavovat vétsi
rizikanez vlastni vyvoj. Rizika je tieba hodnotit komplexng, tedy

Pracnost Upravy aintegrace;

Technickarizika (kompatihilita);

Spolehlivost dodavatel e hotového feSeni a podpora.
M odelovani délime na:

Podnikové modelovani, kdy modedujeme &irsi kontext v podniku. Prikladem metodiky pro podnikové
modelovani je BORM [Merunkaet al. 2003] ¢i ARIS;

Doménové model ovani modelujici problémovou doménu, pro kterou je produkt pouzivan;
Model ovani architektury produktu jako celku;
Detailni implementacni model ovani ¢asti produktu.

Modelovani je komplexni problematika, které je vénovana fada literatury a diskusi. Existuje fada metodik, které
zahrnuji jeden ¢i vice typti modelovani zminénych vySe. Z hlediska notace je v soucasné dobé nepsanym primysovym
standardem objektové orientované UML [Rumbaugh et al. 1998], které je pouzivano v ramci metodiky Unified Process
i agilnich metodik.

Jednotlivé metodiky poté doporucuji rizny pristup k modelovani s tim, Ze obecné opét plati, ze t&ZSi metodiky
kladou vétsi diraz na modelovani a jeho formalni stranku, zatimco lehéi metodiky ponechavaji model ovani pouze jako
doporuéeny nastroj pro anayzu [Pergl, Struska 2006]. Vyjimkou je metodika Feature Driven Development

[Buchal cevova 2005], kterd je fizenamodel ovanim, i pies to, Ze ji fadime mezi agilni metodiky.

Za zminku jesté stoji metoda agilniho model ovani vyvinuta Scottem Amblerem [Ambler 2005], kterd uvadi pravidia
efektivniho modelovani pouzitelnav ramci obecné metodiky.
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6.3.2 Implementace
Dalsi ¢innosti ve fazi vyvoje jeimplementace, ktera se v SirsSim chapani sklada z nadedujicich ¢innosti:
Navrh grafického designu pro program, dokumentaci, krabici, atd.;
Néavrhu funkénosti uzivatel ského rozhrani;
Tvorba planu migrace starych dat do nové aplikace a vyvoj potiebnych utilit;
Psani kodu realizujiciho vliastni algoritmus;
Psani dokumentace;
Integrace hotovych komponent, ato:
o Interné vytvorenych v ramci predchozich projekti (znovupouzitelnost);
o Koupenych;
0 Interni dokumentace postupu praci;
o Kontextova napovéda aplikace;
o Priruckauzivatde a dalSi dokumenty pro uzivatele (FAQ, ieSeni problému, atp.).

Tyto ¢innosti nemusi nutné po sobé navazovat v tomto poradi, typické je iterativni provadeéni.

6.3.3 Testovani
Testovani byva v tradi¢nich metodikach provadéno po programovani, v sou¢asné dobé se vSak prosazuje tzv. test-
driven devel opment pristup, ktery se vyznatuje nadedujicimi charakteristikami:
Testovany jsou co ngmensi celky (jednotlivé metody);
Testy jsou psany pied implementaci, coz umoziiuje ujasnit si, co bude testovana ¢ast presné délat;
Testy jsou psany, spoustény a vyhodnocovany s pomoci podpirnych nastroji;
Test-driven devel opment je ptimo soucéasti nékterych metodik, napi. Extrémniho programovani.

Metodika Full Life Cycle Object-Oriented Testing (FLOOT) zavadi testovani do v3ech fazi zivotniho cyklu
(kategorizovano dle ¢innosti):

Testovani pozadavk:i (Requirements testing):

0 Testovani scéndri uziti (Use-Case scenario testing);

0 Prochazeni prototypi (Prototype walkthroughs);

0 Revize uzivatd skych pozadavkt (User-requirement reviews);
Testovani analyzy (Analysis testing):

0 Prochézeni modelu (Model walkthroughs);
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0 Testovani scénart uziti (Use-Case scenario testing);

o Vzaemnérevize mezi ¢leny tymu (Peer reviews);

0 Prochazeni prototypi (Prototype walkthroughs);
Testovani navrhu (Design testing):

0 Prochazeni moddlu (Mode walkthroughs);

o Vzaemnérevize mezi ¢leny tymu (Peer reviews);

0 Prochazeni prototypi (Prototype walkthroughs);
Testovani kédu (Code testing):

o ,Black-box"“ testovani (Black-box testing): piistup, kdy testujeme pouze, jestli vystup odpovida

zadanému vstupu;

0 Testovani okrajovych hodnot (Boundary value testing): testovani neobvyklych nebo extrémnich

situaci, které by prvek mél zvladnout;
0 Testovani integrity tiid (Class-integration testing);
0 Testovani tiid (Classtesting);
0 Revizekédu (Codereviews);
0 Testovani pokryti (Coverage testing): ovéreni, ze viechny fadky kédu jsou pokryty testy;
0 Regresni testovani dédic¢nosti (Inheritance-regression testing): aplikace testti nadttidy na podtiidy;
0 Testovani metod (Method testing);
0 Testovani cest (Path testing): ovéieni, Ze dul eZité logické cesty v kédu jsou pokryty testy;

o ,White-box“ testovani (White-box testing): ovéieni, ze urcité radky kodu pracuji tak, jak je

osekavano;

6.4 Nasazeni

K fézi nasazeni se pristupuje v okamziku, kdy je cely systém k dodani (resp. ¢ast systému k dodani, pokud bude
systém dodavan inkrementéng) pripraven k nasazeni. V negjjednodusSim piipadé je systém pouze predan k pouzivani,
obecné vSak tato faze sestava z fady navazujicich i paralelng probihgjicich ginnosti.

6.4.1 Testovani ve velkém

Pred nasazenim je tieba hotovy systém podrobit komplexnim systémovym testim a uzivatelskému testovani.
Metodika FLOOT déli testy na dvé kategorie: testovani systému a uZivatel ské testovani. Jednatlivé testy jsou:

Testovani systému (System testing):
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o Funkeéni testovani (Function testing);

o Testovani instalace (Installation testing);

0 Zatézovétestovani (Stresstesting): testovani pricchodnosti avykonu systému;

0 Operacni testovani (Operations testing): testovani zajisténi tdrzby a provozu systému

0 Testovani podpory (Support testing): testovani zajisténi uzivatel ské podpory;
UZivatel ské testovani (User testing):

o Alfa testovani (Alpha testing): uzivatelé dostanou moznost testovat rané (nestabilni) verze
produktu a vyjdadfit se k nim;

0 Betatestovani (Betatesting): podobné alfatestovani, de produkt je jiZ ve stabilngjsi fazi;
o Pilotni testovani (Pilot testing): plny provoz pro omezenou skupinu uzivatelt (pilotnich testert);

0 Akceptacni testovani (User acceptance testing): testovani shody spozadavky stanovenymi ve

smlouve.

6.4.2 Prepracovani (Rework)

Vady objevené pii testovani jsou evidovany a predavany tymu, kde jsou ovéfeny a posuzeny. Ze seznamu jsou
vyskrtnuty ty, které maji charakter nedorozumeni ¢i neznalosti testert. Vady 1ze obecné rozdélit do dvou skupin:

Drobné vady: I1ze je jednoduSe odstranit v ¥adu minut ¢i hodin aneovliviiuji zbytek systému;
Véazné vady: jgich odstranéni s vyzada vétsi zasahy do systému ¢i jeho prepracovani;
Daéle nasleduji tyto kroky:
Prioritizace vad;
Odstranéni vad. V piipadé rozsahlgiSich Uprav je tieba postupovat podobné jako ve fazi vyvoje:
o Modeovani;
o Programovani;
0 Testovani v maém;
0 Aktuaizace dokumentace.

V piipadé agilniho cyklu s krétkymi iteracemi je féze prepracovani ¢astecné integrdni soucésti vyvojového cyklu.
Vady charakteru vylepSeni funkenosti, které neni v danou chvili klicové jsou odsunuty jako , feature” do dalSi iterace.
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6.4.3 Nasazeni (Release)

Jadrem nasazeni je instalace systému, v obecném pripadé vSak v téo fazi je tieba zgjistit fadu Ukonu, které se

provadi i pred nasazenim. V zavidosti na agilité vyvojového cyklu se bude ménit objemnost Ukont — v piipadé dodani

celého systému najednou bude objem negjvétsi, pii inkrementalnim rel ease se bude jednat jen o rozsiieni a aktualizace.

6.4.3.1  Priprava k predani

Prijeti plani Skoleni a trénink: uzvatdii. Plany Skoleni by mély byt z vétSiny hotovy ve fazi konstrukce. Pred

nasazenim by mély byt revidovany a schvéleny;

Akceptace uzivatel ské, technické a provozni dokumentace. Dokumentace by méla byt opét vytvorenav pritbéhu

féze konstrukce, nyni by méla byt zkontrolovana a schvdlena. Weiss v [Welss 1991] ukazuje potiebu riznych

typti manudt pro razné typy participantu:

o Provoz:
§  Procedury zalohovani;
§  Pozadavky napravidelné davky areporty;
§ Pozadavky naextrakci dat / sdileni pro souvisgjici systémy a datové sklady;
§ Ingtalagni procedury pro piipad nutnosti preinstalace;
§  Pozadavky nahardwarové zdroje vyZadované systémem;
§ Dokument popisu verzi popisujici vSechny komponenty systému (version description
document (VDD). Obsahuje zaznam vSech zmén od posledni verze a seznam zapracovanych
SPR a SCR (viz nize).
o Podpora:
§ Kontaktni mista vyvoje a provozu;
§ Pravidia evidence ¢innosti pro hldSeni chyb (software problem report, SPR) a navrhi na
zmeny (software change request, SCR) a eskal ani procedury;
§ Kontakty pro eskalaini procedury;
§ Kompletni uzivatel ska dokumentace (viz nize);
o Uzvatdé
§ ,Snadny start”;
§  Uzivatelsky manudl;
§ Manud podpory;
§ Referen¢ni manudl.

Finalizace migrace starych dat.
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6.4.3.2 Nasazeni pro provoz a podporu

Nastaveni provozniho procesu. Jsou uéinény potiebné kroky a zmény k nastaveni ptipraveného provozniho

procesu. Provoz bude zajist'ovat napiiklad aktualizaci ¢iselniki, zasilani systémovych zprav, apod.;

Skoleni pracovnikii provozu. Pracovnici provozu by méli byt podrobngji zaskoleni do technickych detailti nez
b&Zni uzivatel &

Nastaveni procesu podpory. Podpora bude slouzit uzivatelim i provozu k feSeni problémi a otazek pfi

pouzivani. Podpora téz bude sbirat navrhy nazmeény (change request, change management);

Skoleni pracovnikiz podpory. Pracovnici podpory musi dostat kompletni uZivatelské skoleni, aby rozumeli,
jakych informaci se dostalo uzivatedlim. Navic musi dostat Skoleni eskalagnich procedur a kontakty na
piidusha mista oddéleni vyvoje a podpory programu;

6.4.3.3 Predani uzivatelim

Oznameni nové verze a informace o zpiisobu ziskani aplikace;
Skoleni uzivatelu;
Instalace aplikace. Pro instalaci je tieba zvolit vhodnou strategii podle konkrétni situace:
o Pracovnik podpory nainstaluje software na kazdy pocitag;
o Uzvatelim jefyzicky ¢i sitové distribuovanainstalacni sada ainstalaci provedou uzivatelé,

0 Automatickainstalace (aktualizace) softwaru;

6.4.4 Vyhodnoceni projektu (Assessment)

Vyhodnoceni projektu méa dva hlavni cile:
Pro projektovy tym znamena moznost poucit se ze zkuSenosti s vyvojem aplikace;
Poskytuje moznost objektivniho chodnoceni ¢lent projektovéno tymu a podporu osobniho ristu.
Kromé toho je mozné ve fézi vyhodnoceni s uvédomit néktera fakta diilezita pro budouci projekty, napk.
Odchylky odhadi;
Spolupraci se zakaznikem.
Vyhodnoceni mé dva kroky:
1. Provedeni vyhodnoceni;
2. Vyvozeni zavéra.
Provedeni vyhodnoceni je tieba provést na zékladé pohledu tymu i zékaznika a spociva predevsim v téchto

éinnostech:
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Posouzeni projektovych vystupi;
Posouzeni zapojeni zakaznika;
Analyza metrik;
Vyhodnoceni vykonu ¢lent tymu.

Zavéry vyhodnoceni (vystupy) jsou piedevsim tyto:
Ohodnoceni ¢lent tymu;

Plan zlepSeni softwarového procesu.

6.5 Sprava a podpora

Faze spravy a podpory nastava v okamziku zacétku pouzivani aplikace.
V této fazi jsou provadény zgménatyto ¢innosti:

UZivatel ska podpora;

| dentifikace chyb a rozsiient;

Rizenf a dokumentace.

6.5.1 Uzivatelska podpora

Vstupem procesu uzivatel ské podpory je vzneseni pozadavku podpory (support request) uzivatelem. Pozadavek
prochézi tokem podpory (support flow), coz je proces, kdy problémy jsou prijaty pracovniky podpory, jsou nalezena
FeSeni ajsou vraceny odpovédi uzivateli. Tourniaire a Farrell [Tourniare, Farrell 1997] povazuji tok podpory za kli¢ovy
prvek uzivatel ské podpory a uvadi dvé zakladni moznosti nastaveni:

1. Front-line/back-line model. Tento model je nazyvany téz vrstveny model, protoze pracovnici podpory jsou
organizovani do dvou skupin/vrstev:

Rozsahla skupina méné zkuSenych pracovniku, ktefi piijimaji prichozi pozadavky podpory a zkousi je
vyieSit v kratkém ¢asovém Useku;

Malé skupina zkuSenych pracovniki, ktefi ¥eSi dozité pozadavky predavané jim pracovniky prvni
Vrstvy.

Vyhodou tohoto modelu je, Ze umoziuje efektivni zpisob vyuziti pracovniki. Poskytuje Sikovny zptsob
Skaleni novych pracovniki a obsahuje prirozeny prislib kariérniho vzestupu. Hlavni nevyhodou je, ze feSeni

problému miiZe vyzadovat fetézec vice pracovnika.

2. Touch-and-hold model. Pracovnik podpory, ktery odpovida na prvotni pozadavek je odpovédny za jeho piimé
zpracovani, nékdy za spoluprace sexperty na dany problém. Kli¢em je predani poZadavku spravnému
pracovnikovi, typicky pies automatickou distribuci hovort (automatic call distribution, ACD). Vyhodou je
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méné predavani, takZze uzivatel nemusi vicekrat popisovat poZzadavek. DaSi vyhodou je vétSi moznost

zvySovéani kvalifikace pro pracovniky podpory. Model vS&ak mai své nevyhody: pracovnici podpory musi mit

rozumnou Urovei technického vzdélani a Urovei poskytnuté sluzby muze kolisat v zavidosti na odborné

arovni konkréniho pracovnika, ktery pozadavek vyiizuje;

Pro oba modely je mozné nastavit nasledujici proces zpracovani poZzadavki:

Odpoveéd’ na poZzadavek;

Rozhodnuti o0 zptisobu feSeni:

(o]

Shromézdeéni informaci pro rozhodnuti o priorité: vysokou prioritu maji problémy, kdy aplikaci neni
mozno obsluhovat, mend prioritu maji problémy typu ,jak udélat* a nggmensi prioritu maji podnéty

na nové funkce a rozsireni aplikace;

Simulace problému: pokud je tfeba, pracovnik podpory ve spolupréci suzivatelem se snazi
zreprodukovat pribéh avydedek hlaSené situace;

Eskalace problému: pokud s pracovnik podpory nevi s problémem rady, zada o pomoc odbornika
(vyvojare, manazera). K eskalacim by nemélo dochézet priliS ¢asto a po kazdé eskalaci je vhodné

zkoumat, pro¢ k ni doSlo ajakym zpiasobem ji v budoucnu zabrénit.

ReSeni pozadavku:

0 Poskytnuti informace: pokud je odpovéd obsazena v uzivatelské dokumentaci ¢i jiném zdroji
piistupném uzivateli, odkézeme pii odpovédi uzivatele na piislusné misto. To vede uZivatele
k povédomi o téchto zdrojich za G¢elem odlehéeni zatéze uzivatel ské podpory;

o ldentifikace potieby Skoleni: Pokud je identifikovana rozsahlgjSi neznal ost obsluhy aplikace ¢i piimo
vypocetni techniky, miZe byt uzivateli nabidnuto ¢i doporuceno zafazeni do Skolent;

0 ldentifikace potieby HW/SW upgrade;

0 Zaznam problému (softwar e problem report, SPR) nebo poZzadavku na zménu (softwar e change
request, SCR). Pozadavky na zménu jsou shromazd’ovany a o jejich schvdeni rozhoduje vybor
softwarové konfigurace (configuration control board, CCB);

Vysledné feleni.

UZivatelé by méli byt zaskoleni ve zpisobu hldSeni problémi a sezndmeni se zpisobem jejich vyfizovani.

Tourniaire a Farrell v [Tourniare, Farrell 1997] doporucuji vytvorit dokument ,Privodce uZivatelskou podporou®

(Support User’s Guide), jez popisuje proces podpory aplikace z uzivatel ského pohledu. Dokument méa obsahovat:

Druh poskytovanych sluzeb a hodiny, ve kterych jsou dostupné;

Zpisob obdrzeni podpory;

Kdo je opravnén obdrzet podporu a jak ¢asto;

Uroven podpory (doba obrétky dle priority);

Popis, jak jsou poZzadavky podpory reSeny;,
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Tipy pro ziskani nejlepSich sluzeb veetné postupt feSeni béznych problémi, informace, které je tieba mit

po ruce pii volani podpory anglepsi ¢asy pro volani.

6.5.2 Udrzba

Faze jde ruku v ruce sfézi spravy a podpory a zabyva se problematikou ¥izeni zmén (change management).
Podkladem jsou zaznamy problému (software problem report, SPR) a zaznamy pozadavkii na zménu (software change
request, SCR) shromazd’ované béhem faze podpory. Cilem je identifikovat pozadavky na budouci verze systému. Faze
je provadéna pravidené speriodou zavidou na déice iterace. Za provadéni je zodpovédny vybor softwarové

konfigurace (configuration control board, CCB).
Change management sestava z téchto kroki:

1. Analyza poZzadavkii na zmenu. Spociva predevsim v rozhodnuti, jestli se jedna o opravu vady, nebo o rozsiteni.
Pigoski v [Pigoski 1997] popisuje 4 hlavni kategorie Udrzby:

Naprava. Oprava vady v aplikaci (napt. nespravny vys edek vypoctu);

Prevence. Zmeény, které je tieba provést, aby nedoSo k vadé (napi. Upravy, které bylo tieba provést
v nékterych programech pied prichodem prelomu tisicil eti);

Adaptace. Upravy vyzadané zménami v technickém prostiedi (napk. prechod nanovy operacni systém);
VylepSeni. RozSiteni vyzadané novymi poticebami (napt. novy report).

Body , ndprava’ a ,prevence" Ize povazovat za opravu vad a body , adaptace”’ a ,, vylepSeni* za rozsiieni.
Pro efektivni fizeni zmen je dilezité spravné rozliSovat mezi témito dvéma kategoriemi. Béhem analyzy se
tedy mize ukézat potieba preklasifikovat zménu ze Software Change Request na Software Problem Report a
naopak.

2. Prioritizace zmen dle urgentosti. Prioritizace zmén by méla provadéna v Gzké spolupréaci s doménovymi
odborniky;

3. Alokace zmen na konfiguracni polozky. Konfiguraéni polozka (configuration item, Cl) je jakékoliv ¢ast
aplikace, ktera ma svoji verzi a je predmétem #izeni konfiguraci (softwar e configur ation manament, SCM).

