Tvorba softvéru v tretom
tisicrocCi

Hobiti

SLOVENSKA
TECHNICKA
UNIVERZITA
V BRATISLAVE






Tvorba softvéru v tretfom
tisicroCi






Tvorba softvéru v tretom
tisicrocCi

Hobiti

Slovenska technicka univerzita
2002



© Hobiti, 2002
Bc. Jozef Drgona
Bc. Martin Geleneky
Bc. Jozef Krssak
Bc. Marek Kubran
Bc. Radoslav Otipka
Bc. Ivan Polak
Bc. Richard Richter
Bc. Méria Smigurovéa
Bc. Anton Weissensteiner

Lektori:
Doc. Ing. Mé&ria Bielikové, PhD.
Ing. Peter Dolog

Publikacia nepresla jazykovou Upravou.
V publikécii su pouZzité citéty z trilogie
J.R.R.Tolkien: Pan Prstenov.

[lustrécie: John Howe.



PREDHOWVOR ...ttt eeennnnn Vi
AGILNE METODY eoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et eee e 1
ODLAHCENY VYVOU oo ee e, 7
[ @ Y41 Y-\ VA S 2 10
YA AV L XY = { [T 11
MANAZERI PROJEKTU e e eeeee e e e e e sesasasasasesasanasesasanananns 14
A N VA N | [ T 16
ODLAHCENY VYVOJA INE AGILNE PRISTUPY ..ccooveveeeeeeeeeeeen, 17
A Y = = ST 17
ADAPTIVNY VYVOJ SOFTVERU....cooteeeeeeeeeeereeerennns 21
PRECO ADAPTIVNY VYVOJISOFTVERU?.....oiiieeeeeeeeeieeaeeeeeeeees 23
CO ZNAMENA ,, SPOLUPRACOVAT 2 coeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseereenns 27
ADAPTIVNY ZAKAZNIK cvreieeitieeieeeeieeeeesaseesesnassesessassesesnnseees 28
COZNAMENA ) UCENIE SA™ 2 oveeeeeeeeereeerereeeeesesesseeseseeeeseenes 30
PRECO ZLYHA DOBRY ,, MANAZER"? ..ottt 31
ZAVER .oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeesesesaaesaeesesesesaseseeennrnsesernnnnnrernnnnnres 32
VYVOJ RIADENY POMOCOU CRT .oovveeeeeeeeerenn 35
E’RISPOSOBOVANIE SA STALE KRATSIM A KRATSIM CYKLOM 37
(O = 1 22T 39
VYTVARANIE CELKOVEHO MODELU SYSTEMU ... 40
PRECO VOBEC POSTUP?. ...ttt eeeeeeeeteeee e e e e e eeeeesnaaeseeaaeees 42
ROLY VO VYVOIOVOM TIME .. eeee e esese e e e 44
VEDUCI PROGRAMATORI ...cetitteiieetiaeeeeesnassesesnnssssessassesssnnneees 44
V LASTNICT TRIED 1.t s e s s s e e s e s s e asanenesasananaan 45
TIMY PRE JEDNOTLIVE CRTY .eettuiiieeerieeeeeneseeeesnssesennsessssnnns 45