Alokace sestava z téchto krok:

i. Identifikace konfiguracnich polozek potencialné dotéenych zmenou. Vybor softwarové konfigurace musi
identifikovat konfiguraéni polozky, které budou pravdépodobné dotéeny zménou. Z tohoto diivodu musi

byt vlastnici konfiguracnich polozek ¢leny vyboru;

ii. Analyza viivu zmeny. Jakmile jsou identifikovany konfiguraéni polozky, které budou ovlivnény, je tieba
analyzovat, jakym zpasobem a vytvorit odhad pracnosti redizace zmény. K tomu slouzi piedevSim
alokaéni matice pozadavki (requirementsallocation matrix, RAM), kterd mapuje jednotlivé pozadavky
na ¢asti model u realizované kodem. Posouzeni vliivu zmény je duleZité pro zajisténi integrity systému;

iii. Overeni proveditelnosti zmeny (feasibility). Po analyze vlivu zmeény je tieba posoudit proveditelnost zmeny.
Podklady pro rozhodnuti jsou priorita a obtiznost zmény;
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iv. Naplanovani zmeny. Jedna se o komplexni proces, ktery bere v Gvahu prioritu zmény, existujici projektovy
plén a zavidosti mezi konfiguracnimi polozkami a zavis ostmi mezi zménami navzgem. Na zakladé téchto
Gvah jsou poté naplanovano zaglenéni zmén do novych verzi jednatlivych konfiguragnich polozek;

,,,,,,

Uzavien bude v okamziku implementace zmény a uvedeni do provozu. UzZivatel, ktery podal pivodni

pozadavek na podporu by mél byt informovan o stavu poZadavku odpovédnym pracovnikem podpory.
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Formalizace softwarového projektu z hlediska aparétu systémového model ovani

7 Formalizace softwaroveho projektu

z hlediska aparatu systemového modelovani

7.1 Uvod

Nyni pristoupim k vytvofeni formalizace softwarového projektu. Pro Gvod shrnu, Ze pocateénim impulsem,
v kone¢ném dadedku Usticim do vytvareni informagniho systému, je situace, kdy zakaznikovi (firmé, ingtituci, apod.)
vznikne uréita potieba, kterou se rozhodne reSit formou vyuziti zakoupeného nebo vyvinutého softwar ového reSeni

(dale jen feSeni). Ucelené softwarové reSeni se typicky sklada
ze softwarového produktu (vlastniho software),
z technického prostiedi pro béh produktu (hardware a platforma),
dokumentace software a dalSich artefaktt (napi. popisu potiebnych Uprav business procesu),

Skoleni uzivatelii (viz kapitola 6.4).
V soucasnosti jsou bézné jesté Sirsi duzby, jez byvaji nazyvany informatické reSeni a jehoz soudasti je navic sprava
hardwaru, organizacni opatieni, konzulta¢ni ¢innost a dalSi duzby. Toto Sirsi chapani vsak jiZz presahuje ramec zaméieni

préce anebude tedy uvazovano.

Zakaznik poptéva reSitele, ktery by feSeni dodal. Zakaznik je typicky firma ¢i ingtituce, ktera poptava jinou firmu &i
instituci jakozto dodavatele. Z obecného hlediska je ale mozna i situace, kdy zékaznikem a feSitelem je softwarova
firma v jedné osobé. To je piipad tzv. krabicového softwaru, jemuz se v angliéting i normach (1SO/IEC 25051) tika
Commercial Off-The-Shelf software — COTS. Roli zékaznika poté hraje urgita ¢ast firmy (typicky obchodni a

marketingové oddéleni) aroli feSitele oddéleni vyvoje.

Zakaznik tedy poptavanim softwarového feSeni ieSi svoji potiebu (potieba zékaznika) a ma urditd oéekavani o

FeSeni.

7.2 Cil

Cilem formalizace softwarového projektu je nalézt analogii mezi doménou softwarového projektu a aparatem
systémového modelovani, jez umozni formalné pracovat s pojmy softwarového inZenyrstvi, jak bylo stanoveno v cili

préce.
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Formalizace softwarového projektu z hlediska aparétu systémového model ovani
7.3 Metodika

ReSeni je vytvéreno v ramci softwarového projektu. Na softwarovy projekt Ize nahlizet jako na dynamicky
systém®, jeZ transformuje vstupy na vystupy. Z cili i reSerSe vyplyva potieba nahliZet na softwarovy projekt v co
ngSirsich souvidostech a riznych Urovnich detailu. Z tohoto divodu jsem jako zastieSujici model zvalil obecny
systémovy model discipliny systémového modelovéni [Ziskal 2003]. Jako vhodny se jevi dynamicky deskriptivni
modedl, tedy modd slouzici k formanimu popisu realnéno systému, ktery se v ¢ase méni, podobné jako se miize ménit

struktura projektu. Pro jednoduchost budu softwarovy projekt modelovat deter ministickym systémovym mode em.

7.4 Struktura softwarového projektu

Prvnim krokem formalizace softwarového projektu je formalizace jeho struktury zhlediska systémového
moddlovani. Model systému se obecné sklada ze vstupt, vystupi, vnitinich prvka a vazeb. Vstupy délime na
endogenni, coz jsou ty, které nas z hlediska systému zajimaji a exogenni, jez jsou ostatni vstupy, jeZ je tieba pri

model ovani brét v potaz.

Soucésti vymezeni systému v systémovém model ovani je tzv. systémovym ez, tj. ohrani¢eni modelu podl e n&jakého
Uhlu pohledu na redlitu. Pfi tvorbé systémového tfezu je zhlediska systémového modeovani klicovym pojmem
izolovatelnost prvku. |zolovatelnost nam uréuje, nakalik je prvek nezavidy na okoli, které ztistane mimo systémovy iez.
Tato zavidost by méla byt minimalni. Z tohoto hlediska |ze zékaznika chapat dvojim zpisobem:

1. Z&kaznik je vné systému a se systémem komunikuje. Tato situace odpovida historickému pristupu k fizeni
projektt, kdy zékaznik byl chapan jako vnéjsi hra. Vici systému poté vystupuje v nékolikarolich:
i. Jespecifikatorem endogennich vstup, tedy vstupt, jez nas pii modelovani zajimaji.
ii. V prib&hu projektu interaguje se systémem pomoci vazeb zevnitt ven, zvnéjSku dovniti, zevnitt ven a
dovniti a zvnéjdku dovnitt a ven.
iii. Jevalidaorem vystupu: zékaznik (obvykle na zakladé funkénich testi) posuzuje jakost vysledného
produktu a jeho korelaci s endogennimi vstupy.
2. Zakaznik je interni prvek systému. Externi entita, jez poté komunikuje se systémem je trh a jeho pozadavky.
Zakaznik je soucasti systému a je mluvéim pozadavka trhu. Tato varianta odpovida modernim pohledim na

projektové fizeni, kdy zakaznik a ieSitel oteviené a kooperativné spolupracuji na feSeni problému [Bélohlavek

et al. 2001] aje v souladu s agilnimi pristupy k Fizeni softwarovych projekta (kap. 5.3.2).

8 Pojmem , systém“ je zde i déle oznatovéan softwarovy projekt, tedy nikoliv softwarovy systém, jeZ je projektem

vytvaren. Ten bude i naddle nazyvan , softwarovy produkt.
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Podobné je tomu i se subdodavateli, které je mozné chapat bud’ jako externi prvky komunikujici se systémem, nebo

jako vnitini prvky systému. Jelikoz viak Gcast dodavatele na projektu vznika jako soucast feSeni projektu, piiklani se

autor spise k modelu, kdy dodavatel é jsou vnitini prvky.

Tab. 3 ptinasi piehled struktury systémového modelu softwarového projektu pro obé varianty. Polozky tykajici se

situace, kdy zakaznik jeinterni prvek systému jsou uvedeny kurzivou.

Pojem syst. mode ovani Vyznam v SW projektu

Endogenni vstupy.
Exogenni vstupy.
Vstupy (5 ednoceni
endogennich a

exogennich vstupt)
Vystupy.

Vnitini prvky.

Vnitini vazby.

Vazby zevniti ven.

Vazby zvnéjsku dovnitt.

Vazby zevniti ven a

dovnitt.

Vazby zvnéjsku dovnitt a
ven

Explicitné specifikované pozadavky na
softwarovy produkt.

VnéjSi podminky specifikované (prostiedi) i
nespecifikované (krizové situace).

VSechny vnéjsi vstupy a faktory ovliviujici
projekt.

Softwarovy produkt a jeho parametry;
Technické prostiedi pro béh produktu;
Dokumentace a dal§ artefakty;

Skoleni.

Tym (role v projektu);

Nastroje (vyvojoveé a pomocné);

Artefakty (kod a dokumentace);
Dodavatelé

Z&kaznik.

Proces,

Vnitini ¥izeni projektu;

Komunikace uvniti tymu;

Komunikace s dodavateli;

Komunikace se zakaznikem

Informace zékaznikovi o pritbéhu projektu.
Marketingoveé aktivity.

Zadani a pozadavky na projekt od zakaznika.
Vliv trhu.

Pozadavky spolupréace se zakaznikem ze strany
tymu.

Uvedeni na trh a monitoring trhu.

Ptimé poskytnuti pozadované informace ¢i
dokumentu z&kaznikovi.
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Pojem syst. mode ovani Vyznam v SW projektu

Primé reakce na trzni posun.

» Vazby (5ednoceni) »  Vechny vazby tykajici se projektu R= Roo E Rol E Rol
E Ro ERo E Ro E Ro
ER ER

Tab. 3 —Slozky systémového modelu softwar ového projektu

7.4.1 Struktura prvka

Jednotlivé prvky modelu mohou mit rtiznou strukturu podle konkrétni potieby modelu. Obecné ptjde o rizna
rozhodnuti klasického problému slozitost modelu versus praktické stranky pouziti modelu.

Vnitini prvky mohou byt dle konkrétniho Géelu a potieby modelu
objekty,

tidy.

Objekty volime v piipadg, Ze je tieba detailné model ovat systém naptiklad na drovni jednotlivych osob. V obecnych
model ech budou prvky typicky tiidy, tedy napt. prvek , programator bude reprezentovat tiidu programétora. Tiidu tedy
pouzijeme v piipadé, Ze nas nezgjima struktura a dynamika mezi objekty jedné tiidy. Podobné miZeme ugcinit i
rozhodnuti napiiklad mezi prvkem typu objekt ,testovaci protokol“ nebo t¥idou ,dokumentace*. Dale v celém textu

v&ak budeme pracovat jen na Urovni tiid.

Z hlediska vazeb vstupii na vystupy mizeme na projekt pohlizet jako na vypoéetni problém [Vanicek et al. 2007].
Muzeme poté prohlasit, Zze softwarovy projekt je téz zobecnény vypocetni problém, tedy usporadanatrojice (Is, O, Q),
kde | s je mnoZina endogennich vstupi, tedy vstupnich dat, O je mnoZina vystupt, tedy vystupnich dat. Relace Q1 s
O je podminka, jez vstuptim piifazuje ,, spravné* vystupy.

V tomto piipadé musime prvky mnoZiny vystupt piislusSnym zpisobem zjemnit oproti Tab. 3, napi. softwarovy
produkt rozlozit na jednatlivé moduly, objekty, procedury a dalSi logické celky, jez bude mozné dat do relace s prvky
mnoziny vstupi (tedy pozadavky). Pokud softwarovy projekt , pracuje’ jako vypocetni systém spravng, je kazdy vstup
(pozadavek) v relaci smnozinou prvki vystupu (logickych celka softwarovéno produktu). Podobné miazeme rozdélit
dalS§i typy vystupt na vhodné celky pro vytvareni relace. Jednotlivé dokumenty mizeme napt. rozdélit na oddily ¢&i
kapitoly, jeZ jsou v relaci s poZadavky na vstupu.

Oproti klasickému vypocetnimu problému je zde vSak posun v tom, Ze vystupy nejsou piedem zndmy. V okamziku,
kdy je znamo zadani (tedy vstup) je sice zndmo, CO ma softwarovy produkt délat, neni viak znamo JAK (viz kap. 6).
Relaci je tedy mozné vytvorit ngdiive ve fazi navrhu.

DalSi posun spogiva v tom, Ze v klasickém vypocetnim problému nam spinéni relace zaruduje, Ze vypocet dospél
k spravnému vydedku. V piipadé navrzeného systémového modelu ndm spinéni relace nezaruduje, Ze softwarovy
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produkt se chova spravné podle zadani, existence relace vSak prokazuje, Ze konkrétni vstup ma sviij odraz
v softwarovém produktu, byl tedy feSen a v pripadé neuspokojivé funkce je snadné dohledat, které vsechny vystupy

snim souvisgi.

7.4.2 Prace se systémovym modelem

Vhodnym formalnim aparétem pro praci se systémovym modelem je aparét teorie grafii, napt. [Vanicek et al. 2007].
Orientovany graf je zadan dvéma konecnymi mnoZzinami. Mnozinou V vSech vrcholt (& uzlt)) a mnozinou H vSech
orientovanych hran (&i spojnic uzli). Prvek mnoziny V vSech vrcholt grafu se nazyva vrchal ¢i uzel. Prvek mnoziny H
v8ech orientovanych hran grafu se nazyva orientovana hrana ¢i Sipka. Dédle pak je orientovany graf pravidlem, které
stanovi odkud kam, tedy zekterého vrcholu do kterého dana orientovana hrana smétfuje. Tim je uréen tak zvany
poéateéni vrchol orientované hrany akoncovy vrchol orientované hrany. Maematicky je tato konstrukce vyjadiena
jako usporadana trajice (V, H, j ), kdej je zobrazeni H do V"~ V. Takové zobrazeni j se nazyvaincidenéni zobrazeni
v orientovaném grafu.

Grafem softwarového projektu budeme nazyvat orientovany graf, jehoz mnozina vrchola V=1 E O E P,

mnoZzinahran H = R. Jde o multigraf, jelikoz mezi dvéma prvky miize byt i vice raznych hran. Graf neobsahuje smycky.
Pokud je tiebarozliSovat tiidy a objekty, 1ze vrcholim prifadit rozliSujici atribut.

Softwarovy projekt

Legenda:
‘ prvek systému (tfida)

sikanik  analytik

\ . o
<+— informac¢ni tok

dokumentator

Obr. 15—P¥iklad grafu softwar ového projektu na Urovni tiid s vazbami toku dat

Obr. 15 a Obr. 16 obsahuji priklady graft projektu. Na Obr. 15 jsou uzly grafu piiklady roli a artefakta a hrany
reprezentu;ji informaéni toky, jimiz mohou byt rizné podklady, zpravy a komunikace. Na Obr. 16 jsou prvky pouzerole
Vv systému a orientované hrany mezi znazoriuji relaci zavidosti, tj. Ze jednarole je pii své praci zavida na préci role

jiné, ke které ukazuje Spka.
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Graft projekti ajgich typt existuje velké mnozstvi, piedevsim v zavidosti na pouzité metodice, nicméné i projekty
vedené steinou metodikou se budou v nékterych grafech typicky lidit, napiiklad v grafu komunikace. V optimanim
pripadé by graf komunikace mél byt Uplnym grafem, tj. vSchni by méli komunikovat se vSemi. To je model
doporucovany agilnimi metodikami (viz kap. 5.3.3), nicméné v praxi, zvla&é u vétSich projekta, by reZie takto husté

komunikace presahlajgi piinosy.

L egenda:
) . prvek systému (tiida)

zékaznik

AN dokumentétor

/, <«— vazbazavidosti

Obr. 16 — Priklad grafu softwar ového projektu na Urovni t¥id s vazbami typu zavid ost

7.4.3 Vlastnosti softwaroveho projektu

Nyni, kdyZ mame k dispozici formalni model softwarového projektu, mizeme s jeho pomoci definovat fadu pojmu

softwarového inZenyrstvi atizeni projekti, napiiklad i pojem UspéSnosti projektu.

Jak bylo uvedeno v kap. 4 , Terminologi€e®, jakost je v normé SO 9000 definovana jako mira spinéni pozadavki
z&kaznika. Za jakostni softwarové FeSeni je potom z hlediska systémového modelovani povazovan vystup (feSeni),
jehoz parametry odpovidaji endogennim vstupim (poZadavktm). Pokud nas zieSeni bude zajimat predeviim
softwarovy produkt, budeme hovoiit o charakteristikach jakosti softwarového produktu die ISO/IEC 9126-1 az 4 [ISO
9126-1, 1SO 9126-2, 1SO 9126-3, SO 9126-4]

Za Uspédny softwar ovy projekt z hlediska zékaznika je povaZovana situace, kdy je feSeni jakostni pii dodrzeni
omezujicich podminek, jimiz jsou predevSim ¢as a penize. Omezujici podminky jsou ovSem v praxi obvykle mékké a

do urcité miry je mozné od nich devit, pokud to prispéje ke zvySeni jakosti produktu.

Chapéani Uspésnosti projektu z hlediska ieSitele se mize bud’ ztotoZzinovat schdpanim Uspédnosti softwarového
projektu z hlediska zékaznika, pro feSitele vSak mohou byt dulezité i jiné ukazatele, napt. Cisty zisk. Pro jednoduchost
v&ak Ize jako cil projektu chapat dosazeni Uspésnosti projektu z hlediska zakaznika.
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7.5 Formalizace Fizeni softwarového projektu

Jak bylo vysvétleno, z hlediska systémového mode ovani se projekt skléda ze
vstupt,
vnittnich prvka,
vystupd,
vazeb.
Vstupy a vystupy jsou dané, mohou ale byt nastaveny
vnitini prvky,
vazby mezi vnittnimi prvky,
vazby zevnitt ven.
Rizeni projektu se tedy tyka téchto prvki, alei jegich struktur. Zavedeme tedy pojem ¢initel projektu:
Cinitel projektu je
vnittni prvek,
vazba mezi vnitinimi prvky,
vazba zevnitt ven,

libovolny podgraf grafu, jehoz mnozina vrcholii je P a mnozina hran je sednoceni vnittnich vazeb a vazeb
zevnitt ven: R, E Ro.

MnoZinu vSech cinitelt projektu budeme oznacovat C.

Pokud budeme predpokladat, ze smyslem fizeni projektu je dosazeni cile projektu, potom obsahem fizeni projektu je
nastavovani ¢initelt projektu. To se déje na zakladé vstupt, jedna se tedy o adaptaci systému na zékladé vstupu tak,
aby optimalnim zpisobem (tj. s minimem zdroji a ¢asu) dosahoval cile projektu. Takovy proces nazveme optimalizace
struktury projektu.

7.5.1 Zmeéna struktury projektu jakozto adaptace systému

Metodika fizeni softwarového projektu je z tohoto hlediska tedy znalost adaptace systému, jez ma tyto klicové
vlastnosti:

1. Nazakladé té&to znalosti je upravovana struktura systému a nastavovany vazby.
2. Motivaci projei pouZiti je vira, Ze adaptace systému s pouZitim znal osti povede ke spInéni cile projektu.

Tvrdé metodiky (kap. 5.2) se snaZi adaptaci co ngjvice fidit, zatimco mékké metodiky (kap. 5.3) spiSe spoléhaji na
schopnosti samoorganizace systému a zaméiuji se spiSe na vedeni nez fizeni. Z hlediska prvka systému pak toto
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znamend, ze tvrdé metodiky pracuji na Urovni vysSi granularity, jelikoz detailné specifikuji prvky, vazby i dynamiku,

zatimco mekké metodiky pracuji nanizsi Urovni granularity, jelikoz se zamétuji pouze na praktiky, principy a hodnoty.

Jak bylo feceno, mékké metodiky vyuZivaji schopnosti samoorganizace systému. Pro jegjich Gspésné pouziti tedy
systém musi vykazovat rysy komplexniho adaptivniho systému [Holland 1995, Wheatley 1992]. Cim bude metodicky
piistup meékgi, tim zitetelngjSi musi byt schopnost samoorganizace. Samoorganizujicimi prvky jsou ¢lenové tymu, jez

tedy pro splnéni predpokladii Uspédné samoorganizace musi spliiovat tato kritéria
Clenové tymu musi byt zaméFeni nacil projektu, nikoliv na své osobni cile;
Kazdy ¢len tymu musi byt schopnym odbornikem;
Clenové tymu musi byt schopni efektivni kooperace;
Clenové tymu se specializuji avyuzivaji svych prednosti.

Dulezitym problémem téz je, jakym zpisobem je detekovana potieba adaptace systému. Z tohoto hlediska

rozlisujeme dve¢ situace:

Adaptace ex pogt, tedy na zakladé minulosti. V tomto piipadé je podnétem k adaptaci nesoulad vystupii se vstupy.
Tento typ adaptace je typicky u spirdniho vyvojového cyklu, nelze jg vSak pouzit u vodopadového cyklu, kde
vystup ziskdme az na konci projektu a nesoulad by tedy znamenal nesplnéni cilt projektu.