SLEDOVANIE POSTUPU ...ceeiutieesiieeesireeesieeesssneesseessseessnseessnnes 46



iv Tvorba softvéru v trefom tisicroci

ZAVER. s 47
PRIEZRACNE TECHNIKY ooooeeeeeeeeeteteeeeeeeeeseeesenens 49
CO PODNIETILO VZNIK PRIEZRACNYCH TECHNIK? ... 50
CO SU TO PRIEZRACNE TECHNIKY 2 oevveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeneens 52
ZAKLADNE KAMENE ... ..ttt 52
LUDIA ettt ettt e e ara e e ar e e e e enr e e e e nnneas 53
PRIEZRACNE TECHNIKY PRE NAIMENSIE TIMY .evvvieeieeeiiiiinnnns 55
ODPORUCANIA CRYSTAL CLEAR.......ccctvieeeeittreeeeeireeeeesrreeeens 55
COPRINASA CRYSTAL CLEAR? w..eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeneens 57
KEDY NEPOUZIVAT CRYSTAL CLEAR ...ceevveeiiiictireeeeee e 57
AKYCH UDIi POTREBUJEME PRI CRYSTAL CLEAR ......ceeeennee. 58
AKE STANDARDY POUZIVA CRYSTAL CLEAR?......vvveeeeeeeiinnns 58
AKO PREBIEHA PRACA NA PROJEKTE VYUZITIM
CRYSTAL CLEAR .. .uttttiiiiie e scrtrtee e ssssrane e e s s ssssaraneeeas 59
ZAVER.....cutii i et cieee ettt ettt e e e etae e s ear e et e e e s anreas 61
EXTREMNE PROGRAMOVANIE ...ooooeeveeeeeeeeeeessen 63
NA COM STOJ EXTREMNE PROGRAMOVANIE?.....cccoviveeeeenns 64
ZAKLADNE PRAKTIKY ettt ssnnnas 65
KEDY JE EXTREMNE PROGRAMOVANIE ROZHODNE
(0] 2 NN = 0 1 68
EXTREMNE PROGRAMOVANIE NIE JE LIEK NA VSETKO.......... 69
DOKUMENTACIA .o ciieieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 70
ZAVER.....ccutii it cceee ettt e e sbae e e st e et e e e anreas 71
SKRUMAZ ...ttt 75
COIETO SKRUMAZ ...oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeneens 78
APLIKOVANIE METODY SKRUMAZ.....vvviiiiiiiiiiiiiieieeee e e sennns 78
ITERATIVNY VYVOJISOFTVERU ....cccuvveeeeenreeeeeinreeeseenneeesenns 80
DVA ZAKLADNE PILIERE METODY SKRUMAZ ....ovvvvvieeiiiiinnns 81
ZAKLADNE ULOHY TiMU A MANAZMENTU ....vveeeeeireeeeennen. 82

AKO FUNGUJIE SKRUMAZ ...t e e eeeeeeeeiaaaeeeeaeeeennnnns 83



Obsah v

PRECO SKRUMAZ FUNGUUIE ......ieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeieaaeeeeneeees 84
ZAVER .oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeesesesesesaaeseeesesesesaeeeeeeenreserennnnnnrennnnnnnes 86
DYNAMICKY VYVOJ SYSTEMOV ...oooveeieeeeeerernn. 89
DYNAMICKY VYVOJSYSTEMOV A TRADICNY PRISTUP.......... 91
PREDSTAVENIE METODY ..uiietiiieeeeiieeeeeenissesessnsseeesnnseesesnnneees 92
DYNAMICKY VYVOJSYSTEMOV A INE PRISTUPY ...coeeeeeeennnn. 98
DYNAMICKY VYVOJA EXTREMNE PROGRAMOVANIE ........... 98
DYNAMICKY VYVOJA RATIONAL UNIFIED PROCESS.............. 99
A V2 = = ST 101
AGILNE MODELOVANIE ..o, 105
CO (NIE) JE AGILNE MODELOVANIE ....covvveeceerecesineeeenenens 107
HODNOTY AM ottt e e e e r e s 108
PRINCIPY AGILNEHO MODELOVANIA ...ueeeeeeeeeeeeeeeseeeaeeeeens 109
KEDY JE MODEL AGILNYM 1itvtiiieeeiieeeeeeneseeeesnssseesnsesessnnns 110
KEDY AGILNE (NE)MODELUJETE ..c.vvevveerreneeseeeeeseesseeneeanens 111
ZAVER ..ot e ettt e e e e e e e e e e e aear e ————— 112
NAMIESTO ZAVERU ....ooooeeeeeeeeeeeeeeeeeerereeeee e eeeeeseen e 115
LITERATURA ...t eeee e ee e eeeseee e 119

REGISTER....coi s 123






Predhovor

Softvérové systémy sa chtiac ¢ nechtiac  stali
neoddelitel’nou sti¢astou nasho Zivota. Ngdeme ich takmer
vSade — v elektronickych pokladniciach pri nakupe v obchode,
v pré&tkach, mikrovinych rdrach, automobiloch alebo dokonca
vo vytahoch. Dohliadaju na chod atdmovej elektréarne ariadia
let ¢loveka do vesmiru. Pomahaju uréovat’ diagndzu chorych.

Dnesna doba kladie vysoké néroky na softvérové systémy,
na ich efektivnost, spolahlivost, jednoduché aprijemné
pouZivanie. Ked’Ze sa potreba softvéru stale zvy3duje, je délezité
systematicky a efektivne pristupovat’ kjeho tvorbe. Na
zabezpecenie tohoto ciela vznikli rézne postoje, metddy
apristupy. StarSie z nich, ako st SSADM alebo OMT mdzeme
oznxit’ ako klasické.

Popri nich nedavno vznikli nové, ktoré sa oznacuju
pojmom agilné metddy. A prave tomuto novému postoju
k vyvoju softvéru, ktory sa javi ako trend smerovania
discipliny sofvérové inZinierstvo v budlcnosti, sa venuje g
naSa publikacia. Predklada pomerne uceleny prehlrad
jednotlivych metdd a pristupov. Zameriava sa ha ich vyznamné
myslienky aopisuje ich prinos a rozdiely voci klasickym
metodam.

Na rozlienie rozsahu jednotlivych postojov pouzivame
dva terminy — metdda a pristup. Metdéda oznxtuje
komplexngjs§i postoj ktvorbe softvéru. Okrem pravidiel
aodportcani  definuje pracovny postup, teda g poradie
apodmienky podra ktorych jednotlivé odporucania pouZit.
Pristup mozno chapat’ iba ako mnozinu pravidiel a odporucani.
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Cakala nés g d’alSia zodpovedné Gloha. Agilné metddy st
pomerne mladou oblastou, v ktorgj eSte nebola vytvorena
jednotnd slovenska terminolégia. Neexistuje ani publikécia
podobného zamerania, z ktorgj terminolégie by sme mohli
vychadzat'.

Pri preklade ndzvov jednotlivych metdd apristupov do
sloven¢iny sme chceli pévodny vyznam pomenovania. No
nebolo to vzdy jednoduché. Napriklad postoj Crystal Methods
je oznaceny ako metdda, ale jedna sa o pristup. Nakoniec sme
sa rozhodli pre nazov Priezracné techniky, ktory podlra nés
»neznie az tak krkolomne".

V Gvode publikécie analyzujeme priciny, ktoré viedli k
vzniku agilnych metéd. Vysvetlujeme zakladné rysy tychto
metdd a porovndvameich s vlastnostami klasickych metod.

V d’alSich kapitolach st spracované jednotlivé metody
apristupy. Naskdr sme zaradili nezavidé, ucelené metddy
Odrahceny wyvoj a Adaptivny wvoj softvéru. Dalej nasledujd
agilné pristupy zamerané hlavhe na samotny vyvoj
softvérovych systémov, ato Vyvoj riadeny pomocou ¢,
spominané Priezracné techniky aExtrémne programovanie.
Nakoniec sme zaradili metddy orientované na riadenie —
Srumdz, Dynamicky vwvoj systémov a Agilné modelovanie.

Jednotlivé metody apristupy sme sa snazili priblizit
formou esgi. KedZe v ramci esgi sme charakterizovali
jednotlivé metody, eseje pdsobia ako odborny ¢lanok. A hoci
sa nam podarilo ujednotit’ na slovenskych oznaceniach tychto
postojov, pri ich studiu sme s natol’ko zvykli na povodné
anglické skratky, Ze sme ich sobl'ubou pouZivali g v texte
kapitoly pri ich vyklade. V Uvode kazdegl kapitoly sme teda
uviedli pévodny anglicky nazov g pouzitu skratku.
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V zévere publikacie uvadzame pre porovnanie stru¢cné
charakteristiky opisanych metod.

Publikécia, ktora sa Vam dostala do ruk, je svojim
sposobom jedinecna. Nie je dielom skusenych softvérovych
inZinierov, ktori sa podiel'ai na vyvoji niekolkych vésich ¢i
mensich softvérovych systémov aktori vedia zasvétene
zhodnotit’ vyhody a prinos novych pristupov k tvorbe softvéru.
Vytvorili ju Studenti softvérového inzZinierstva popri réznych
dasich Sudijnych povinnostiach pocas inzinierskeho Stadia
ako svoju prvu publikéciu podobného zamerania a rozsahu.

Pri tgto ¢innosti nam velmi pomohli naSi pedagogovia,
Maéria Bielikova a Peter Dolog, ktori nés viedli pocas semestra
na predmete Manazment v softvérovom inzZinierstve, v ramci
ktorého vznikla g tato publikacia. Chceme im vyslovit’ vdaku
za ich cenné pripomienky arady, ktoré pomohli skvaitnit
obsah nadg publikacie. Tuto publikaciu by sme cheeli venovat’
hlavne im atiez Studentom softvérového inzinierstva.

Na zaver by sme Vam chcdli popriat’ vel'a trpezlivosti pri ¢itani
tejto utlg knizky. Verime, Ze bude mat' pre Vas aspon taky
prinos, aky mala jgj tvorba pre nas, Hobitov...