Adaptace ex ante, tedy s uvazenim budoucnosti. V tomto pripadé je uréitym zptasobem predikovano, Ze za stavagjici
struktury systému nebude projekt Uspésny a je podstoupena adaptace.

Adaptace ex ante mize byt kombinovana sadaptaci ex post a naopak. O adaptaci ex ante hovoiime u jiz b&ziciho

projektu, alei u projektu zacingjiciho, jelikoz pocatesni vytvareni infrastruktury je de-facto adaptace ex ante.

U jiz béziciho systému jsou zdrojem informaci pro vyhodnoceni potieby adaptace metriky tykajici se systému a
vystupu. U zadingjiciho projektu je zdrojem informaci analyza. Analyza muze poskytnout informaci, ze stavajici
struktura systému je vyhovujici, ¢i avizovat nutnost adaptace.

Znalogt strategického fizeni softwarového projektu se tak sklada ze dvou obl asti:

Znaogt, najgimz zakladé je identifikovana potieba adaptace.

Znalogt, jakym zptisobem adaptovat systém.

7.5.2 Proces fizeni softwarového projektu

Zajimavé je, zamyslet se, co znamena proces Fizeni softwar ového projektu v kontextu formalizace. Proces jsem
v kap. 4 vymezil v souladu s 1SO 9000 jako ,,soubor vzajemné souvisgjicich nebo vzdjemné pasobicich ¢innosti, ktery

preméiuje vstupy navystupy“. Nyni miZzemerozlisit dva typy procesi:

1. Procesjako postup adaptace systému: vstupem je softwarovy projekt ve stavu S; a vystupem softwarovy projekt
ve stavu S,. Tento proces tedy transformuje softwarovy projekt, tj. jeho népini je adaptace systému popsana
vyse.
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2. Procesjako popis dynamiky systému: vstupem je zadani a vystupem softwarovy produkt. Jednéa se tedy o proces
tvorby softwarového produktu.
Prvni typ zahrnuje ¢innosti, jez se tykaji adaptace systému, tedy napt. zvySovani kvalifikace pracovnikt, zatimco druhy
typ reprezentuje rutinni pravidelné ¢i ad-hoc procesy, pri nichz se sice struktura systému miize meénit, nicméné adaptace
neni primarnim cilem procesu. Prikladem takového procesu jsou pravidelné integrace systému a feSeni piipadnych
konflikta.

7.5.3  Agilnost metodiky
DalSim zajimavym problémem je zna¢né diskutovana agilnost metodiky a potazmo agilnost fizeni projektu. David

Hecksel v [Hecksdl 2007] uvadi tyto kli¢ové charakteristiky agilnosti pro posuzeni miry agilnosti procesu:

jednoduchost,

prijeti zmény,

inkrementalni zména,

rychla zpétna vazba,

nizky pocet artefakt,

oteviena komunikace,

rychlaintegrace,

zaméieni nalidi a komunikaci spiSe nez na proces anastroje,

zaméieni na funkéni software spiSe nez narozsahl ou dokumentaci,

zaméteni na spolupréci se zékaznikem, spise nez na dodrzovani planu.

| kdyz jde o nejpresnéjsi definici, jakou jsem pii zpracovani reSerSe naSd, pii pohledu na problém agilnosti

zhlediska provedené formalizace vidime, ze jgim problémem je, ze smé3uje piiciny a nadedky agilnosti, tedy
zhlediska systémového modelovani vstupy sdidedky vstupt, tj. adaptaci. Z hlediska systémového model ovani
agilnost souvisi se schopnosti adaptace systému. Mé&me systém, jez je idedlné adaptovany na své vstupy, tj. ma
strukturu, jez dosahuje cile projektu s minimalnimi zdroji. Pfi zméné vstupu by mélo dojit k opétovné adaptaci vedouci
opét ke stavu optimalni struktury projektu. Zména na vstupu je relativné velmi rychla udaost, kdy se reSitel dozvi
zménu pozadavki. Je tedy mozné tuto zménu modelovat impulsem urcité velikosti. Systém na tento impuls reaguje
zahgjenim procesu adaptace, tj. zménou struktury. Tato zména struktury se mize tykat pouze urcitych prvki (kod,
dokumentace), ¢i cdych ¢initelt (fizeni kvality; pojem ¢initd viz vySe). Velikost impulsu odpovida velikosti zmény
struktury systému. Impuls tedy vyvolava v systému prrechodovy jev o uréité délce. Charakter pribéhu piechodového
jevu je ukazatelem agilnosti systému. Pro piechodové jevy, jeZ jsou b&Zné uzivané napk. v teorii obvodi je dispozici i

matematicky aparét, nicméné pro potieby naplnéni cilt této prace se spokojime pouze s timto konstatovanim.
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Otéazkou nyni je, jakou zvoalit jednotku pro velikost impulsu. Velikost impulsu by méla odrézet velikost nutné zmény
struktury. Ta vSak v okamziku vzniku impulsu neni zndma. Z tohoto diivodu je velikost impulsu nutno aproximovat
vhodnou vdi¢inou. Touto veliéinou mize byt v softwarovém inZenyrstvi procento zmeény zadani. Vypocet procenta
muZe byt zaloZen napt. na poctu use-case dotéenych zménou u metodiky RUP, poctu feature v pripadé metodiky FDD,
poctu User-stories u XP, apod. Hodnoté 1 by tedy odpovidala zména celého zadani. Priklad je uveden na Obr. 17.

1,2

0,8 1

funkce D

0,6 +

04 1

zménova

0,2

0,9

07 +—
06 +—
05 4
04 +—
03—

rezidualni adaptace Ar(t)

1 2 3 4 5 6
tydny

Obr. 17 — P¥iklad zménové funkce a rezidualni adaptace

V horni ¢asti grafu jsou cervené zakresdeny zménoveé impulsy. Miru proménlivosti zadani v daném ¢asovém
obdobi |ze definovat jako sumu velikosti vSech impulsi |; probéhlych v éasovém intervalu Dt déleno velikosti tohoto

intervalu, tedy:

al,
Vgl
D

Funkce vynesena zelené ve spodni ¢asti grafu na Obr. 17 znazoriiuje ¢asovy pribéh adaptace pomoci funkce
reziduani adaptace, jeZz znazoriiuje miru probéhlé adaptace v ur¢itém casovém okamziku. Otézkou je, jak tuto miru
kvantifikovat. V praxi |ze pouzit naptiklad princip zalozeny na kvantifikaci ¢innosti. Proces adaptace bude vyzadovat
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provedeni urcitych ¢innosti. Kazda tato ¢innost ma uréitou dalezitost. V uréitém ¢asovém okamziku t mame mnozinu
ginnosti v uréitém stadiu rozpracovanosti. Kazda ¢innost ma ohodnoceni diilezitosti w(a). Jako stupnici ohodnoceni
dulezitosti je mozné zvalit libovolnou ordindlni stupnici tak, aby platilo, Ze w(a;) > w(ay) pokud ¢innost a; ma vétsi

dulezitost nez ¢innost a,. Hodnota rezidualni adaptace Ar pro adaptaci d okamziku t je poté rovna

(Wa) xda, t))

— moj

A(d,t) £1 - -
[o]
a wa)
kde o(a, t) je pomérnd ¢ast spinéni ¢innosti & v case t, W(a) je dileZitost ¢innosti &. A, se s postupem adaptace
v pribéhu ¢asu blizi k nule.

Cinnosti musi mit dostatezng jemnou granularitu, aby se neprolinaly. Na druhou stranu piilis jemné ¢lenéni zvy3uje
pracnost zpracovani rezidualni adaptace.

Jelikoz doba pro dokonéeni adaptace mize byt vétSi nez interval mezi dvéma zménovymi impulsy, miize v urcitém

okamziku probihat vice adaptaci zarovei. Definujme proto celkovou rezidudlni adaptaci v ¢aset
AL) & @ Ad, 1)

Miru agilnosti systému miZzeme chapat dvojim zptisobem:

1. Jako casovou velic¢inu v ¢ase t, jez bude ukazatedlem okamzité agilnosti, jeZ reprezentuje rychlost adaptace.

Takovouto agilnost nazveme okamzita agilnost a budeme ji definovat:
VySSi hodnota funkce AGC znamend vySSi okamZitou agilnost.

UZitecngjSim Gdajem je vSak agilnost jako statistickd veli¢ina charakterizujici agilnost celého systému. Pro tyto Gcely

Ize vypocitat pramérnou okamzitou agilnost ¢i stiredni okamzitou agilnost a dalSi statistické ukazatele.

7.5.3.1 Priklad

Ceou problematiku bude nejlépe ilustrovat na konkrétnim pifkladu sledovani ukazatelt adaptace softwarového
projektu.

Jako prvni krok je tieba se rozhodnout o ¢asové jednotce. U projektu mal éno rozsahu zvolime pravdépodobné dny, u
projektu vétsiho rozsahu tydny. Mozné jsou samozigime i jiné volby. Mé&metedy proilustraci projekt vétsiho rozsahu,
kde zvolime ¢asovou jednotku tydny. Projekt je zahgjen v tydnu 0. Projekt jakoZto systém zagina v urcitém stavu
pripravenosti. Projekt zacina tim, Ze je provedena priprava (viz kap. 6.2), vramci které je ujasnéno, jaké prvotni
pozZadavky na strukturu systému projekt bude mit. Budeme piredpoklédat, Ze prvotni analyza bude trvat dva tydny.
V tydnu 3 tedy bude bude zndm vysledek prvotni analyzy, jez piinese specifikaci zadani. Jelikoz pred timto okamZikem

Zadné zadani neexistovalo, hodnota zménové funkce D(1) =1. Po anayze zadani se vedeni projektu rozhodne
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realizovat nékteré zmeény struktury. Tato adaptce bude oznagena |;. Jako stupnice ohodnoceni pro dilezitost zmen byla

zvolena ordinalni stupnice <1, 10>.
1. Prijeti praktiky parového programovani (5.3.4.3) (dulezitost 4).
2. Dal§i Skoleni odbornosti (dil€eZitost 2).
3. Restrukturalizace tymu: piijeti dalSiho testera: (dalezitost 6) a nového grafika (dilezitost 8)
4, Zakoupeni novych nastroji ajgich zavedeni (duleZitost 3).

Ve ttetim tydnu tedy hodnota rezidudlni adaptace (a jelikoz jde zatim o jedinou probihgjici adaptaci, tak i celkové
reziduani adaptace) dosahuje hodnoty 1, jelikoz nebyly zatim provedeny Zadné ¢innosti. Prvni tyden jsou zakoupeny a
zavedeny potiebné nastroje, na konci tydne tedy rezidudni adaptace klesnena

3 3

1,3 =1 - =1- > %0 87.
Al 3 3+4+2+6+8 23

Druhy tyden je pfijat tester a provedeno 30% Skoleni:

3+05%x2+6 1 10

— & 0 57.
3+4+2+6+8 23

Al 4 =1-

Treti tyden je dokonceno Skoleni, prijat novy grafik az 20% provedeno Skoleni parového programovani.

*
A(lL5 1.3%2+%6+8+02%4 1 198 .,
3+4+2+6+8 23

Ctvrty tyden je dokonceno 3koleni parového programovani:

3+2+6+8+4 _, 23

1,6 =1 - =
Al © 3+4+2+6+8 23

Po ¢&tvrtém tydnu je tedy adaptace |, dokonéena.

V prubéhu adaptace vSak v druhém tydnu adaptace (tj. ve &tvrtém tydnu projektu) doSlo k upiesnéni zadani, které
k pivodnim 42 use-case pridalo 3 nové a 8 pivodnich ovlivnilo z 20%. Hodnota zménové funkce D v patém tydnu tedy
nabyla hodnoty

_3+8*0 20

#¥0 11
42

4

To s vyzadalo prijeti vySSi Urovné zgjisténi kvality (duleZitost 3), prijeti manazera bezpetnosti (diulezitost 2) a
zakoupeni novych knihoven (dulezitost 6). Tim byla nastartovana nova adaptace |, snasledujicim pribéhem:

Tyden 1: 40% nového systému zajisténi kvality, zakoupeni 20% knihoven:

04x3+02X0 _ ;. 24 ,47s.
3+2+6 11

All, 4 =1-

Tyden 2: 80% nového systému zajisténi kvality:
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0, 8x3 +0 2x6 36
1,5 =1- =1->- %067,
Allz 9 3+2+6 T

Tyden 3: novy systém zaji&éni kvality implementovan, knihovny dokoupeny:

3+6 9
1,6 =1- — "~ =1-_"2 %018
A2 9 3+2+6 11

Tyden 4 pfijat novy manazer bezpesnosti:

3+6+2 11
I, =1->"2-"°=1-2--%0.
Allz 3+2+6 11

Hodnoty pribéhu adaptace jsou uvedeny v Tab. 4 a vyneseny v grafu na Obr. 18, kde je zanesen jeité prubeh tieti
podobné adaptace, jez byla spusténa zmeénou v 6. tydnu.

tydny t 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
zménova funkce D 0 0 1| 0,11 0] 0,2 0 0 0 0 0
rezidualni adaptace A, (I, t) 0 0| 0,87] 0,57] 0,14 0 0 0 0 0 0
rezidualni adaptace A, (l,,t) 0 0 ol 0,78] 0,67| 0,18 0 0 0 0 0
rezidualni adaptace A, (I3, t) 0 0 0 0 0 1 1| o0,8] 0,4 0,2 0
celkovarezidualni adaptace A . (t) 0 ol o0,87] 1,35] 0,81 1,18 11 o,8| 0,4 0,2 0
miniméalni CRA: 0

maximalni CRA: 1,35

primérna CRA: 0,6

median CRA: 0,8

Tab. 4 — Pribéh adaptace systému z prikladu a statistické ukazatele celkové rezidudlni adaptace (CRA)
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1,2

zmeénova funkce D

0,8

0,6

0,4

0,2

1,6

1,4
1,2

0,8

0,6
0,4

0,2

@ rezidualni adaptace
Ar(13, t)

@ rezidualni adaptace
Ar(12, t)

W rezidualni adaptace
Ar(I1, t)

5 6

tydny

7

8

9

10 11

7.5.3.2

Prabéh adaptace systému vzhledem k agilnosti

Obr. 18 — Pribéh adaptace systému z prikladu

Dulezitou skutednosti je, Ze agilnost neni aributem softwarového projektu. Tim je schopnost agilnosti, jez
piedstavuje urcité predpoklady agilnosti, napt. pruznost vyvojového procesu, cestovani nalenko, osobni flexibilita tymu,
apod. Skutetnd agilnost vSak vzdy vznikd az jako reakce systému na zménu. Bez zmény tedy agilnost nemizeme

posuzovat.
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V praxi Stuace vypada tak, Ze systém surcitou schopnosti agilnosti je konfrontovan se zadanim surcitou mirou
promeénlivosti zadani. Vydedkem potom je konkrétni pribéh celkové rezidudini adaptace. Priklady typickych variant
vidime schematicky na Obr. 19 a statistiky celkové rezidualni adaptace jsou shrnuty v Tab. 5. Schopnost agilnosti
systému a) v porovnani smirou proménlivosti zadani je natolik velka, Ze systém vzdy staéi (ve sledovaném obdobi)
provést adaptaci, rezidualni adaptace se tedy stihne vratit k nule. Takovéto situace je idedlni, nebot’ pokud podstatné
nestoupne mira proménlivosti zadani, tak systém bude schopen udrzovat s optimalni strukturu atim je zaji&tén klicovy

piedpoklad Gspédnosti projektu.

Oproti tomu u systému b) je agilnost niz8i a dochazi k tomu, Ze mezi dvéma impulsy nestagi adaptovat svgji
strukturu. Rezidualni adaptace tedy jiz nestaci mezi dvéma zménovymi impulsy klesnout k nule, nicméné nepreroste
ur¢itou hodnotu. U systému c) nedostatecna agilnost vede k ochromeni projektu.

statistika systém a) systém b) systém c)
minimalni CRA 0,00 0,02 0,50
maximalni CRA 0,90 0,90 1,30
pramérnd CRA 0,25 0,38 0,88
median CRA 0,20 0,38 0,90

Tab. 5 - Statistiky celkové rezidudlni adaptace (CRA) pro systémy z Obr. 19

Pro kazdy systém a projekt je mozné stanovit hodnotu krizové rezidualni adaptace. Pri jgjim dosazeni je struktura
systému jiz natolik nevyhovujici, Ze dochazi k padu projektu. Velikost krizové reziduani adaptace je zavida na
charakteru projektu a radé ekonomickych a psychologickych aspektti na srané reStele i zékaznika. Cim vy je
hodnota krizové reziduadni adaptace, tim vice st miiZe projekt dovolit ,nezvladat* zmény.
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Prabéh zménové funkce D
1,2

0,8
0,6
0,4
0,2

o L

tydny

Reakce projektu "a": projekt s vysokou agilnosti vzhledem k proménlivosti zadani

0,9
0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
tydny

Reakce projektu "b": projekt s dostac€ujici agilnosti vzhledem k proménlivosti zadani

0,9
0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1

o [

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
tydny

Reakce projektu "c": nedostaéujici agilnost projektu vzhledem k proménlivosti zadani
postupné zcela ochromi projekt

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
tydny

B rezidudlni adaptace Ar(11, t) B rezidudlni adaptace Ar(12, t)

O rezidudlni adaptace Ar(13, t) O rezidudlni adaptace Ar(14, t)

Obr. 19 —Priklady systémii s riiznou schopnosti agilnosti
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8 Tvorba metodologickych pomiicek na

zakladeé modelu

Formalizace softwarového projektu popsana v piedchézejici kapitole piindSi novy Uhe pohledu na problematiku
Fizeni softwarovych projekta. Vytvoreny formalni model ma douzit pro rozvoj poznéani v oblasti metodologie

softwarového inZenyrstvi, a také pro podporu vyvoje praktickych podpirnych pomicek, coz jsou dva hlavni cile prace.

Formani model popsany v piedchozi kapitole tvori obecny ramec umoziiujici jak integraci obecnych zna osti
softwarového inzenyrstvi, tak konkretizaci pro konkrétni Gcel, prostiedi a podminky. Na Obr. 20 je zndzornén postup,
jakym zpiisobem je tohoto dosazeno.

Obecny formalni model projektu definuje modelovy ramec a pracuje s obecnymi pojmy prvka a vazeb. Na zékladé
tohoto obecného modelu je mozné vytvéret konkréni modely rozpracovanim ¢asti obecného modelu na zakladé Gecelu
konkrétniho modelu, redlity, prostiedi a pozadavkt kladenych na model. Tento konkrétni model se jiz sklada prevazné
ze specifickych prvki a pojmi modelované redlity, jez jsou vybirany s ohledem na cil tvorby moddu, jimZ je na konci
vytvoreni praktické pomicky ¢i pomiicek pro podporu model ovaného problému.

Poté je mozné pristoupit k implementaci pomuicky. Tu je zde tieba chapat SirSim zpisobem nez je v softwarovém
inZenyrstvi obvyklé. Tedy nejen jako implementaci formou softwarového produktu, ale jako jakykoliv aparét ¢i nastroj
primo pouzitelny v praxi. Tvorba implementace modelu poté spociva v rozhodnuti o poZadovanych vstupech a

vystupech aimplementaci modelu v podobé vhodného softwarového ¢i jiného podpirného nastroje.

\

ya Obecny formalni mode
projektu
(obecné prvky, vazby, matrice)

 Konkrétnimodel . Konkrénimodd . Konkrénimodel . Konkrétni model

(konkrétni prvky, | | (konkrétniprvky, | | (konkrétniprvky, | | (konkréni prvky,
\ vazby, matrice) 4 . vazby, matrice) / vazby, matrice) / vazby, matrice) /

Néstroj Néstroj | Néstroj | ( N&stroj . Nésiroj

Obr. 20— Postup od obecného for malniho modelu projektu k praktickym metodol ogickym pomiickam

Celkovy postup od obecného formaniho modelu ke konkrétni pomiicce je tedy nad edujici:
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1. Vymezeni oblasti obecného modelu k rozpracovani;
2. Specifikace U¢elu moddy;
3. Tvorbamodeu:
a.  Vymezeni konkrétnich prvk;
b. Vymezeni konkrétnich vazeb;
4. Implementace nastroje.