Agilné metody
Bc. Anton Weissensteiner

Co sl to agilné metody a pristupy k vyvoju softvérovych
systémov? Co podnietilo ich vznik? Aké vyhody maj
oproti ostatnym, klasickym metédam? Na tieto otazky
predklada autor v nasledujcom prispevku viastné
odpovede.
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, Hobiti - smrte/né plemeno malych /udi. Méalokedy
presiahnu vysku 120 centimetrov. Obyvaju Kraj, k/udnu,
uteSent krajinku v zapadnutom kute Sredozeme. Nemaj U
radi techniku a ve/mi radi jedia, pokia/’ mozno Sest’ krat
za desi. Maju velké, chlpaté chodidla a nikdy nenosia
topanky. Celkovo st to mierumilovni, okuz/ujuci /ud,
ktory si Zije shm pre seba a teSi sa z jednoduchych
Zivotnych radosti.”

V&etko sa to zatalo na konferenciach NATO v rokoch
1968-1969, kde sa diskutovalo o probléme oznacovanom ako
softvérova kriza. Jednd sa ovyrazné zaostavanie vyvoja
softvéru za hardvérom, ktoré bolo spdsobené viacerymi
faktormi. Jednym z ngjzavaznejSich bol neefektivny pristup
k tvorbe softvéru.

Na z&klade analyzy mnohych projektov, Uspesnych g
netspesnych, boli definované metddy apristupy, ktorych
cielom je systematickym spésobom zlepSit' akost softvéru,
najma jeho sporahlivost, azvysit' produktivitu programétorov.
V znikla disciplina softvérove inZinierstvo [Bielik2000].
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Metody softvérového inZinierstva teda vychédzali zo
pristupu k praci pri vyvoji, snazili saich zefektivnit. Boli nimi
ako g poziadavkami, ktoré sa kladli na vytvarané softvérové
systémy v dobe vzniku discipliny, ovplyvnené. Tieto systémy
boli zv&tSa urcené pre konkrétnu hardvérovu architektiru. Boli
to (z toho dévodu) komplexné a v&tSinou uzavreté aplikécie.

Tieto metddy dnes uZz oznacujeme terminom klasické. Su
charakteristické snahou o podrobnd anayzu problému
a Specifikéaciu poziadaviek v Gvodneg faze vyvoja produktu. Si
pomerne robustné, orientované v3eobecne — snaZia sa pokryt
¢o ngvasiu mnozinu aplikatnych oblasti  softvéru.
Z&kladnymi hodnotami, na ktorych sl tieto metddy postavené,
sU cas apeniaze. Istu Groven kvality softvéru, ktora vyjadruje
tretiu zékladni hodnotu softvérového produktu angtazSie sa
ohodnocuje, garantuje softvérovy proces definovany tou-ktorou
metodoul.

Vzhradom nato, Ze softvérové systémy sl povazovane za
najzloZitejSie Tudské vytvory, ma vSeobecnost’ klasickych
metod vyvoja softvéru g urcéitd nevyhodu. Proces definovany
metddou nemdze byt vo vSetkych pripadoch optimalny.
Klasické metddy predstavuju overenu cestu, ktora garantuje
vystup na urcitgy Urovni kvality. Redukuju riziko zlyhania
projektu.

Zavedenie softvérového systému do praxe upravuje
vyrobny proces v aplikaéneg] oblasti, pre ktorl je softvérovy
systém uréeny. Toto plati nielen pre aplikacné metédy, ade g
pre softvérové inzZinierstvo samotné. Definovanim metdd,
vyvojom pomocnych pracovnych néstrojov, ktoré automatizuju
niektoré ¢innosti, vznikom vyssich programovacich jazykov sa
upravila doba trvania jednotlivych ¢innosti, vztahy medzi nimi
g doba vyvoja softvéroveho produktu.
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Zavadzanim novych technolégii sa upravuje g cielova
aplika¢na oblast’, menia sa poziadavky na vytvarany produkt.
Vznikajuce Standardy zjednoduSuju interoperabilitu, urahéuju
znovupouZzitie avytvargju tak zaklad pre otvorené, uzSe
Specializované znovupouZitel'né a jednoducho integrovatelné
rieSenia. Snadd’ nav&sSi vplyv na zmenu poZiadaviek na
aplikécie marozsirenie Internetu.