V nadedujicich dvou kapitolach ukazi dvé praktické pomucky pro podporu fizeni softwarovych projekti, jez
vznikly popsanym postupem.
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9 Pomucka pro optimalizaci struktury projektu

9.1 Uvod

Prvni pomicku jsem vytvoril v souladu s postupem uvedenym v kap. 8:

1. Vymezil jsem oblasti obecného modelu k rozpracovani: vazby zvenku dovnitt a jejich vliv na prvky
modelu;

2. Specifikoval jsem Gl modelu: tvorba pomiicky pro podporu optimalizace struktury projektu na zakladg

vlivu téchto vazeb;
3. Vytvoril jsem modd:
a. Vymezil jsem konkrétni vazby (podkapitola 9.2);
b. Vymezil jsem konkrétni prvky (podkapitola 9.3);
4. Provedl jsem implementaci nastroje (podkapitola 9.9).
Dale ukézi v podkapitole 9.8 prakticky priklad pouziti nastroje.

Jdikoz je vpraxi ngproblematiétéjSim vystupem softwarovéno projektu softwarovy produkt, vytvoril jsem

pomiicku pouze s ohledem na néj. Jgji rozsiteni na dal§i typy vystupt softwarového projektu je anal ogické.

9.2 Vymezeni a konkretizace vazeb
Pomicka je zaméiena na optimalizaci struktury projektu, tj. adaptaci systému na zékladé vstupt, jez maji vliv na
strukturu projektu. Z hlediska systémového modelu bude tedy dileZita vazba zvenku dovnit¥, ato

Vazba na prvky, jeZ je vazba najeden konkrétni vnitini prvek, napt. konkrétni roli ¢i artefakt;

Vazba na strukturu, jez je vazba nanékolik prvki avazeb mezi nimi, coz se tyka napi. organiza¢nich otézek.

Souhrnné se tedy jedna o vazbu na cinitele projektu, jez byly definovany v kap. 7.4. Z praktického hlediska
pomuicky vSak neni tieba tyto dva typy vazeb rozliSovat a budeme je souhrnné oznagovat pojmem vazba. Pojmy
pouZzité pro sestaveni pomuicky jsou uvedeny v Tab. 6.

nazev symbol definice
mnozina vstupa I viz kap. 7.4
mnoZina ¢initelt projektu C viz kap. 7.5

Tab. 6 — Pi‘ehled pojmi pouzitych v pomiicce pro optimalizaci struktury projektu
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Jak jsem uvedl v piedchozi kapitole, vazeb existuje velké mnozstvi typi. Zvazoval jsem, které vazby vyskytujici se
v redlité, do pomuicky zaglenit. Nakonec jsem se rozhodl pouze pro dva typy vazby, ktery povazuji za rozhodujici.
Jedna se 0 kompromis mezi presnosti pomuicky a snadnosti jejiho pouziti.

Definice 1:

Narok vstupu a na ginitel projektu s, kdeal | asT C popisuje funkce dem(a, s). Oborem hodnot funkce dem je
ordinalni stupnice <0, 10>. Nulova hodnota znamena, Ze vstup a neklade narok na adaptaci ¢initele projektu s.
Nenulova hodnota néroku znamend, Ze vstup a klade narok na adaptaci ¢initele projektu s. Cim je hodnota véts, tim
vétsi jei kladeny nérok.

- konec definice —

Prikladem je situace, kdy vedouci projektu usoudi, Ze kvili vstupu reprezentujici piizpasobitelnost produktu bude
tieba adaptovat Cinitele projektu tykajici se prenositelnosti softwarového prostiedi.

V praxi |ze nékdy naroky substituovat, napiiklad misto piijeti nového odbornika zvysit kvalifikaci nékteréno ¢lena
tymu. Toto z hlediska systémového modelu piedstavuje alternativy adaptace systému, kdy jeden cinite projektu
muiZeme substituovat jinym. Z formdniho hlediska se jedna o jeden typ vazby mezi vnitinimi prvky. Moznost
substituce povazuji z praktického hlediska za dilezitou pii optimalizaci struktury projektu, a proto jsem se rozhodl tento
typ vnitini vazby do pomiicky zaglenit:

Definice 2:

Substituce ¢initele projektu s, as, , kdes, s, 1 C, je zobrazeni C* C do ordindlni stupnice <0, 10> popisuje
funkce sub(s;, ;). Substituce specifikuje moznost substituovat narok na adaptaci ¢initele projektu s; substitutem s,.
V ptipadé, Ze substituce neni mozna, nabyva funkce sub hodnoty 0. Nenulova hodnota znamena moznost adaptace

ginitele projektu s, do uréité miry substituovat cinitele projektu s,. Cim vétS je hodnota sub, tim je substituce
dokonalgsi. V pripadé hodnoty 10 se jedna o dokonal € substituty.

- konec definice -
Dale uvadim dal §i definice potiebné pro pomicku. Jgjich vyznam vysvétiuji a ukazuji v dalSich podkapitol ach.

Jednotlivé naroky na adaptaci systému se sCitgji. Lze tak hovotit o celkovém naroku na adaptaci ¢initele projektu.

Tento celkovy narok budu nazyvat diference Cinitele projektu ajeho definice je

Definice 3:

Pojem diference ¢initele projektu s, kde j =1, ... , n oznaguje hodnotu funkce dif(s), kterd kazdému ciniteli
projektu s T C pritazuje nezéporné celé ¢ido:

dif(s;) :;‘;1 dem(a,s,),

kde a; je vstup, n je pocet ¢initelt projektu amje pocet vstupt.
-konec definice-
Tato definice piedpoklada, Ze jednotlivé naroky jsou nezévidé a lze je tedy stitat. Jedna se o zjednodudujici

piedpokiad. Pokud tento predpoklad spinén neni, je tieba provést korekci pii odhadovani velikosti naroku. Tj. pokud
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ohodnotime napt. narok dem(a, s), tj. narok vstupu a na ¢initele shodnotou 5 a narok jiného vstupu na stejny cinitel
dem(b, s) hodnotou 8 a shledame, Ze prvni narok je ¢astecné zahrnut v druhém naroku, snizime hodnotu 8 po uvazeni

miry prekryvu na 6.

Z hlediska substituce je zde téZ moznost sGitat substitucni funkce, jelikoZz jeden &initel projektu je mozné

substituovat pouzitim vice substitutti. O tom hovori nasledujici definice:
Definice 4:

Pojem celkova subsituce ¢initele projektu g, kdej =1, ... , m oznacuje hodnotu funkce csub(s), ktera kazdému
giniteli projektu s T C pritazuje nezdporné rediné ¢islo:
csub(s)= 4 sub(s,s,),
k=1k? j
kde n je pocet ¢initel projektu.

-konec definice-

Vydedné naroky na adaptaci ¢initeld tedy mohou byt zmirnény vnitinimi substitu¢nimi vazbami. O tom hovori
nasledujici definice:

Definice 5:

Pojmem vysledna difer ence ¢initele s budeme nazyvat hodnotu funkce

vdif(b,) = max(0,dif(b, ) - csub(b,))

-konec definice-

9.3 Volba vstupt a ¢initeli
Pro sestaveni pomuicky pro praktické vyuZiti je nyni tieba vymezit vhodnou podmnozinu mnoZiny vstupa I, 1 | a
ginitel C, 1 C. 1dedni vlastnosti téchto podmnoZin by mély byt tyto:
Uplnost;
Nezévidogt;
Minimalita.
Podmnoziny by tedy mély obsahovat vSechny vstupy, resp. soucasti systému, jez ngisou odvozeny od jinych.

Z praktického hlediska by vSak mohutnost podmnozin méla byt co nggmensi, jelikoz ¢asova dozitost zpracovani vech
narokt je Q(|l2 © |Cal).
Vidime, Ze tyto poZadavky jdou proti sobg, je tedy tieba zvalit vhodny kompromis. Volba kompromisu maze byt

zalozena na ruznych preferencich liSicich se projekt od projektu. Jako priklad pro naplnéni pomucky jsem na zakladé
reSerSe zvalil zékladni vstupy a ¢initele, jez je mozno aplikovat na vSechny typy projekta.
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Pokud budu déle hovorit 0 mnozing vstuptt a mnozing ¢initeld, budu pod timto chépat jiz takto vymezené

podmnoZziny vSech vstupi a éinitel I, a C,.

9.4 Priklady vstupt

Jako ukézku moznych vstupt jsem zvolil charakteristiky jakosti dle norem ISO/IEC 9126-1 az 4 (viz kap. 5.4.2), jez
stanovuji obecné pozadavky na softwarovy produkt. Charakteristiky jakosti sice plné nevyhovuji poZzadavku vzajemné
nezavislosti, nicméné jsou uzndvanym standardem a pokryvaji vSechny potiebné oblasti. Marketingova vyhoda
zaclenéni charakteristik jakosti do pomucky spociva téz v tom, Ze pfi jgim pouZziti je mozné deklarovat, Ze byla vzata
v Uvahu 1SO norma.

Charakteristiky jakosti hovori pouze o vlastnostech produktu samotného, mnozina vstupii véak musi obsahovat i
podminky vzniku produktu, jez téZ mohou vyznamnym zpiisobem ovliviiovat projekt. Nepodatilo se mé nalézt zadnou
normu ¢ uznavanou publikaci, jez by piehledné shrnovala podminky vzniku produktu. Ukazku podminek vzniku
produktu jsem tedy vybral na zékladé reSerSe a vlastni zkuSenosti.

9.4.1 Charakteristiky jakosti

Jak jsem zminil drive, charakteristikami jakosti se zabyvaji normy ISO/IEC 9126-1 az 4 [ISO 9126-1], [ISO 9126-
2], [1S0O 9126-3], [ISO 9126-4] jez stanovuji obecné pozadavky na softwarovy produkt.

Norma | SO/IEC 9126-1 stanovuje 6 charakteritik jakosti, kde kazda charakteristikamanékolik podcharakteristik:
1. Funkénost (Functionality):
i. Funkéni primeétenost (Suitability);
ii. Presnost (Accuracy);
iii.  Schopnost spoluprace (Interoperability);
iv. Bezpecnost (Security);
V. Shoda ve funkenosti (Functionality Compliance);
2. Bezporuchovost (Rdiability):
i. Zrdost (Maturity);
ii.  Odolnost vigi vadam (Fault Tolerance);
iii.  Schopnost zotaveni (Recoverability);
iv. Shoda v bezporuchovosti (Reliability Compliance);
3. Pouzitelnost (Usahility):
i. Srozumitelnost (Undergtandability);

ii. Naucitelnost (Learnahility);
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iii. Provozovatenost (Operability);
iv.  Atraktivnost (Attractivness);
V. Shoda v pouZitelnosti (Usability Compliance);
4. Uginnost (Efficiency):
i.  Casové chovani (Time Behaviour);
ii.  VyuZiti zdrojti (Resource Utilisation);
iii. Shoda v (einnosti (Efficiency Compliance);
5. UdrZovatelnost (Maintainability):
i. Analyzovatelnost (Analysability);
ii. Ménitelnost (Changeability);
iii.  Stabilnost (Stability);
iv. Testovatelnost (Testability);
V. Shoda v udrZovatelnosti (Maintainability Compliance);
6. Prenositelnost (Portability):
i. Prizpasobitelnost (Adaptability);
ii. Ingtalovatelnost (Installability);
iii. Sucitelnost (Co-existence);
iv.  Nahraditelnost (Replaceahility);
V. Shoda v prenositelnosti (Portability Compliance).

Vysvétleni jednotlivych charakteristik jakosti mize ¢tenar nalézt napr. v [Vanicek 2004], pro vétSi pohodli je
stru¢ny popis pripojen v Priloze 1.

9.4.2 Podminky vzniku produktu

9.4.2.1 Stabilnost zadani

Stabilnost zadani uréuje, do jaké miry |ze predpokladat, Ze se zadani nezméni, oproti tomu, Ze se zadani bude menit.
Z hlediska stabilnosti je mozné se zaméfit na rizné atributy, napt. predpokladané procento zmén zadani, frekvence
vzniku zmén, apod. Z hlediska metodického ramce je ale dilezity fakticky vliv na vystupni parametry zadani. Nizka
stabilnost zadani bude typicky zvySovat potiebu zpétné vazby, pruznost procesu a implementacnich nastroji.
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9.4.2.2 PFresnost zadani

Zakaznik neni v nékterych piipadech schopen poskytnout dostatecné piesné zadani. Nepiesnost zadani zvysuje
naroky na projekt podobné jako stabilita zadani, se kterou souvisi.

9.4.2.3 Rychlost nasazeni produktu

Je tteba zvézit pozadovanou rychlost nasazeni produktu, tj. ¢as na dokonceni projektu v kontextu pozadované
funkénosti a ostatnich charakteristik jakosti. Pokud analyza a projektovy plan neni v souladu s ogekavanou rychlosti
nasazeni, tj. terminy jsou napjaté, je tieba tuto situaci zvazit a oSetfit. Jednou moznosti je omezeni rozsahu projektu,
nicméné v nékterych pripadech je mozné rozsah zachovat za cenu zvySenych néroka na nékteré vystupni parametry,

napr. pocet ¢lent tymu, nastaveni procesu (inkrementalni charakter) ¢i posileni softwarové a hardwarové platformy.

9.4.2.4  Potieba formalni dokumentace projektu

Mira dokumentace projektu by dle zasad agilniho piistupu (viz. napi. [Buchal cevova 2002]) méla byt nastavena jako
ngmend moznda takova, aby prindSdla uzitek. V urditych projektech viak mize byt zékaznikem vyzZadovano vétsi
mnozstvi formani dokumentace vystupt i prabéhu projektu. V takovém pripadé je tieba analyzovat vliv této
skutecnosti na vystupni parametry zadani.

9.4.25 Potreby image projektu

Projekt jakozto cesta k vytvoreni produktu nemusi byt vzdy chapan cisté ucelove, ale feSitd se mize setkat
s potiebami na urcity image a reprezentaci projektu, ktery miZe byt vyZzadovan marketingem vnéjSim i vnitinim.
V prabéhu projektu miZe byt napi. tieba produkt inzerovat a piipravovat jeho vstup natrh. V praxi téZ dochazi ¢asto
k tomu, Ze z uréitych divodu je tieba postup projektu pravidelné prezentovat zakaznikovi nad ramec U¢elnosti, coz opét
prinads naroky.

9.5 Priklady ¢initela
Z hlediska praktického vyuziti jsem zvolené ¢initde rozélenil do kategorii dle zvyklosti v softwarovém inZenyrstvi,
tedy na:
Persondlni otazky (tym);
Nastaveni procesu;
Artefakty vznikajici v pribéhu projektu;
Softwarové a hardwarové nastroje, jak na strané platformy budouciho produktu, tak vyvojovych a podpirnych
nastroju;
Komunikace a spolupréce.
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9.5.1 Personalni otazky

Persondlni otézky se tykaji ¢initeli souvisgicich srolemi v tymu. Muze byt vyZadovana adaptace charakteristik
elementu systému odpovidajici urcité roli vtymu & Sir§ adaptace tykajici se i vazeb mezi dementy a jgich
charakterigtik adynamiky.

9.5.1.1 Potreby zvySeni kvalifikace

Potieby zvySeni kvalifikace znamengji, Ze stavajici Groven kvalifikace tymu v nékteré oblasti je pro potieby spinéni
zadani nedostatecna. MuiZze se jednat o tyto kategorie:

Potieba osvojeni aplikagéni domény;
Potieba prohl oubeni znal osti implementa¢nich nastroja a technik;

Potieba osvojeni podptrnych technik a nastroji.

9.5.1.2 Potfeba personalni stabilnosti

Persondlni stabilnost znamendé nizkou miru fluktuace ¢lent tymu. Zde se jedna o celkovou personalni stabilnost,
nikoliv o rizika odchodu konkrétnich roli, kter& jsou piredmétem tizeni rizik.

95.1.3 Potfeba osobniho nasazeni

Nékteré projekty mohou vyzadovat zvySenou miru osobniho nasazeni ¢leni tymu, pokud odekdvame prestasy,
nudny charakter prace, apod. Tento parametr se téZko ovliviiuje, proto je tieba opatrnosti. Moznosti zvySeni osobniho
nasazeni miiZe byt atraktivnéjsi nastaveni systémii odmén a benefiti, apod.

9514 Potreba role

Potieba adaptace tykajici se jednotlivé role mize byt vyvolana tim, Ze tato role v tymu bud’ chybi Uplng, nebo je
pokryta nedostatecné z hlediska kvalifikace ¢i poctu pracovnikii. Vybral jsem tyto ngcastéjsi role v projektu:

Analytik (Analyst): anaytik provadi sprévu uzivatel skych pozadavkt aanayzu;

Systémovy ar chitekt (System Architect): systémovy architekt vytvéari navrh architektury systému, navrh
softwarové a hardwarové platformy;

Dokumentétor (Technical Writer): dokumentator méa na starost psani a spravu uzivatelské i projektové

dokumentace;

VySe uvedenérole byvaji souhrnné nazyvany tym. Dal§i role spadaji do oblasti vedeni.
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Vedouci tymu (Team Lead): vedouci tymu (v nekterych metodikéch nazyvany ,Coach®) je v tésném

kontaktu stymem;

Vedouci projektu (Project Manager): vedouci projektu je zodpovédny za projekt jako celek. Odpovida

za planovani projektu, vyuzivani zdroji a odpovidajici postup praci.
Kromé toho existuji jesté specidni role:

Doménovy odbornik (Subject Matter Expert): doménovy odbornik disponuje hlubokou znalosti
aplikag¢ni domény a poskytuje tymu podporu v této oblasti;

Technologicky konzultant (Technology Consultant): technologicky konzultant mé typicky specializaci

na urdity programovaci jazyk, platformu &i nastrg.

Jeden pracovnik mize zastavat i vice roli anakazdou roli maze byt ptidéleno nula a vice pracovniki.

9.5.2 Nastaveni procesu

Proces se vzdy tyka jak prvkd, tak vazeb mezi nimi a zabyva se jejich dynamickym charakterem. Vlastnosti procesu
jsem rozdélil pro piehlednost do dvou oblasti:

1. Procesjako celek ajeho charakteristiky;

2. Specifické ¢innosti ajgich charakteristiky.

9.5.2.1 Proces jako celek
Jako typické jsem zvalil tyto potieby adaptace procesu:

Poti‘eba kratkosti iteraci: u nékterych typt projektu piiliS dlouhé iterace zhorSuji zpétnou vazbu a

vytvéri nezadouci zpozdéni mezi za¢dtkem projektu a uvedeni do provozy;

Pati‘eba inkrementalniho vyvoje: inkrementdlni vyvoj znamena, ze aplikace bude dodavana postupné
po malych funkénich celcich;

Poti‘eba zpétné vazby: zpétna vazba je tieba pro moznost véasnych korekci a souvisi mj. s délkou
iteraci;

Potfeba adaptibilnosti procesu: ¢asto nestadi pouze nastavit proces a podle pivodniho nastaveni

redlizovat cely projekt. Casto je tieba proces vyvoje upravovat v pribehu projektu na zékladé okamzité

situace. K tomu dochazi predevSim v situacich, kdy neni mozné piesné predikovat podminky vyvoje.

9.5.2.2 Specifické €innosti procesu
Specifické ¢innosti jsem rozdélil na dvé hlavni kategorie:
Hlavni (vertikalni), coz jsou ¢innosti hlavniho produkéniho procesu;
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Vedlgsi, podparné (horizontdlni) ¢innosti jdouci napii¢ celym projektem.

V&echny ¢innosti jsem jiz uvedl v reSerd. Obr. 21 piehledné zobrazuje piehled ¢innosti, jez jsem zvalil jako piiklad
nejéastéjSich ¢innosti, kterych se adaptace miize tykat.

shromazdéni

sprava uzivatelskych pozadavka prioritizace

ovéfeni
avéfeni proveditelnosti
priprava_| itymE

artefakty
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maodelovani 3
analyza architekturni
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dokumentace

verifikace
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sprava a podpora (. _
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zajisténi kvality
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 podpdrné (harizontalni) innosti dokumentace

testovani

Obr. 21 — Prehled p¥ikladi vybranych €innosti pro naplnéni pomicky

9.5.3  Vymezeni artefakta

Pod pojmem artefakty mame na mydli veSkeré hmotné vystupy a mezivystupy projektu. Zakladnim artefaktem je
systém sam. V prubéhu projektu vSak vznikaji i dal§i artefakty charakteru pisemného (zprévy, dokumenty), obrazového
(n&tty, moddy), hlasového (zéznamy schiizek) i fyzického (fyzicky model). NgvyznamnéjSi jsou dokumenty.
Nasleduje piehled dokumentti, které mohou vznikat v pribéhu projektu (viz kap. 6).

Natéto Urovni uvazujeme piedevsim o artefaktech jakozto prvcich systému, nikoliv o procesu vytvargicim artefakt,
i kdyz tyto ¢initel é jsou samozigimé provazany.

Artefakty, jez jsem vybral jako priklad shrnuje Obr. 22.
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Obr. 22 — Prehled piikladi artefakti pro naplnéni pomicky

9.5.4 Naroky na néastroje

Proces tvorby softwaru je mozné podpotit celou fadou modernich nastroja. Adaptace ¢initele tykajiciho se néstroje
muze byt provedena bud’ Upravou stavajiciho nastroje, nebo nakupem nového néastroje. Mechanismus rozhodovani o

zpusobu feSeni potieby je vSak mimo rdmec préace.
Nastroje pouzivané v projektu se déli na dvé hlavni kategorie:
Implementa¢ni nastroje a platforma;
Podptirné nastroje, jez automatizuji, usnadiuji a podporuji provadéni ¢innosti v pribéhu projektu.

Potteba adaptace muZe postihovat:
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Mnozstvi potrebnych funkci;

Potiebu ergonomie nastroje;

Potiebu vySSi Grovné abstrakce (soulad s domeénou).
Hlavni nastroje, které mohou byt potiebné v projektu jsou:

Vyvojové prostiedi;

Nastroj pro model ovani;

Nastroj generujici kod;

Nastroj pro podporu fizeni;

Nastroj pro spravu verzi a sdileni kédu;

Nastroj pro automatické testovan;

Nastroj pro refaktorizaci;

Nastroj pro spravu dokumentt;

Nastroje pro podporu tymové komunikace;

Nastroje pro podporu komunikace se zakaznikem.

955 Potfeby komunikace a souéinnosti

Komunikace a sou¢innost se tyka piedevSim vazeb mezi prvky. Potieba vysoké miry komunikace je zduraziiovana
piedevSim u agilnich metodik, bude tedy dilezitym tématem u projekta se zvySenymi naroky na oblasti, na které jsou
agilni metodiky zaméieny, tedy nestabilita a nejasnost zadani (kap. 5.3).

9.5.5.1 Potifeba komunikace uvnitf tymu

ZvySena potieba komunikace uvniti tymu je tieba napt. u systémi snizkou granularitou funkcionality, tj. velkym

mnoZzstvim malych, bohaté provazanych funkci.

Mira komunikace ma obecné souvidosti se vztahy uvnitt tymu, nastavenim procesu, ale i usporadanim mistnosti a

geografickym rozmisténim tymu.

9552 Potreba souéinnosti s dodavateli

V soucasné dobé nabyvaji na vyznamu softwarova feSeni, jez jsou sestavovana z hotovych komponent feSicich
uréitou oblast, napriklad SMS bréna ¢i autentizaéni modul. Pouzivani hotovych komponent je doporu¢ovano, nicmeng
mize piinést potiebu zvySené soucdinnosti s dodavatedlem, pokud komponentu neni mozné pouzit standardnim

zptsobem.
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9.5.5.3 Potfeba souéinnosti zakaznika
Potieba soucinnosti zakaznika nabyvéa na dulezitosti predevsim:
U projektt s nepresnym zadanim;

U projektt se zadanim, jez se mize v priabéhu projektu ménit.

9554 Potfeba souéinnosti s dodavateli zadkaznika

V ptipadé, kdy je systém budovan jako rozSiieni stavajiciho systému &i je tieba, aby systém spolupracoval
s mnozstvim stavajicich systéma, nabyva na dilezitosti soucinnost s dodavatdli zakaznika.

9555 Potfeba souéinnosti s tfetimi stranami

Urcity projekt miize vyzadovat potiebu soucinnosti s tietimi stranami pro feSeni oborové specifickych otézek , jako

napk. technickych, pravnich, bezpegnostnich, apod.

9.6 Postup pouziti nastroje

Vstupy a cinitelé jsou tedy nyni zvoleny. V této podkapitole ukézi, jak pracovat s vyslednymi diferencemi z definice
5v kap. 9.2, ajak je vyhodnocovat.

Vydedné diference reprezentuji celkové naroky na cinitele projektu, jez jsou zmirnény moznostmi substituce.
Vysdedné diference bude typicky vyhodnocovat vedouci projektu, podnéty viak mohou prichéazet i od analytiki a od
vSech ostatnich &leni tymu. Postup, jak dojit k vydednym diferencim je nasledujici:

1. Shromézdeni potreb zakaznika. Shromézdéni potieb béznymi metodami (interview, dotazniky, aj, viz
podkapitola 6.2);

2. Srukturovani potreb zakaznika jakozo vstupi projektu. V tomto kroku jsou potieby shromézdéné
v piedchozim kroku analyzovény a strukturovany tak, aby odrazely vstupy vymezené v kap. 9.4;

3. Analyza narokii. Bod znamena identifikaci a kvantifikaci funkci nérokd vstupt. Pro vSechny kombinace
vstupt a cinitelt s klademe otazku, jestli urcity vstup vyzZaduje adaptaci uréitého ¢initele. Pro ¢initele, jez
v projektu dosud nebyly pritomny ¢ minimané bude adaptace znamenat zavedeni tohoto cinitele.
V takovém piipadé je tedy potieba odhadnout néro¢nost zavedeni ¢initele v takové Grovni, aby pokryval
naroky vyplyvajici ze vstupu.

Jednotlivé vystupni parametry jsou mezi sebou ¢asto Uzce provazany, zvlasté kategorie tym-proces-
nastroje navzajem, kdy napt. Uprava procesu si vyzada nové role a podpirné nastroje. Pri analyze narokii je

tedy vhodné postupovat iterativng;

4. Vypocet diference ciniteli, jakozto sumy nérokd nacinitele die definice 3;
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5.

Sanoveni substitucnich funkci a celkové substituce. U ¢initeli, kde shiedame hodnotu diference vysokou se
pokusime najit substitu¢ni vazby od ostatnich ¢initelt, které by umoznily diferenci sniZit na zakladé toho,
Ze misto adaptace ¢initele vyuzijeme jeho substitut s podobnym G¢inkem. Substitugni  funkce nakonec pro

kazdého cinitele sesteme a obdrZime celkové substituce ¢initelt die definice 4;
Vypocet vyd ednych diferenci cinitelii dle definice 5;

Interpretace vydedki. Ukazatelem potieby adaptace ¢initele jsou nenulové vydedné diference Ciniteld, jez
indikuji konesné néroky na adaptaci. Cim je vy&Si hodnota diference,, tim je potieba adaptace vy3Si. Narok
ma vSak kvalitativni charakter a nelze ho v pomiicce postihnout. MiZe dojit i k situaci, kdy dva vstupy
budou mit protichiidné naroky na adaptaci stginého cinitde. Vysoka hodnota diference indikuje pouze
potiebu adaptace a je na vedeni projektu, jakym zptisobem na tuto potiebu zareaguje, piicemz mize nastat i
k situace, Ze Zadna akce bude tzv. ,ngmendim zlem*.

VySe vyjmenované ¢innosti se provadi v pritbéhu celé faze , Priprava’, ale mohou se upiesiiovat i v dalSich fazich.

Prvotni vyhodnoceni potieb adaptace je provadéno po shroméazdéni prvnich pozadavki zékaznika a postupné

dopliiovano a zpresiiovano.

9.7

Implementace nastroje

Implementaci néstroje jsem provedl v prostiedi Microsoft Excel a pracovné je nazval RIAT: ,,Requirements Impact

Analysis Tool“. Nastroj ma podobu tabulky, kde je mozné vypliovat hodnoty néroka a substituci. Nastroj automaticky

pocitd hodnoty diferenci, celkovych substituci a vyd ednych diferenci.

Vytvoreny nastroj ma podobu excel ovského pracovniho seSitu s nékolika listy:

1

2.

3.

4.

5.

Persondlni otézky (viz podkapitola 9.5.1);

Proces (viz podkapitola 9.5.2);

Artefakty (viz podkapitola 9.5.3);

Komunikace a soucinnost (viz podkapitola 9.5.5);

Substituce (viz podkapitola 9.6, bod 5).

Listy 1-4 pokryvaji matici vSech kombinaci vstupi a ¢initeli pro zaznamenani diferenci a list 5 obsahuje matici

vSech kombinaci ¢initelti pro zaznamenani substitu¢nich vazeb.

V souladu s definicemi a postupem uvedenym v piedchozi podkapitole je néstroj pouzivén timto zpisobem:

1

Pro listy 1-4: pro kaZzdou kombinaci vstupu & a ¢initele § vyplnime hodnotu néroku dem(a;, ). Stagi
vyplnit nenulové néroky, tj. ¢islo 1-10, které udava, jak velky nérok klade vstup g na cinitele 5. Je tieba
zvéazit konkrétni obsah a vyznam vstupu pro dany projekt a na jeho zakladé provést expertni odhad.

Hodnota 1 znamend drobnou adaptaci, zatimco hodnota 10 znamena potiebu velmi vyrazné adaptace;

Vyplnéni subgtituénich vazeb na lisu 5. Pokud vime, Ze ¢itele 5 je mozné substituovat cinitelem s,
vyplnime do piisludného policka silu subsitutce. 1 znamena velmi slabou substituci, 10 indikuje moznost

dokonal é substituce;
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9 Pomicka pro optimalizaci struktury projektu

3. Nalistech 1-4 se u kazdého vystupniho parametru automaticky pocita diference dif(s), celkova substituce
csub(s) a vysledna diference vdif(s).

K e kazdé hodnoté vypliiované do buiiky je vhodné prilozit komentat s odiivodnénim zvolené hodnoty.

9.8 Kompletni pFiklad

Na nas edujicim prikladu fiktivniho projektu ukazi vyznam a postup vyuziti pomuiicky a nastroje RIAT.

Mé&me zékaznika, jimz je fiktivni firma Medicare sr.o. (dde ,zakaznik"), jez je vyznamnym poskytovatelem
nadstandardni 1ékarské pé&e. Firma poptava komplexni informacni systém pro vedeni své agendy. Softwarova firma

Megaprogrammers, sr.o. (dde ,ieSitel“) byla vybrana ve vybérovém fizeni jako reSitel.

Vedouci tymu feSitele napldnoval nékolik schiizek svedoucim projektu zakaznika a zastupci uzZivatele. Cilem
schiizek pro vedouciho projektu je, ujasnit si, jaké bude mit projekt naroky na sloZzeni tymu, proces vyvoje a soudinnost

se zakaznikem. Téz s musi ujasnit, jak bude tieba nastavit proces vyvoje.

Vedouci tymu vyuziva pii své préaci popsanou pomicku a nastroj RIAT. Z interview (kroky 1, 2 v kap. 9.6) m;.
vyplyne, Ze charakter zadani bude vyzadovat znatnou potiebu osobniho nasazeni tymu pro naplnéni pozadavku
subcharakteristiky jakosti ,, piesnost” u charakteristiky , funkénost, jelikoz tym byl doposud zvykly na jiny styl préce.
Dodrzeni shody v pouzitelnosti bude téz pro tym naro¢ngjsi, jeikoz zékaznik ma presnou predstavu o pouzitelnosti
budouciho systému. Vedle nékterych drobnych néarokt dale vedouci projektu identifikoval nutnost zvySeni kvalifikace
tymu, predevSim z ditvodu nutnosti pouZiti sofistikovanych algoritmi pro praci s daty, kde bude tieba vyvinout ¢asoveé
velmi efektivni algoritmy.

Vedouci projektu tyto skutecnosti kvantifikuje ordinani stupnici 1-10 a zaznamena do nastroje RIAT na listu
»persondlni otazky* (krok 3, viz Obr. 23). Nastroj mu ihned ukaze vysledné diference, tj. celkové naroky na jednotlivé
vstupni parametry (krok 4).

Rizeni projekti vyuZivajici moderni programovaci paradigmata 112
Disertacni prace



9 Pomicka pro optimalizaci struktury projektu

A B | C D E | F G| H
1] cinitelé (s;)
% , personaln otazky
I naro k d em (a i S J,) potieky potfeba potfeba  potfebs role
TvyEeni persanalni ozobniho

i lvalifikace stabilnosti Masazeni  vywojEr
6| diference dif(s;) (15 2 13) (
i celkova substituce csub(s;) 0 0 0 (

g vysledna diference vdif(s;) 15 2 13 {
i v E funkéni priméfenost 2
ﬂ 8 a presnost 8
l t ; funkénost schopnost spolupréce
E u k hezpednost
E ﬁ ; zhoda ve funkcnost 1
EIRT : zralost
15 T E— odolnost vO& vadam 2 1
B | P i schopnost zotaveni
i a k shoda v bezporuchovosti 3
E ; - srozumitelnost 1
ﬂ . ; v nauciteinost
ﬂ e k pouzitelnost provozovatelnost

o

21 t - atraktivniost
2 r t shoda v pouZitelnosti 5
23| ¥ I Sazove chovani 7
M 4 » ' persondlni otizky { proces 4 artefakty 4 komunikace a soudinnost { substituce /| <

Obr. 23 —Zaznamenani nar ok a piehled diferenci

Steinym zptasobem bude vedouci projektu (¢i analytik) pokracovat ve svych zjisténich a postupné zanédSet zjisténé

naroky do tabul ek.

Poté, co je hotovo prvotni vyplinéni listi 1-4, vedouci se zamy3li nad diferencemi. Tam, kde jsou diference velké,

zkousi najit mozné subsituce (krok 5). Substituce zaznamena do listu ,substituce” (Obr. 24). Vedouci projektu usoudil,

Ze potieba vysokého osobniho nasazeni je vtomto pripadé substituovana vysokou personalni stabilnosti tymu a

schopnosti vedouciho tymu tym vydatné motivovat. Pridéli tedy piislusné ohodnoceni ze skdly 1-10.
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a | B [ ] D | E F z | H | 1 J K L |
] Substituty (b ;)
2 |
3 .
«| substituce sub(s;, s ) potfeba role
. patiebey patieha potieba
Celk_uua zwyseni  persondlni  osobriho o e ) wedouc wed
substituce |pvalfikace stabilnosti  nazazeni wnrelar Enala timu proj
5 csubis , 5,)
5 s potfeby zvizent kvalifikace 0
= u
. b potfeba personalni stabilnosti 0
— S
ctfeba azabriho nazazeni
| o Cl
1
5 t winvojar 0
u
analytik 0
10 [+
i) systémovy 0
11 a architeht
. n dokumentator 0
— a potreba role
- wedouc timu 0
P L
14 a wedousl projektu I:I
r doménowy 0
15 a odbormitk
technalogicky
16 m ku:-nzultgant ! 0
— &
potieba kratkosti
17 t fteraci 0
r potreba
18 ¥ inkrementalniho 0
— proces jako celek sz

4 4 ¢ M\ persondni otazky £ prn:u:ef;v,(" artefakty £ komunikace a soufinnost Y, substituce /| ¢

Obr. 24 — Substituce

Podobnym zptisobem vedouci oznagi i dalsi mozné substituce. Po navratu na list , persondni otézky* vedouci

projektu kontroluje situaci po zaznamenani substituci (krok 6, Obr. 25).
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A B | C | D E | F ] G | H
1 cCinitele (s;)
% - personalni otazky
3 narok dem(a;,s;) : . : .
4 potfeky potreba potreba potreba rale
Ty Eeni perzonalni ozohbniho
5 kvalifikace stahilnosti nasazeni  wiyvojar
B diference dif(s;) 15 2 13 (
7 celkova substituce csubis;) 0 0 11 {
9 | ¥ E furkéni piméfenost
10 s ] piesnost 8
3 .
11 t - funkcnost schopnost spoluprace
| u
12 p }: bezpetnost
13 n & shoda ve funkénost 1
141 i : zralost
15 5 pezporuchovost adolnost vOE vadam 2 1
t
16| P i zchopnost zotaven!
17 a k shoda v bezparuchovosti 3
] ¥
18 i srozumitelnost 1
— a _
19 m ; nauditeinost
0| o k pouziteinast provozovatelinost
0
21| t 3 atraktivnost
20 r t shoda v pouZitelnosti 5
— i
23| ¥ Eazoveé chovani 7

M 4 » M personalni otdzky { proces £ artefakty { komunikace a soufinnost £ substituce /| €

Obr. 25—-Vydedné diference

Nyni vedouci pristoupi k interpretaci vydedki (krok 7) a shledd, Ze celkova substituce u parametru , potieba
osobniho nasazeni* doséhla hodnoty 11 a vysledna diference se tim sniZila nahodnotu 2. VyS3i vys ednou diferenci ma
»potieba zvySeni kvalifikace'. Bude tedy tieba zajistit dostatecné skoleni. V tomto okamziku by mél vedouci tuto

skutecnost detailngji analyzovat. MoZné jsou tyto situace:
1. Vedouci usoudi, Ze zajisténi dostatecného Skoleni nebude problém;

2. Vedouci shledd, ze pozadavky na Skoleni neni mozné napinit a pokusi se zakaznikem vyjednat mensi

naroky. Zde by se negjspiS zamétil na casové chovani, jez se ngvice podili nadiferenci.

9.9 Poznamky k interpretaci hodnot

Kvantifikace hodnot narokti a substituci, popsané v piedchozich podkapitolach, jsou provadény na zakladé
expertnich odhadii uzivatele pomicky a nastroje RIAT. Presnost hodnot tedy zaleZi na schopnosti uzivatele posoudit
naroky na adaptaci.
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Z hlediska stupnice jsem pouzil ordindni stupnice srozsahem 0-10. Pro pomuicku jsem jako piiklad vybral 32
vstupi a 57 ¢initeld, ziska jsem tak tyto mozné rozsahy vyd ednych hodnot:

diference: 0-320 pro kazdého cinitele (=32 " 10)

celkova substituce: 0-570 pro kazdého cinitele (=57~ 10)

vydedna diference: 0-320 pro kazdého cinitele

Tab. 7 — Rozsahy kvantifikaci

Hodnota vyd edné diference se tedy miZe teoreticky pohybovat v rozmezi 0-320, pramér se vSak nebude bliZzit horni
hranici. Vysledna hodnota zalezi predevSim na pristupu pii chodnocovani narokt a mize se liSit podle chapani pojmu
»zanedbatelny”, ktery reprezentuje ¢islo 1 a,, velmi vysoky* reprezentovany ¢idem 10. Kazdy uzivatel pomucky s tak
vzdy musi vytvorit vlastni pasma pro posuzovani hodnoty vysednych diferenci, tj. kdy chape hodnotu jako , nizkou” a
kdy jako ,,velmi vysokou“.

Pro jednoduché poutziti 1ze pracovat s uréitym omezenym poétem pasem, napr.