Iste, nemozno tvrdit, Ze vSetko, ¢o platilo v klasickych
metddach, v tychto zmenenych podmienkach prestéava platit'.
Klasické metddy daju stdle pouZivat' Uspedne g dnes. Nové
prostredie vSak vytvara pri pouziti klasickych metod isté
problémy. Napriklad je n&ro¢né vrychlo sa vyvijgucom
prostredi definovat’ vSetky pozZiadavky auspesne odhadnut
trend vyvoja samotného prostredia. Treba uvedomit, Ze
softvérova kriza stale pretrvava, takze Ziadna metéda ani
pristup neboli zatial’ zzraénou guli¢kou, liekom, ktory by nam
ju pomohol odstranit’.

Akousi odpoved’ou na vzniknutd situaciu je iniciativa
softvérovych inZinierov nazyvana Agilna aliancia (Agile
Alliance). Ich cielom je odkryvat’ lepSe cesty vo vyvoji
softvéru apomahat’ inym pri ich hl'adani. Svoj zamer vyjadrili
v Manifeste agilného vyvoja softvéru (Manifesto for Agile
Software Development) [Agile2001].

Vysledkom ich snaZzenia sl nové metddy a pristupy (nie
vzdy sa jedna o ucelend metodu, v&sinou je to len mnozZina
odporucani), ktoré sa oznacuju ako agilné metédy (agile
methods). Upravuju proces vyvoja softvéru, aby lepSe
odpovedal dynamickému prostrediu vytvéaranych softvérovych
systémov, prinasaju novy pohl'ad naich vyvo;.

Treba s uvedomit’, Ze softvér vytvaraju /udia a je urceny
pre [udi. VaSina agilnych metod sa teda viac ako na samotny
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proces orientuje na l'udi, ktori vytvéargu softvérovy systém, na
komunikéciu medzi nimi, snaZia sa zapojit zakaznika do
procesu vyvoja softveéru.

Komunikécia je jednym z kl'd4éovych momentov timove
spoluprace. Aj ked” mame v stcasnosti vyspelé komunikacné
nastroje, ako si0 mobilné komunikacné siete, elektronicka
posta, internetové fora ¢i virtudne konferencie, stretdvanie
Pudi, ich fyzicky kontakt, je stdle najefektivnegiSou formou
komunikécie, najrychlgSim prostriedkom, ako dospiet
k dolezitému rozhodnutiu, prostriedok, ako vytvorit’ zo skupiny
programatorov vyvojovy tim.

Zapojenim zékaznika do vyvoja softvérového systému
ziska zékaznik lepsi prehlad o stave projektu, lepSiu predstavu
0 naocnosti jeho vyvoja g lepSiu moznost’ definovat’
adiskutovat’ svoje poziadavky navysledny produkt.

Zmena poziadaviek sa nepoklada za neziadici jav. Je
prirodzenou sti¢astou vyvoja produktu v rychlo sa meniacom
prostredi. Namiesto identifikacie v3etkych — moznych
pozZiadaviek vo faze analyzy sa vyvoj produktu orientuje vo
féze ndvrhu tak, aby bolo mozné neskor jednoducho realizovat’
zmeny.

Metody st zamerané na redukciu mnozstva nadbytocne)
préce, aby sa skrétila doba od zaCiatku vyvoja po dodanie
prvého prototypu. Znamend to zniZenie viditel'nosti procesu
avnasa v&sSiu pravdepodobnost’ rizik spojenych stvorbou
produktu. Na druhgj strane tym ziskame zvySenie efektivnosti.

Tak ¢o konkrétne agilné metddy  prindsaju?
V nadedujucich kapitoldch sa nachadza prehr'ad niektorych
z nich.






OdFahéeny vyvoj
Bc. Jozef Drgona

Na zaklade principov a postupov, ktoré sa pouzivaju

v priemyselngj vyrobe, vznikla agilna metéda Od/'ahceny
wvoj (LD). Jg zamerom je vytvoriz taky typ procesu
wyvoja softvéru, ktory v ¢o najvacsg miere odzrkad/uje
poziadavky zakaznikov. LD sa snaZi eliminovar v3etky
nadbytocné procesy, ktoré sivisia s vyvojom softvéru,
scielom skratiz’ ¢as odozvy na poziadavky zakaznikov.
Predstavuje alternativu k zauZivanym pristupom. Je vsak
vhodné porovnavar priemyselna vyrobu s procesom
tvorby softvéru? Méze byt takyto pristup Uspesny v
podmienkach silného konkurenc¢ného boja o zakaznika?
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, Rada je nebezpecny dar, aj od madreho midremu a
kazda cesta mdze viest’ k Z2lym koncom.”