1. Pasmo 1 v rozsahu hodnot vyslednych diferenci 0-50 znamend, Ze neni tieba ¢initel e adaptovat;
2. Pasmo 2 v rozsahu hodnot vydednych diferenci 51-250 znamend potiebu adaptovat ¢initele;

3. Pasmo 3 vrozsshu hodnot vydednych diferenci 251-320 znamend, Ze naroky na adaptaci jsou piilis
VySoké.

9.10 Zhodnoceni

Na piikladu pomucky pro optimalizaci struktury projektu jsem ukazal postup konkrétniho vyuziti forméniho
moddlu softwarového projektu. Pomickujsem vytvoril pro obecné pouziti, podobnym zptsobem by bylo mozné
vytvorit i dal§i pomiicky specializované na uréity druh projekta ¢i metodik.
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10  Znalostni metodologicka pomiicka

10.1  Uvod

Dalsi priklad, jez jsem vytvoril jako priklad pomicky vytvorené na zakladé rozpracovani formaniho modelu
softwarového projektu, je zaméfen na oblast Fizeni softwarového projektu. Jak bylo vysvétleno v kap. 7.5, metodika
fizeni softwarového projektu je z hlediska formalizace znalosti douZici pro fizenou adaptaci projektu. Tato znaost je
hierarchicka a ma fadu Urovni od Urovné celého projektu az po jednotlivé prvky systému. Metodika zachycuje urcitou
znalogt, ktera se osvéddila a je doporucovana. Vytvorenim konkrétniho modelu této ¢asti formaniho modelu jsem
vytvoril aparat pro zavedeni jednoduché znalostni metodol ogické pomiicky, jeZ je nastrojem umoziujicim uchovavat
znaosti strategického Fizeni softwarového projektu z riznych metodik. Stanovil jsem s tyto hlavni viastnosti vyvinuté
metodol ogi cké pomucky:

5. Moznost zaznamu a uchovani znalosti, piedevsim s ohledem na moderni paradigmata;
6. Vyuziti uchovanych znalosti v praxi;
7. Moznogti rozsifitelnosti pomucky;
Z hlediska postupu uvedeného v kap. 8 jsem uginil tyto kroky:
1. Vymezil jsem oblasti obecného modelu k rozpracovani: znalost adaptace systému;
2. Specifikoval jsem Uéelu modelu: tvorba pomiicky pro uchovani znalosti fizeni softwarovych projekta;
3. Vytvoril jsem modd:
a.  Vymezil jsem konkrétni vazby a prvky formou datového modelu (podkapitola 10.2);
b. Vytvoril jsem priklady znal osti na zakladé reSerSe (10.3);

4, Ukézal jsem dvé moznéimplementace: znal ostni mapy (10.4) a databazovou aplikaci (10.5).

10.2 Datovy model

Je tieba formalizovat a definovat zna ost Fizeni softwarového projektu. Tato znalost ma dvé roviny:
Rovinu formdlni, jez zasazuje znal ost do formalizovaného aparatu softwarového projektu;

Rovinu praktickou, najeiz Grovni je znalost metodik bézné uchovavéna a prezentovana. Tato rovina je obecné
srozumitelnd odborné vefgnosti, formalnost je viak nedefinovana.

Vhodny model znalosti by mél obsahnout obé tyto roviny. Formalizace znalosti v roviné formalni by pracovala
pouze spojmy systémovéno moddu, tedy sprvky, jejich atributy, vazbami, atributy vazeb a dynamikou systému.
Takovato formalizace je sice as teoreticky mozna a zajimava, nicméné téZzko vybudovatelna a pro praxi obtizné
pouzitelna Z tohoto divodu jsem se na Urovni znalostni pomucky spokojil s poloformélni reprezentaci struktury
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znaosti, jez specifikuje formani strukturu znalosti, obsah zndosti je vSak jiZz reprezentovan pouze lingvisticky.
Schematicky entitné-relatni datovy model znalosti je uveden na Obr. 26

: Nazev v metodice
Matrice

p nazev Text
nazev Text

popis Text
pfinos Text
omezeni Text

k metodice

zenav

Metodika

vazpa na

dotené role

Cinitel . :
Informacéni zdroj

skada se z

Role Projekt

Obr. 26 — Schematicky E-R datovy model znalosti ¥izeni softwar ového projektu

Jednd se o konceptudlni datovy modd, ve kterém nejsou zachyceny implementacni detaily. Entity bez atributt
nejsou pro tento piiklad podstatné a jsou piitomny kvili vazbam. V ngjednodusSim piipadé budou v implementaci
obsahovat pouze nazev, ale mohou byt implementovany i jako slozit&jSi mnozina dalSich entit. Rozhodnuti opét zalezi
na konkrétnich potiebach.

Hlavni prvky struktury znal osti jsou tyto:
Nazev: ndzev znal osti;
M etodika: metodika ¢i metodiky, ze které je znal ost vytvorena;
Nazev v metodice: nazev, pod kterym je znalost v metodice znama;
Cinitelé cinitelg, kterych se znalost tyké;
Popis: obsah znalosti, tj. neformalizovany lingvisticky Utvar v podobg textu;
P¥inos: vyhody a zlepSeni, kterd|lze ocekavat pouZzitim znal osti;
Omezeni: piredpoklady a omezeni pti pouziti znal osti;

Reference: odkazy naliteraturu, ze které je mozné doplnit obsah znalosti.
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10.3  Priklady znalosti

Dale uvedu nekolik prikladi znaosti sestavenych na zakladé reSerSe v kap. 5.3. Nazev znaosti v metodice bude

vzdy uveden v zavorce za metodikou.

Nézev: Castaintegrace
Metodika: SCRUM (Daily builds), XP (Nepietrzita integrace)
Cinitel& fizeni kvality, fizeni rizik

Popis: V krétkych intervalech sestavit a odzkouSet aktudlni verzi systému. XP doporucuje integraci provadét
nékolikrd denné, SCRUM jednou denné. Konkrétni interval je treba nastavit predevSim podle technologickych

omezeni.

P¥inos: PYi dennich sestavenich se véas ukazi problémy a konflikty v rozhrani. Rovnéz tak se projevi ngjednotné

chépani aplikace. Tato praktika minimalizuje riziko zahozeni velkého objemu préce.

Omezeni: Castou integraci je mozné provadét jen pokud jgi reZie nepreséhne inosnou mez. Hlavnim predpokladem
jsou vhodné technologie. Dale je nutné, aby tym byl schopen efektivné a okamzité komunikovat o konfliktech

vznikajicich pfi integraci.
Vazby: programatofi, testefi

Reference: [Schwaber et al. 2001], [Beck 2002a]

Nézev: Sprint
Metodika: SCRUM (Sprint), XP (Malé verze)
Cinitelé tizeni projektu

Popis: Sprint je ndzev pro jednu iteraci, kterd v metodice SCRUM trva jeden mésic. Béhem Sprintu tym pracuje na
zadani, které ma za cil béhem mésice piinést co ngvice nejzédangjSich funkci. Rizeni Sprintu je zaloZeno na

empirickém fizeni a samoorganizaci tymu. Organizaci préce béhem sprintu je mozné nastavit dle metodiky XP
Prinos: Kratké mési¢ni iterace poskytuji dobrou zpétnou vazbu.
Omezeni: Tym musi byt motivovan a doZen ze samostatnych odbornikd.
Vazby: tym, vedeni projektu, zékaznik

Reference: [Schwaber et al. 2001], [Beck 2002a]

Nazev: Denni schizka
Metodika: XP, SCRUM (Scrum Mesting)
Cinitelé tizeni projektu
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Popis: Tymovy vedouci (Coach, SCRUM Master) porada kazdy den kratké schiizky s presné vymezenou dobou
trvani (10 minut az pal hodiny), kde kazdy ¢len tymu dostane prostor ostatnim sdélit:

Co za posledni den udéld;
Na ¢em bude dal§i den pracovat;
Jaké problémy a negjasnosti mu vznikly.
Doba schiizky nesmi byt piekrogena, pro feSeni otazek douzi workshopy, nikoliv denni schiizka.
Prinos: Zpétna vazba pro vedouciho tymu. Podporainformovanosti ¢lent tymu. MozZnost eskalace probléma.

Omezeni: Realizovatelné jen u menSich tymu. V pripadé geografického rozmisténi tymu je nutné zajistit vhodnymi

technickymi prostiedky virtudni Geast (konferen¢ni hovor, videokonference).
Vazby: tym, vedeni tymu

Reference: [Schwaber et al. 2001], [Beck 2002a]

Nazev: Empirické fizeni

Metodika: XP, SCRUM

Cinitelé tizeni projektu

Popis: Planovani je dynamické a zal oZené na postupném ujasiiovani potieb. Podminkou jsou kratké iterace.

Ptinos: Vedouci pracovnici mohou dynamicky stanovovat priority. Rychlé viditelné vydedky po prvni iteraci. Po

kazdé iteraci je mozné se rozhodnout o pokragovani ¢i ukonéeni.
Omezeni: Neni mozné dopiedu stanovit pevny ¢asovy harmonogram arozpocet.
Vazby: vedeni tymu, vedeni projektu, tym

Reference: [Schwaber et al. 2001], [Beck 2002a]

Nazev: Mentalni model systému protym
Metodika: XP (Metafora)
Cinitelé komunikace, fizeni rizik, fizeni kvality

Popis: Tym s utvori mentdni model, pomoci kterého bude komunikovat o systému. Vhodnou kostrou
programétorského mentadniho modelu jsou névrhové vzory, nicméné je mozné o systému komunikovat libovolnou
metaforou, kterd je blizka vsem ¢lentim tymu.

Ptinos: Jednotny mentalni model vede k témto pozitivnim rysim:
1. Usnadnéni vzgemného pochopeni;

2. Zrychleni komunikace;
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3. Omezeni rizika nedorozumeni;
Omezeni: Mentdni model musi byt sdilen vSemi ¢leny tymu.
Vazby: tym, vedeni tymu

Reference: [Beck 20023

Nazev: Mentalni model systému pro zékaznika
Metodika: XP (Metafora)
Cinitelé komunikace, fizeni rizik, fizeni kvality

Popis: ReSitel nabidne zékaznikovi metaforu, pomoci které budou navzajem komunikovat o systému. Metafora musi
byt blizké& obéma strandm. Nabizi se tyto moznosti:

1. Metafora z oboru ¢innosti zakaznika, pokud seieSitel v oboru pohybuje. V tomto pripadé se mize metafora

az piimo prekryvat s doménou;
2. Metafora z obecné zndmého oboru (napr. faktury, objednévky, ...);

3. Metafora ptimo z oboru informa¢nich systémi, pokud se zakaznik v tomto orientuje. Metafora pak muze

byt podobna ¢i ptimo stginé jako metafora tymu;
Prinos: Jednotny mentalni model vede k témto pozitivnim rysim:
4. Usnadnéni vzajemného pochopeni;
5. Zrychleni komunikace;
6. Omezeni rizika nedorozuméni.
Omezeni: Mentdni model musi byt sdilen vSemi ¢leny tymu.
Vazby: zékaznik, vedeni projektu

Reference:

Nazev: Zaméreni na sou¢asnou situaci

Metodika: XP (Jednoduchy navrh)

Cinitelé tizeni projektu

Popis: Navrh aimplementace jsou provadény s chledem na souc¢asné potieby. Snaha vytvorit co ngjednodussi navrh
realizujici soucasné potieby bez ohledu na piedstavy o budoucich rozsitenich.

Ptinos: V piipadé dynamicky se méniciho zadani se minimalizuje zbyteéna préce v pripadé zmén budoucich potieb.

Omezeni: PYi nedostatené flexibilnosti vyvojové platformy hrozi problémy pfi realizaci budoucich potieb.

Vazby: vedeni projektu
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Reference: [Beck 20023

Nazev: Vyvqj Fizeny testovanim

Metodika: XP (Testovani), Test Driven Devel opment

Cinitelé vyvoj, fizeni kvality

Popis: Vyvoj fizeny testovanim uréuje, Ze programatori ngdiive pisi testy a poté az kéd. Testy by takto mély byt
piedem napsany pro viechny dilezité (a testovatelné) funkce systému. Testy jsou poté pravidelné spoustény pri potiebe

provéieni konzistence a funkénosti celého systému (napi. po refaktoringu). Pro podporu vyvoje fizeném testovanim
jsou pouzivany automatizované nastroje pro spousténi a vyhodnocovani testa.

Prinos: Psani testt pred vliastnim kodem nuti programatora fadné si ujasnit vstupy, vystupy a vyznam funkce. Test
objektivné uréuje, Ze funkce funguije (z hlediska pozadavki zanesenych v testu). Spusténim vSech testti je mozné oveérit
zachovani funkénosti systému po citlivém zasshu do ngj.

Omezeni: Disciplina programatort psét testy pred realizaci kddu. Potieba dovednosti v psani testii. Potieba nastroje
pro automatizované spousténi a vyhodnocovani testi.

Vazby: programéatori

Reference: [Beck 20024, [Beck 2002b]

Nazev: Refaktorizace

Metodika: praktika nezdvida na metodice; integralni soucasti XP

Cinitel& vyvoj, fizeni rizik, fizeni kvality

Popis. Refaktorizace je zména systému, jez neméni jeho chovani, ale vylepSuje nékteré charakteristiky piimo

nesouvisgjici sfunkénosti systému, napi. jednoduchost, pruznost, pochopitelnost, vykonnost. K refaktorizaci se tym
uchyluje, kdykoli je zjisténajeji potieba. Potieba refaktorizace je zvazovana pred i po pridani kazdé funkce do systému.

Prinos: Refaktorizace zvySuje udrZzovatel nost arozsititelnost systému.

Omezeni: Refaktorizace vyzaduje dovednost. Bez nastroje pro podporu mize byt rozsahla refaktorizace ¢asové
nednosna.

Vazby: tym

Reference: [Fowler et al. 1999]

Nazev: Par oveé programovani
Metodika: XP
Cinitel& vyvoj, komunikace, fizeni rizik, fizeni kvality

Rizeni projekti vyuZivajici moderni programovaci paradigmata 122
Disertacni prace



10 Znaostni metodol ogicka pomiicka

Popis: Veskery produkeni kod (tj. kod, ktery je soucasti dodavaného systému) pisi spolesné dva programatoii sedici
ujednoho pocitate. Ten, ktery v dany okamzik tiimé klavesnici a mys, piSe kéd a ieSi aktudini problém. Druhy
programéator kontroluje spravnost kddu a premydli o celkové koncepci. Dillezité je, aby Slo o vyrovnany dialog ane jen
o koukéni pies rameno. Pro tvorbu part nejsou stanovena zadna pevna pravidia. Seskupeni do part je dynamické a
muze sei v prabéhu dne ménit.

Prinos: Parové programovani podstatnym zpiisobem sniZuje chybovost programatorské prace a zvysuje produktivitu
(dle nekterych studii i vice nez dvojnasobnég). Programatofi v paru se navic hlidaji, aby nesklouzavali
k programatorskym zlozvykiam (napk. nedodrzovani Stabni kultury).

Omezeni: Parové programovani vyzaduje dovednosti ve spolupréci. Clenové paru musi byt sehrani.
Vazby: programéatori

Reference: [Beck 20024

Nazev. Spoleéné vlastnictvi kodu

Metodika: XP

Cinitel& vyvoj, komunikace, fizeni rizik

Popis: VSchni mohou ménit jakoukoli ¢ast systému v jakoukoli dobu. VSichni jsou tedy obeznameni se vSemi

gastmi systému, ackoli nartzné Grovni. JestliZze programator vidi prileZitost ke zlepSeni ¢adti zdrojového textu, zadne jg
zdokonal ovat, pokud mu to usnadni Zivot. VSichni tedy piijimaji zodpovédnost za cely systém.

Prinos: Systém je stdle udrzovan v konzistentnim stavu a konflikty a nejednotné chépani aplikace se ihned projevi.
Minimalizuje seriziko spojené s personalnimi fluktuacemi tymu.

Omezeni: Spoledné viastnictvi kédu je povazovano za nebezpednou praktiku a piinasi fadu rizik, které je tiebafadné
oSettit vhodnymi opatienimi a praktikami. Toto se tyka piedevSim nebezpeti konfliktt. Z tohoto divodu je o té&to
praktice vhodné uvazovat, pokud je mozné systém rozdélit na dostatedné digunktni ¢asti (vice viz reference). Kod je
tieba psat tak, aby z ngj byl ziggmy zamér (tzv. Intention-revealing). Je proto vhodné pouzivat jazyky co nevysSi
Urovné (z univerzalnich jazykt nejlépe Smalltak, Eiffd, atd.). Spoletné viastnictvi navic vyzZaduje zkuSeny tym se
Sirokymi znal ostmi.

Vazby: programéatori

Reference: [Beck 20023

Nazev: Zakaznik na pracovisti
Metodika: XP
Cinitelé komunikace, fizeni rizik, ¥izeni kvality

Popis: V tymu je pritomen skutecny zakaznik, ktery je k dispozici na plny Gvazek a odpovida na otézky tymu, fesi
spory a uréuje priority v mensim meritku. Timto zakaznikem by mél byt jeden z budoucich uzivateli systému nebo
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alespoit nékdo, kdo piesné zna potieby skuteénych uzivatel (Customer Proxy). Pokud neni fyzicka pritomnost

zékaznikamoznd, je mozné alesponi domluvit nepietrzitou telefonickou dostupnost a dasové flexibilni meetingy.
Ptinos: Pritomnost zakaznika €liminuje riziko nepochopeni zadani a ulehéuje planovani a anayzu.
Omezeni: Personalni / finanéni z&&z pro zakaznika.
Vazby: tym, zékaznik

Reference: [Beck 20023

Nazev: Mise projektu

Metodika: ASD

Cinitel& fizeni projektu, komunikace

Popis: Mise projektu spogiva ve vypracovani projektové vize (charter). Ukolem projektové vize je specifikovat cile
projektu a hlavni pilite, na kterych stoji jeho Gspésna realizace. Mise projektu nespecifikuje cesty, kterymi se projekt

bude ubirat, ae vytvéari urc¢ité hranice. Jeho hlavnim smyslem je vytvorit vizi, kterou bude tym sdilet a ke které se

zavéze (commit) a ktera se stane uréitou vodici linii.

Prinos: Mis projektu je vhodné vypracovat u ndroénych komplexnich projektt, kde navic ocekavame komplikace
pri redizaci a ptisobeni fady negativnich a ruSivych vliva. V takovych pripadech je vhodné vytvorend a artikulovana
mise projektu silou, ktera miiZze pomoci projekt zdarné vyvadét ze depych ulicek a udrzovat vykon.

Omezeni: Mise projektu se nesmi stat formalitou. Mise projektu je velmi specificka pro kazdy projekt a vytvorit a

zavést efektivni misi projektu je velmi néroéné a vyzaduje mezioboroveé znalosti (psychologie, sociologie) a cit.
Vazby: vedeni projektu, tym

Reference: [Highsmith 1999]

10.4 Implementace znalostnimi mapami

Znaostni mapy jsou pomérné mladym a rozvijejicim se tématem. Pro potieby této prace chapu znalostni mapu
v souladu s [Havli¢ek, Pelikan 2007] jako sednoceni tii objekta: nosiée S, topologie G atextu T. Nosi¢ znal ostni mapy
muze byt rovinny Gtvar (obdénik, ¢tverec, atd.) i celd rovina. Topologie specifikuje vliastnosti tvaru a polohy
geometrickych Utvari obsazenych v mapé. Textové fetézce mohou, ade nemusi byt prifazeny k nekterému

geometrickému objektu z topologie (fetézec incidentni stopologii, resp. ietézce volné).

Ve znaostni mape |ze vizualizovat predevSim vazby mezi znalostmi a systémem.
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—— vazbamatrice narole

Obr. 27 — Znalostni mapa znézor fivj ici vazby znalosti narole v systému

Obr. 27 znézortiuje ukézku znalostni mapy, jiz jsem navrhl pro vizualizaci vazeb znaosti narole (prvky) v systému.
Pomoci této znalostni mapy je mozné uréovat v jakych znalostech participuje ktera role v systému a opacné, které role

jsou konkrétni znalosti zasazeny. T akovéto informace |ze vyuzit napiiklad pri pripravé plana Skoleni.
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Obr. 28 — Znalostni mapa znézor fivjici p¥isusnost znalosti k €initelim systému

Dalsi piiklad mapy jsem navrhl pro zndzornéni vazeb mezi znalosti fizeni softwarového projektu a vnittkem

systému: vazby na cinitele v systému®. Tuto znalostni mapu Ize vyuZit napriklad pri feSeni otazky ,Které znalosti by

mohly podpotit fizeni kvality?* a podobnych otazek.

® Riiznych barev vazeb je pouZito jen pro lepd grafickou prehlednost.
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10.5

Implementace znalostni databazi

Znalosti je mozné ulozit do znal ostni databaze a pomoci této databaze vyuzivat znalosti v nich obsazené. Vyhodou
databaze je predevsim snadna navigace a moznosti vyhledavani podle riiznych kritérii (dotazt). Struktura databaze neni

dozita, je mozné ji implementovat relacni i objektovou technol ogii.

Vytvoril jsem jeden ukazkovy néavrh aplikace, jez miZe slouZit pro préci sdatabazi znalosti. Je uveden na Obr. 29.

Navrzena aplikace umoziiuje prohliZeni databaze znalosti a vyhledani v ni. Mozné je téz znalosti upravovat, pridavat a

mazat. Informace v ni obsazené Ize pouzit napt. k Upravé (obohaceni) stévajici metodiky ¢i k vybéru nové metodiky.

% Software Engineering Knowledge Management Tool
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Empiricke fizeni

Mentalni model systemu pro tym

4

Mentalni model systému pro zakazn[ka—l_‘

_F'apis

Al [ Daily builds

M nazev I popis
™ metodika ™ nazevern. [ piinos

™ omezeni

Vhledat |

[ Einitelé

Mazey
| Casta integrace

Metodika - nazey v metodice

SCRUM — Daily builds
XP — nepfetrZitd integrace

| \ kratkych intervalech sestavit a odzkouget =

aktualni verzi systemu. XP doporucuje
integraci provadét nékolikrat denné,
SCRUM jednou denné. Konkrétni interval
j& tfeba nastavit predeviim podle
technologickych omezeani.

Piinos

Cinitelé

fizeni kvality
fizeni rizik

Pii dennich sestavenich se véas ukazi
problémy a konflikty v rozhrani. Rovnéz tak
se projevi nejednotneé chapani aplikace,
Tato praktika minimalizuje riziko zahozeni
velkého objemu prace,

J

]

Ornezeni

£

Smazat zaznam

Lipravit zaznam

Castou integraci je moZné provadét jen pokud J
j&ji rezie nepresahne Unosnou mez. Hlavnim
predpokladem jsou vhodné technologie. Dale
je nutna, aby tym byl schopen efektivng a

=

Pfidat nowy zaznarm

Obr. 29 —Navrh aplikace pro praci se znalostni metodologickou pomiickou
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10.6 Zhodnoceni

Druhy priklad vyuziti formalizace softwarového projektu jsem zaméfil na konkretizaci znalosti, tedy struktur
modelujicich znalosti fizeni projektu. Na piikladu této pomiicky jsem téz ukazal, Ze implementace nastroje nemusi mit

vzdy jednu podobu a nemusi ani nutné byt ve formé softwaru.
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11 Zaver

11.1  Shrnuti a diskuse

V reSer§ jsem piedstavil soucasnou praxi fizeni softwarovych projekti v kontextu historickych korent. Vénoval
jsem se klasickym (tvrdym) i modernim (mekkym) paradigmatim a vysvétlil jejich prednosti i omezeni. Zmapoval jsem

téZ ngjvyznamngjsi snahy o formalizaci v discipling softwarového inZenyrstvi.

Na zaklad¢ téchto znalosti jsem podéze sestavil strukturovany prehled procesu vyvoje softwaru, jeZ je nutny pro
uchopeni celého rozsahu problematiky.

Poté jsem pristoupil k formalizaci softwarového projektu. Kladl jsem diraz na obecnost modelu, jelikoz existujici
snahy o formalizaci shrnuté v reSer§ maji spoletné to, Ze pomoci formalismu feSi ur¢itou Uzkou oblast problematiky
v oboru (naptiklad odhad dozitosti softwarového projektu) ajsou tudiz pouze omezené vyuzitelné pro jiné oblasti.

Jako formalni model softwarového projektu jsem zvolil velmi obecnou formalizaci softwarového projektu pomoci
systémového model ovani. Vysdedek ukéazal, Ze existuje celkem vystiznad analogie mezi pojmy systémového model ovani
a softwarovym projektem. Ackoliv vytvoreny formani model je pomérné jednoduchy, podafilo se mé pomoci ngj
formalizovat nékteré tézko uchopitelné pojmy, jako je napiiklad agilnost softwarového projektu a rizné piistupy
k projektovému fizeni. Diky zaclenéni nékterych pojmi a principi z oblasti komplexnich adaptivnich systémi se mé
podatilo dotknout i téZko formalizovatelné oblasti psychol ogicko-socidni, jez je pritomnav kazdém projektu.

V préci jsem téz ukazal, Ze na softwarovy projekt je mozné nahlizet jako na vypocetni systém. To vede k vytvoreni
relace mezi vstupy (pozadavky) a vystupy (¢asti softwarového produktu, dokumentace, technickéno vybaveni a dalsi
soucésti reSeni). Toto prindsi formalni vazbu mezi zadanim afeSenim, ktera souvisi s mnoha teoretickymi i praktickymi

problémy, napt.:
Oveéieni, Ze véechny pozadavky byly implementovany, jsou zdokumentovany a technicky zrealizovany;
Identifikace kddu, ¢asti dokumentace, apod., které nerealizuji zadny poZzadavek;
I dentifikace ¢asti zasazenych zménami pri zménovém fizeni.
Dulezitym mezivydedkem je kap. 7.5.3, jez se zabyva agilnosti softwarového projektu. V podminkéch neurditosti a
zmeény zadani typickych pro vétSinu soucasnych projektt je agilnost dulezitym pojmem. Tento pojem je vsak
v literature specifikovan znatné vagné a intuitivné, coz umoziiuje vytvorit s pouze urdity pocit o tom, co je to ,,mira

agilnosti“. V kap. 7.5.3 ukazuji vlastni mozny formalni model agilnosti, jeZz umoziiuje agilnost softwarového projektu

méfit, studovat, vyhodnocovat a ¢init podlozené zavéry a predikce.

Bylo by zajimavé se pojmem agilnosti déle zabyvat a kvantifikovat agilnost zptisobem ukézanym v prikladu v kap.
7.5.3.1 u fady raznych projekti a studovat jgi pribéh. Domnivam se, Ze by bylo takto moZno objevit fadu jevi, jez by
pomohly Iépe pochopit zékonitosti fizeni softwarovych projekti. Jednim z konkrétnich piinosi je napf. moznost
sledovat na zékladé prabéhu celkové rezidudni adaptace, jak je systém ,zdravy”, a véas zjiStovat varovné signdly
bliZiciho se zhrouceni.
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Jdikoz agilnost projektu je mozné posuzovat pouze jako reakci na zmeény, zavedl jsem navic pojem schopnost
agilnosti, jez charakterizuje schopnost projektu byti agilni. Zajimavé by v tomto kontextu bylo, pokusit se vypracovat
metodu vypoctu schopnosti agilnosti na zakladé uréitych ukazatelt, jako napi. pouZitd metodika, struktura tymu,
pouzivané nastroje, apod. Z toho by bylo mozné poté vypracovat analyzu agilnosti ex-ante pri uvazeni predpokladané
miry proménlivosti zadani a posoudit tak proveditelnost projektu.

Prace je zaméiena predevSim na vedeni projektt vyuZivajicich moderni paradigmata, tedy piedevSim agilni
metodiky. Zde existuje diskuse o vhodnosti ¢ nevhodnosti vyuZziti agilniho pristupu pro riizné typy projekti a tyma.
Prace prindS do této diskuse novy piispévek: na zakladé vytvorené formalizace ukazuji v kap. 7.5.2, Ze dulezitou
podminkou Uspésného pouziti agilnich metodik se jevi schopnost samoorganizace softwarového projektu v souladu
steorii komplexnich adaptivnich systémi. Tento poznatek by bylo zajimavé hloubgji oveétit a rozpracovat. V konecném

vysedku by mohl takto vzniknout prispévek k posuzovani vhodnosti vyuziti metodiky pro konkrétni projekt.

Vytvoreny formani model douZi téz k tvorbé metodologickych pomticek. Veka vyhoda vytvorenych pomiicek
spociva v zaisténi vzajemné konzistence. Tim, Ze pomicky vychazi ze spoleéného forméniho modelu, zachovavaji
spolenou obecnou terminologii a je mozné pomicky kombinovat. Pomticka pro optimalizaci struktury projektu
umoziuje na zakladé pozadavkii kladenych na softwarovy produkt a souvisgicich podminek uréit projektové oblasti, na
které je titeba se zamétit. Vytvorena znal ostni metodol ogicka pomiicka ma dvé podoby. Prvni jsou znal ostni mapy, jez
umoziuji vizuané znazoriovat vazby mezi znalostmi softwarového inzenyrstvi a metodikou. Druhou podobou je
znaostni databaze, jez umoziuje praci s databézi znalosti softwarového inzenyrstvi a vyhledani v ni. Mozné je téz
znalosti upravovat, pridavat a mazat. Informace v ni obsazené |ze pouZit v projektu napt. k Upravé (obohaceni) pouzité

metodiky ¢&i k vybéru nové metodiky.

11.2 Rekapitulace splnéni cile prace
V disertacni praci se mi podaiilo splnit vSechny vytéenécile. V té&to zavéresné kapitole ukazi, jakym zptasobem jsem
naplnil vytycenécile.

Cilem préace bylo navrhnout vhodny formani model softwarového projektu, jez by umoznil vytvorit zastredujici
pohled na fizeni softwarového projektu. Model by mél douzit jednak pro rozvoj poznani v oboru metodologie

softwarového inZenyrstvi a podporovat feSeni praktickych problémd.
Konegnymi vysledky prace jsou:
1. Formani model softwarového projektu vytvoreny dle stanovenych pozadavki;
2. Formdni modd fizeni softwarového projektu;
3. Postup vyuziti formaniho modelu k tvorbe praktickych nastroji;
4., Dvé ukazky vytvoreni praktickych néstroji ajgich pouZiti.
Vytvoreny formani model projektu splituje tyto pozadavky stanovenév cili prace:

Mode je zaloZzen na overenych vedeckych poznatcich a formalismech: Modd je zalozen na formalismu
systémového modelovani, komplexnich adaptivnich systémech, teorii mnozin, relaci, grafi a dalSim
matematickém aparéatu;
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Je dostatecné obecny a umoziuje konzistentni zaclenéni co ngvetSi casti znalosti discipliny softwarového
inzenyrstvi: V kap. 7.5.1 jsem ukdézal, Ze oba hlavni metodologické pristupy, tedy tvrdy i mékky se z hlediska
moddu li§ jen v piistupu k adaptaci projektu.

Neni v rozporu s oveérenymi postupy a principy softwarového inZenyrstvi: Neni mozné samozigmé prokéazat, Zze
vytvoreny model neni v rozporu s Zadnym existujicim postupem &i principem, nicméné porovnani vici rozsahlé
reSer§ v kap. 5 zadny rozpor neukézalo, tj. v modelu nebyl identifikovan zadny prvek, jenz by byl v rozporu.
Nékteré existujici formalismy jsou vytvorenému modelu velmi blizké, napiiklad metoda funkénich jednic pro
odhad dozitosti softwarového projektu popsana v kap. 5.4.4 je do modelu integrovatelna pouze s maymi

Upravami terminologi€;

Umoziuje dale rozvijet formalizaci a prohlubovat poznani zakonitosti softwarového inzenyrstvi a vnit/nich
souvidodti: V kap. 7.5.3 jsem ukazal formalizaci pojmu agilnost fizeni softwarového projektu na zakladgé
formalniho modelu fizeni softwarového projektu, v kap. 8 jsem popsal postup vytvareni konkrétnich modelt,
v kap. 9 jsem ukazal moznost konkretizace nékterych vazeb av kap. 10 jsem popsal mozny zpiisob formalizace

znalosti z metodik softwarového inzenyrstvi;

Podporuje tvorbu praktickych pomicek a aplikaci: V kap. 8 jsem popsal zpusob, jakym Ize od obecného
formalniho modelu dospét ke konkrénim pomuackam. V kap. 9 a 10 ukazuji konkrétni podrobné ukazky a

vysedkem jsou dva podpirné nastroje, jez jsou primo pouZitelné v praxi.

V pribéhu feSeni byly sodborniky z firmy e-Fractal, sr.o. ovéfovany piedevSim praktické aspekty tykajici se
agilnich metodik atizeni projektt v podminkéch neurcitosti.

Zpétna vazba od konzultantt spoletnosti Deloitte se zaméiovala predevSim na souvidlosti s fizenim velkych

softwarovych projektt, poznatky souvisegjici s vedenim riiznych typa tymu a podobnych oblasti.

Velky vyznam méla zpétna vazba od obou firem predevSim piedevSim pii vytvareni obou praktickych pomiicek.
Cilem bylo, aby ob& pomiicky byly ngen ukézkou praktického vyuziti vytvoreného aparatu, ale mély potencid skutetné
piinést pridanou hodnotu do bézné praxe. Bylo doporu¢eno nékolik Uprav, rozsiieni a podrobnéjsiho rozpracovani,

nicmeéné nebyly shledany zadné zavazné nedostatky branici prakti ckému vyuziti.

11.3 DalSi moznosti rozvoje tématu

Téma prace je velice Srokou problematikou, ktera v praci nebyla zdaleka vyéerpana. Prace tak otevira rozsahly
prostor pro dal§ vyzkum v oblasti formalizace i praktickych aplikaci. Jedna se o piredpoklady dalSiho vyzkumu zeména
v nadedujicich oblastech:

Rozpracovéani dalSich &asti obecného formalniho modelu. V kap. 9 jsem ukézal rozpracovéni ¢asti formalniho
modelu tykajiciho se vstupt, v kap. 10 jsem se zaméfil na vnitini vazby a fizeni softwarového projektu. Bylo by
zajimavé podobnym zpisobem se podivat naptiklad na vztah vnitinich prvki a vystupt, na zékladé ¢ehoz by mohla
vzniknout formalizace fizeni vystupti projektu, zménového fizeni, spravy verzi, apod., a opét by bylo zajimavé na
zakladé detailnich modelt navrhovat rozliéné praktické pomacky. DalSi prostor pro rozvoj je samozigmé i v oblastech

postizenych zminénymi kapitolami 9 a 10.
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Rozsifeni modelu o kvantitativni charakteristiky. Model umoziiuje pracovat s kvantitativnimi charakteristikami
(jak jsem ukézal na priikladu v kap. 9), nicméné obecné kvantitativni charakteristiky ngsou v souc¢asné dobé jeho
soucésti. Zde je velmi inspirativni objektovy model Davida Hecksela (kap. 5.4.5) pouzity pro evaluaci metodiky.

Rozsifeni modelu o dynamickou slozku. Vytvoreny formdni model ma staticky charakter. RozSifeni o
dynamickou slozku by otevielo dalSi moznosti modelovani reality. Zavedeni ¢asové veli¢iny by umoznilo model ovat
dgje v systému projektu a provadét smulace. Toto rozSiteni povazuji za velmi perspektivni a vidim v ném Sroké

moznosti.

Vyvoj metod odhadu pracnosti na zakladé forméalniho modelu. V kap. 5.4.4 jsem piedstavil nejpouzivangjsi
metody odhadu pracnosti softwarového projektu. Tyto metody jsou zaloZzeny na velmi zjednoduSenych a nelplnych
modelech, jez naptiklad nezohlediuji metodiku fizeni projektu. Predlozeny formalni modd otevird moznost navrhu
piesnéjSich metod odhadu.

Dal&i rozvoj vytvoirenych pomiicek. Ackoliv praktické pomiicky z kap. 9 a 10 jsem vytvoril pouze jako ilustrace
pouziti formalniho aparédtu, pii jgich tvorbé jsem kladl diraz na vyuzitelnost v praxi. Zpétna vazba od obou firem
z praxei odezvy dalSich odbornik naznacuje poptavku po rozvaji téchto a podobnych nastroju.

Vydedky této disertaéni prace poskytuji rozsahlé moznosti dalSiho teoretického i praktického rozvoje, coz byl i
jeden z cilt prace.
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12  Shrnuti dosud dosazenych vysledkt ve

vyzkumu

Problematikou softwarového inZzenyrstvi jsem se zagal zabyvat v pribéhu studia na Fakulté el ektrotechnické
Ceského vysokého uceni technickéno, kde jsem obhgjil diplomovou préci [Pergl 2003a] zabyvajici se agilnimi
metodikami. V ramci diplomové prace jsem vytvoril softwarovy nastroj pro podporu fizeni projektt vedenych
metodikou Extrémniho programovani, ktery jsem déle rozvijel pro praktické nasazeni [Pergl 2003b]. Problematikou
Extrémniho programovéni se zabyvaji i ¢lanky [Pergl 2004a] a [Pergl 2005a]. Déle jsem se zaméfil na dalsi agilni
metodiky a problematiku agilniho piistupu obecné ([Pergl, Struska 2006a], [Pergl, Struska 2006h]).

Ve svém vyzkumu se zamétuji piedevSim na fazi analyzy a moddovani. Ve svych publikacich se zabyvam m;.
otazkou hledani hranic systému v pribéhu analyzy ([Pergl 2004b]), modelovanim v podminkéach neurcitosti ([Pergl,
Volrédb 2007a)), ale téz vyuzitim modelovani v praxi ([Pergl, Picka 2005a], [Pergl, Picka 2005b]. Vénuji se procesnimu
mode ovani, predeviim metodice BORM [Pergl 2004c] a moznostmi jgiho pouZiti pro rizné druhy projekta a Ukolu
[Merunka et. al 2005b], [Pergl et al. 2005a], [Pergl, Struska 2006a], [Pergl, Kiiz 2007]. Podilél jsem se metodicky na
vyvoji CASE nastroje pro metodiku BORM [Pergl, Picka 2005c]. Ve svém vyzkumu kladu daraz i na problematiku
zajisténi jakosti pri vyvoji informacnich systému [Pergl 2005b].

V predlozZené disertacni praci jsem vyuzil i vysledky svého vyzkumu v oblasti metodologie ([Pergl 2007b], [Pergl
2007c] a projektového fizeni ([Pergl 2006a], [Pergl, Ktiz 2007]).

Vydedky vyzkumu obsazené v této préci jsem publikoval t€z na zahraniéni konferenci ([Pergl 20074]) a je piijat

k publikovani ¢lanek v recenzovaném ¢asopise Scientia Agriculturae Bohemica.
Své zkuZenosti jsem vyuzil i pri pripravé nékolika skript pro PEF CZU aknizni publikace (viz seznam literatury).

Nyni jsem na Katedie informacniho inZenyrstvi ¢lenem feSiteskéno tymu projektu , Inteligentni nastroje pro
hodnoceni relevance a strukturovani obsahu obecnych i specializovanych zdroji dat, informaci a znalosti“ Néarodniho
programu vyzkumu Il vyhl&Seného Ministerstvem Skolstvi, mladeze a télovychovy. V pribéhu doktorandského studia
jsem se stal UspéSnym reSitelem grantu Interni grantové agentury (IGA) PEF ,Metodicky ramec pro fizeni modernich
ICT projekti a spoluieSitelem grantu IGA PEF ,,Metodol ogie pro méteni dozitosti vyvoje softwaru”. V sou¢asné dobg
jsem téZ ¢lenem spol uieditel ského tymu grantu GACR , AMIMADES - Inteligence prostiedi pro podporu manazerského

rozhodovani“.
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Pfiloha 1: Charakteristiky jakosti dle normy ISO
9126

Pro vysvétleni charakteristik a podcharakteristik jsem pouZil pramen [Vanicek 2004].

12.1  Funkénost (Functionality)

Funkénost je vymezena jako schopnost informagniho systému ¢ softwarového produktu obsahovat funkce, které

zabezpeduji piedpokl adané nebo stanovené potieby uzivatele pii pouzivani systému za stanovenych podminek.

Tato charakteristika tedy zjist'uje, zda jsou funkce vitbec zabezpeteny, nikoliv jak jsou zabezpeceny.

12.1.1 Funkéni pfimérenost (Suitability)

Funkéni priméfenost je vymezena jako schopnost poskytovat funkce pro zajisténi specifikovanych dloh a cila

uzivatele.

Drobny rozdil mezi funkéni priméfenosti jako podcharakteristikou a funkénosti spociva v tom, ze mit k dispozici
funkci pro danou Ulohu jesté neznamena automaticky mit k dispozici funkci, ktera napliiuje naSe potieby. Tato funkce
nemusi byt dostateiné bezpetna nebo dostatedné presna nebo mohou vznikat potize pfi nasedném vyuZiti vystupi
z této funkce. Opét jde pouze o to, zda takové funkce k dispozici jsou ¢i nikoliv. Podminky, za kterych mohou byt
pouZzity, ajgich vlastnosti se hodnoti v ramci dalSich charakteristik a podcharakteristik.

12.1.2 Presnost (Accuracy)

Presnost je vymezena jako schopnost poskytnout sprévné a poZzadované vysledky s potiebnou Urovni presnosti.

Presnost je vlastnosti pocitate (délka registri), softwaru (zptsob kddovani ¢isdl), ale predevSim pouzitého
algoritmu. Nikdy se totiz nelze zcela vyhnout nutnosti vysledky zaokrouhlovat a nutné dochézi k zaokrouhlovacim
chybam. K nim se miize algoritmus chovat neutralné, maze je vzdjemné neutralizovat, ale mize také zpasobit jgich
skladani tak, ze vydedek znehodnati.

12.1.3 Schopnost spoluprace (Interoperability)

Schopnost spolupréace je vymezena jako schopnost spolupracovat s jednim nebo nékalika jinymi specifikovanymi
systémy.

Téo vlastnosti se také fika ,ducitednost” (kompatibilita). Tyka se predevSim moznosti datové komunikace
jednotlivych systémii (stgjné forméty dat), alei moznosti volani sluzeb jednoho systému ze systému druhého (napiiklad

formou podprogramu) nebo spojeni dvou systémii korutinou (,rourou”) v jediny.
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12.1.4 Bezpeénost (Security)

Bezpetnost je vymezena jako schopnost chrénit informace a data tak, aby neautorizovana osoba nebo systém neméla

moznost je ¢ist ¢i modifikovat a pritom autorizovanym subjektiim nebyla odeprena stanovenda Uroven piistupu k datam.

Jde tedy vyhradné o zabezpeteni dat, nikoliv ostatnich slozek systému. Jich se tyka charakteristika ,, zabezpeteni*,
zkoumana v ramci jakosti pouzivani. Nékdy se této dulezité podcharakteristice fika také , bezpecnost dat”.

12.1.5 Shoda ve funkénosti (Functionality compliance)

Shoda ve funkénosti je vymezena jako schopnost pracovat ve shodé s normami, standardy, zakony, konvencemi

azvyklostmi obvyklymi v prostredi, v kterém je systém &i produkt vyuzivan.

Tato podcharakteristika je dopliiovana ke viem charakteristikam jakosti, aby bylo mozné hodncatit, do jaké miry je
hodnocena entita prizpasobena lokdnim pozZadavkim. Jde o uréity kompromis mezi potiebou uznavat ,lokalni

specifi¢nosti“ a poZzadavkem jednotné mezinarodni normalizace.

Protoze tato podcharakteristika se vyskytuje ve stejném vyznamu i u dalSich péti charakteristik jakosti, budeme ji
nadale uvadét jiZz bez komentére.

12.2 Bezporuchovost (Reliability)

Bezporuchovost je vymezena jako schopnost informacniho systému ¢&i softwarového produktu zachovat

specifikovanou Urovet vykonu pii pouzivani systému za stanovenych podminek.

Hovori se zde o ,zachovani specifikované Grovné vykonu“, nikoliv o pIné funkci. Objevi-li se problém, bude
hodnoceni  bezporuchovosti jiné, znemozni-li tento problém préaci se systémem zcela nebo pouze bude-li systém

k dispozici s omezenym rozsahem funkci nebo bude-li naptiklad pracovat pomalgi.

Pro tuto charakteristiku se nabizi ¢eské dovo , spolehlivost”. Bylo vSak rozhodnuto jgf nepouzit z toho diavodu, ze
v obecné teorii spolehlivosti a v normach z této oblasti se tohoto slova pouziva jako ekvivalentu anglického terminu
»dependability*, ktery ma SirSi vyznam. Kromé hodnoceni poruch a reakce systému na né zahrnuje jesté dalSi
charakterigtiky dulezité pro uZivatde, jako je napiiklad dostupnost systému a mira pé&e o ngj. Tyto vlastnosti jsou
zahrnuty do dalSich charakteristik jakosti informagnich systémi a softwaru. Jako ekvivalent anglického terminu
»reliability” je proto pouzivéano slova bezporuchovost.

12.2.1 Zralost (Maturity)

Zraost je vymezena jako schopnost systému vyvarovat se porucham (selhanim) v dasledku zavad systému nebo
dud edky takovychto selhani minimalizovat.

Por uchou (failure) rozumime situaci, kdy systém neplni své funkce nebo se chova jinak, nez bylo pozadovano.

Podle dudedkii, které porucha ma, jg obvykle nazyvame anomalie (funkce je zgji&téna, ade na jiné Grovni nez bylo
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pozadovano), defekt (funkce zagjisténa neni nebo jen nedostatecné) a havarie (funkce neni zgji&téna a byla zpiisobena

dalSi skoda, nez pouhé odepieni funkce).

Porucha je zpiisobena odchylkou hardwaru, softwaru nebo obsluhy od pozadavkii na systém. Takovéto odchylce
stavu systému od pozadovaného stavu fikdme vada nebo téz zavada (fault). Zavadé softwaru pak obvykle chyba

(error).

Je zigimé, Ze vztah mezi vadou a poruchou neni vzgemné jednoznatny. Nékteré zavady nemusi zpiisobit poruchu
(dané vétve programu, v kterém je chyba, se v daném piipadé nemusi vibec pouzit). Jedna vada se na druhé strané
muZe projevit nékolika riznymi poruchami, nekdy i poruchami riizného typu. Casto byva obtizngj&i objevit vadu, ktera

poruchu zpisobila, neZ tuto poruchu odstranit.

Praxe ukazuje, Ze snaha odstranit vSechny chyby softwaru, nebyva u dozitgjSich systémi redlna. Minimalizovat

dud edky takovychto chyb byva ¢asto rozumnou vol bou.

12.2.2 Odolnost vaéi vadam (Fault Torelance)

Odolnost viigi vadam je vymezena jako schopnost systému zachovat s pii selhani systému nebo pii nedodrZeni
pozadovaného rozhrani ze strany uzivatele uritou Uroven vykonu (poskytovanych sluzeb).

Za ngdilezitejsi pro takto zachovanou Urovei vykonu Ize povazovat zabezpeteni dat systému. Jde tedy ve své
podstaté o to, aby zavady zpasobily pouze anomadlie, v horSim piipadé pak defekt, nikdy vSak ne havarii.

12.2.3 Schopnost zotaveni (Recoverability)

Schopnost zotaveni je vymezena jako vlastnost systému obnovit Uroveti vykonu azachovat data po odstranéni

poruchy.

Do této podcharakteristiky je tteba zahrnout i zhodnoceni, po jakou dobu nebylo mozno v dasledku poruchy se
systémem pracovat a jaké byly néklady na odstranéni Skody, kterou porucha zpisohbilas Kombinaci této
podcharakteristiky azralosti, ktera zahrnuje frekvenci poruch, je tak zvana dostupnost systému (availability),

popisovana obvykle jako pomér ¢asu, v kterém systém Uspésné pracoval, k celkovému ¢asu jeho nasazeni.

12.2.4 Shoda v bezporuchovosti (Reliability Compliance)

Ma obdobny vyznam jako shoda u ostatnich charakteristik.

12.3 Pouzitelnost (Usability)

PouZitelnost je vymezena jako schopnost informacniho systému ¢i softwarového produktu byt srozumitelny, se

snadno naucitelnou obsluhou a atraktivni pii pouzivani za stanovenych podminek.

Je zigimé, Ze nekteré aspekty funkénosti i bezporuchovosti jsou téz aspektem pouzitelnosti.
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Je tieba s uvédomit, Ze terminem ,uzZivate“ je minén nglen primy uzivatel, kterym je obsluha informatniho
systému, ale i uzivatel neprimy (zainteresovana strana). Tim je minén kazdy, jehoz cinnost zavisi nebo maze byt
ovlivnéna timto systémem. Do hodnoceni pouzitelnosti je tedy tieba promitnout i Usili vénované na piipravu pouZziti

systému a na vyhodnoceni vysledkii tohoto pouziti ato v riiznych prostiedich, ve kterych k takovému pouziti dochézi.

12.3.1 Srozumitelnost (Understandability)

Srozumitelnost je vymezena jako viastnost systému, kterd umoziiuje uzivateli rozhodnout, zda se systém hodi pro
FeSeni jeho problému, jak je mozné jg uzit pro feSeni jednatlivych Uloh a za jakych podminek. Je charakterizovana

mirou Usili, které je potieba pro to, aby uzivatel porozumél tomu, co mize od systému ocekavat.

Tato podcharakterigtika je zaméiena na Usili spojené s pouzitim systému, které musi vynalozit jeho uzivate v SirSim
smyslu sova, tedy ten, jemuz maji vysledky douzit, a to véetné pocatenich etap vyuzivani a etap pied rozhodnutim o
zakoupeni softwarového bal iku nebo rozhodnuti o vyvaji informaéniho systému.

V této souvidosti je tieba analyzovat téz informatickou vzdélanost a zkuSenost budoucich uZivatelit a tomu

piizpasobit srozumitelnost.

12.3.2 Naugcitelnost (Learnability)
Naugitelnost je vymezena jako vlastnost systému charakterizovana mirou Gsili, které je tieba vynalozit pro rutinni
vyuzivani jeho moznosti.

Tato podcharakteristika zahrnuje i Usili, které je tieba vynalozit na Skoleni persondlu adozor nad spravnym

pouzivanim systému.

12.3.3 Provozovatelnost (Operability)

Provozovatenost je vymezena jako vlastnost systému usnadiuijici jeho obsluhu atizeni rutinni prace se systémem.

Jde 0o, jak jsou snadné obsluzné ginnosti, které nutné nevyZaduji porozuméni vSem funkcim systému.

12.3.4 Atraktivnost (Attractiveness)

Atraktivnost je vymezenajako schopnost systému umoznit pifjemnou obsluhu a uginit uziti systému pritazlivym.

Sem patii napiiklad uziti barev, grafiky, zvuki a multimedidnich prvki, které mohou ucinit préaci se systémem
pifjemnéjsi, a dalSi ergonomické parametry systému.

Atraktivnost bude duleZitym parametrem zvlasté v piipadech, kdy uzivatel é jsou viacéi budoucimu systému skepticti,
¢i ho ptimo odmitaji. Vhodné nastavena atraktivnost pomiiZe ziskat sympatie uzivatel.
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12.3.5 Shoda v pouzitelnosti (Usability Compliance)

Ma obdobny vyznam jako shoda u ostatnich charakteristik.

12.4  Uéginnost (Efficiency)

Ucinnost je vymezena jako schopnost informacniho systému ¢i softwarového produktu poskytovat potiebny vykon

vzhledem k mnozstvi pouZitych zdroj pri pouzivani za stanovenych podminek.

Mezi zdroje systému je tieba zahrnout ostatni software, konfiguraci vypocetnich prostredki véetné technického a
programového vybaveni i potiebny materidl (média). Velmi dulezitym zdrojem je i ¢as, potiebny pro provedeni
vypodtu.

12.4.1 Casové chovani (Time Behaviour)

Casové chovani je vymezeno jako schopnost systému zajistit poZzadovanou propustnost Uloh za dané ¢asové obdobi,

dobu vypoé&tu tlohy nebo odezvu systému piti pouzivani systému za danych podminek.

Pti zkoumani toho, jaky ¢as je potieba k vypoctu tlohy v davkovém rezimu nebo jaky ¢as je pozadovan pro tak
zvanou odezvu systému v interakénim rezimu, je potieba zvazit mimo jiné nasledujici dilezité skutesnosti:

Dobu vypottu nebo dobu odezvy nelze stanovit absolutng, ale vzdy reativné vzhledem ke zpracovavanym datam.
Jako charakteristika téchto dat je nei¢astéji vhodné vzit rozsah dat na vstupu, pripadné rozsah datové zakladny,

s kterou probiha komunikace. Podrobnéjsi rozbor ¢asové doZitosti je vSak mimo ramec této préce.

12.4.2 Vyuziti zdroji (Resource Utilisation)

Vyuziti zdroji je vymezeno jako schopnost systému zajistit pozadované funkce priméfenym poétem typi a
mnozstvim arozsahem uZitych zdrojt, které jsou potieba k zabezpeteni prace systému.

Do této podcharaskteristiky je tfeba zahrnout jak potiebny rozsah paméti procesoru i vnéjSich paméti, tak i dal§
hardwarové pozadavky na procesor (koprocesory, sitové a grafické karty, ...), i periferni zafizeni (vstupy a vystupy) a
média. Tedy naroky na vSechny ostatni zdroje kromé ¢asu, ktery je hodnocen v predchozi podcharakteristice. V SirSim
slova smyslu sem patii i naroky na obsluhu. Néroky na lidské zdroje se vSak zpravidla uvazuji az pti hodnoceni jakosti
uziti.

Pokud jde o pamét, je situace obdobna jako u ¢asového chovani. Potieba paméti pro vypocet je dana rozsahem
zpracovavanych dat. Steiné jako u ¢asové dozitosti 1ze tak zvanou prostorovou sl ozitost algoritmu métit pomoci funkce,
jeliz nezavide proménna je rozsah vstupnich dat a zavise proménna je pocet pamétovych mist, potiebnych pro
realizaci vypoctu. V praktickych aplikacich byvaji zpravidia problémy vyplyvajici z ¢asové dozitosti vyznamnéjSim

omezenim nez problémy vyplyvajici ze slozitosti prostorové.
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12.4.3 Shoda v uéinnosti (Efficiency Compliance)

Ma obdobny vyznam jako shoda u ostatnich charakteristik.

12.5 Udrzovatelnost (Maintainability)

UdrZovatelnost je vymezena jako schopnost informatniho systému ¢i softwarového produktu byt modifikovan.
Modifikace zahrnuji opravy nedostatki, vylepSovéani, adaptaci vzhledem ke zméndm prostiedi, zménam pozadavki a

zmeénam funkéni specifikace.

UdrZovatelnost odrézi Usili, které je potieba vynaloZit pro provedeni takovychto zmén. Nezahrnuje Usili, které se
vynaklada pro bézné pouzivani systému bez jeho zmény. To je zahrnuto do charakteristiky pouzitel nost.

12.5.1 Analyzovatelnost (Analysability)
Analyzovatelnost je vymezena jako schopnost systému usnadnit nalezeni vady v piipadé vyskytu poruch a
schopnost uréit, co ma byt zménéno, aby byla vada odstranéna.

Jde tedy o miru Usli potiebné k uréeni, kde je chyba zpiisobujici poruchu, ajak ji odstranit, nikoliv o vlastni Gsili na
provedeni této opravy.

12.5.2 Meénitelnost (Changeability)

Ménitelnost je vymezena jako schopnost systému usnadiuijici provedeni modifikace.

Jde o Usili, které je tieba vynaloZit na navrh, implementaci (véetné kédovani programu) a odzkouSeni systému po

jeho zméng. Zahrnujei piipadné potiebné zmeény v dokumentaci.

Pozadavek na zmény miiZe byt vyvolan potiebou opravit zjisténou vadu, ale téz potiebou zménit systém na zakladé
zmeny prostiedi (hardwaru, na kterém systém pracuje, softwaru, ktery vyuziva, systémi, skterymi ma spolupracovat,
nebo legidativnich pravidel, na které musi systém reagovat). Zmény mohou vyplyvat i ze zmeény zadéni, naptiklad
Z potieby doplnit ¢i zIepSit nekteré funkce systému.

12.5.3 Stabilnost (Stability)

Stabilnost je vymezena jako schopnost systému zabranit nezadoucim did edkiim provedenych modifikaci.

Je vSeobecné zndmo, Ze oprava jednoho nedostatku miize ¢asto zptisobit problém jinde. Tomuto jevu setika obvykle
,vedlgsi efekt’. U dozZitych systémi byva toto nebezpeti tak velké, Ze rozsah a zavaznost problémi vyvolanych
modifikaci byva srovnatelna s vyhodami, které byly provedenou modifikaci ziskany. Neékdy byvai ,ztrata* vysSi nez

,ZIsk". Jde o vlastnost systému tento zavazny problém vyl ougit, ¢i aspoi omexzit.
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12.5.4 Testovatelnost (Testability)

Testovatelnost je vymezena jako schopnost systému zabezpegit snadnou validaci po provedeni modifikace.

Validaci se zde rozumi provéreni, zda systém v zadanych podminkach pii provozu plni své funkce s dodrzenim
pozZadované Urovné jakosti. Nikoliv pouhé separatni ovéieni jednotlivych funkci. Tato moznost je duleZita zvliast
v ptipadé, kdy uZivatd chce naddle pracovat sdaty, ktera byla ziskana v predchazejicich verzich systému. V tom
piipadé je zcda legitimni poZzadavek, aby s mohl sdm provétit, Zze modifikovana verze mize se stévajicimi daty
pracovat a spliiuje jeho poZadavky.

12.5.5 Shoda v udrzovatelnosti (Maintainability compliance)

Ma obdobny vyznam jako shoda u ostatnich charakteristik.

12.6  Prenositelnost (Portability)

Prenositelnost je vymezena jako schopnost informatniho systému softwarového produktu byt pienesen z jednoho
prostiedi do jiného.

Prostiedim je tieba rozumét organizadni usporadani, v kterém je systém vyuZzivan, hardwarové prostiedi (typ a verze

potitate a periferii) a softwarové prostiedi (typ operagniho systému a jeho verze). Opét je zigmé, Ze v pripadé

udrzovatelnosti a pienositelnosti dochézi ke znaénému piekryti.

12.6.1 Prizplsobitelnost (Adaptability)
Prizpusobitelnost je vymezena jako schopnost systému byt viastnimi prostiedky, které jsou jeho soudasti, v pritbéhu
pouZzivani prizpisoben riiznym prostiedim, v kterych ma byt vyuzivan.

Jde napiiklad o moznost volby rozsahu zpracovavanych pali, tabulek, formétu zprav, rozsahu transakci, ¢i velikosti
oken na obrazovce podle konkrétnich pozadavki uzivatele. Prizpisobeni musi byt mozné kdykoliv v prabéhu prace se

systémem, bez nutnosti znova systém zavadst.

U této podcharakteristiky jde opét o vyznamné prekryti spiiméfenosti (funkenost) i sprovozovatenosti
(pouzitelnost). Prekryti setyka i nésledujicich podcharakteristik.

12.6.2 Instalovatelnost (Installability)

Ingtalovatelnost je vymezena jako vlastnost systému byt zaveden tak, aby vyhovoval pouziti a praci v konkrénim
prostiedi.
Tato podcharakteristika zahrnuje jak moznost piizpisobeni pii zavadéni systému, tak i miru Usili, kterou je potieba

pro provedeni spravnéinstalace vynalozit a pii ni piizpisobit systém konkrétnim pozadavkiam.
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12.6.3 Slucitelnost (Co-existence)
Slwtitelnost je vymezena jako schopnost systému pracovat spoledné sjinymi systémy ve spolesném prostiedi
avyuzZivat spolecné zdroje.

Tato podcharakteristika se nékdy nazyva , kompatibilitou*. Reditel by se v tomto kontextu mél zamyslet, jaké klade
stavajici informacni infrastruktura zakaznika pozadavky na nastaveni projektu. Tyto pozadavky mohou byt velmi razné
S neexistenci stavajici infrastruktury se dnes setkdme jen ztidka, nicméné pokud produkt ma mit charakter samostatné
utility, jedna se o podobnou situaci.

12.6.4 Nahraditelnost (Replaceability)
Nahraditelnost je vymezena jako schopnost systému nahradit funkci jinych systémd, uréenych pro steiny ucd
a pracujicich ve shodném nebo podobném prostiedi.

Vemi vyznamna je tato podcharakteristika pii nahrazovani staré verze softwaru verzi novou. V tom piipadé
skutegnost, Ze nova verze nezgjistuje néjaké funkce nebo je zgjistuje jinak, mize uzivatdi zpasobit vazné problémy,
které prevazi nad vyhodami, které nova verze dibuje. Je tieba dat pozor na to, Ze i této vlastnosti se ¢asto iika
»Kompatibilita".

| nahraditelnost samozieime Uzce souvisi s prizpasobitelnosti i sinstaovatel nosti.

12.6.5 Shoda ve prenositelnosti (Portability Compliance)

Ma obdobny vyznam jako shoda u ostatnich charakteristik.
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