Tak to uz byva. Skusenosti z jedného odvetvia priemyslu
sa moézu aplikovat’ g v inom odvetvi. Ked'Ze proces vyvoja
softvéru sa v urgitych aspektoch podoba procesu vyvoja
novych priemyselnych produktov, vznika tu moznost
aplikovat’ skusenosti zpriemyslu do oblasti manaZzmentu
v softvérovom inZinierstve.

V&etko to zacalo na konci druhg svetove vojny, kedy
Toyota Sakichi snival o vyvoji aut pre Siroku verginost’. Poveril
Taiichi Ohno zavedenim efektivneho produkcéného systému,
ktory by produkoval automobily vysoke  kvality.
V nasledujucich troch dekédach bol vyvinuty systém, ktory sa
nazyval Toyota Production system, celosvetovo znamy pod
nazvom Lean Manufacturing [Jones1990]. Tento systém Uplne
eliminoval mrhanie zdrojmi. Na vytvorenie takéhoto vysoko
efektivneho systému bolo potrebné realizovat’ niektoré zmeny,
ktoré sa pri ich zavéddzani do pouzivania mohli javit' ako
drastické, no ich vysledny efekt bol nanajvys uspokojivy.
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Z dévodu zvySenia toku produktov boli vytvorené
pracovné postupy, ktoré nevytvarali inZinieri za svojimi stolmi,
ale ich vyvijai samotni robotnici, ktori najlepSie poznali
proces vyroby. Pre kazda slciastku bol urc¢eny Standardny
casovy cyklus. Taktiez bol definovany priestor pre kazdu
siciastku, ktord sa v procese vyvoja pouzivala. Pracovnici
pracovali ako vymenny tim, vymiengjuc s produkty , z rucky
do racky*. Vymena produktov predpokladala pouzitie
manazmentu totalng kvality. Je to novy pohl'ad na planovanie
vyroby produktov. Iné metddy pri  planovani vyroby
predpokladaj U nepodarkovost’ okolo desiatich percent. Taje ale
v skutocnosti vacSia aniekedy dosahuje az dvadsat’ percent.
ManaZzment  totalng kvality  predpoklada  nulovu
nepodarkovost’. Vysedkom je vyroba s nepodarkovostou
okolo dvoch percent, ¢o predstavuje vyrazné zlepSenie.
Vymena produktov taktieZz predpokladd tesné nacasovanie
jednotlivych ¢innosti. V pripade, Ze dochadzalo k oneskoreniu
vyroby, od spolupracovnikov sa o¢akévalo, Ze s navzgom
pomaoZu pri nastavovani aebo opravovani stroja.

T&o aZ agresivna eliminécia plytvania mala za nésledok
rapidne zrychlenie toku produktov. KedZze g pri zvySenom
tempe je nutné dodrZziavat’ ¢o najvysSi stupen kvality, dodo
k zabudovaniu manazmentu totalnej kvality priamo do procesu.
Takymto spésobom sa podarilo zvysit' kvalitu, znizit naklady
a skrétit’ ¢as zavedenia produktu.

Takéto zefektivnenie préce bolo zaujimavé pre T'udi, ktori
sa zaoberali metddami tvorby softvérovych systémov. Preto
doslo k hibSiemu prestudovaniu principov pouzivanych pri
Lean Manufacturingu. Vysledkom boli vyskumy, ktoré
potvrdzovali, Ze v&tsina pravidiel, ktoré s zadefinované pre
Lean Mannufacturing, sa méze pouZit’ g pri vyvoji softvéru.
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Poziadavky

Odrahceny vyvoj je odpovedou na neustdle sa meniace
prostredie. Vyuzitim manaZzmentu totdlngj kvality astratégie
vznikol pristup schopny adaptivne sa prispésobovat’ meniacim
sa poziadavkam trhu.

V pbvodnom ponimani marketingu je dolezZité c¢o
najpresnejSie predpovedat’ jednotlivé poZiadavky. V si¢asnosti
sa este stale investuje vela penazi do vyvoja sofistikovanych
metdd na ¢o najlepSiu predikciu budlceho vyvoja.

AvSak uz teraz viacero odbornikov vidi, Ze rieSenim nie je
perfektna predikcia buddcnosti. 1dedlngjSie by bolo, keby sme
mohli redukovat’ naSu zavislost’ od predpovedi do budlcnosti
vytvorenim produkéného systému, ktory by eliminoval c¢as
odpovede systému na zmenu poziadaviek. Tym by sa vlastne
docielilo, Ze systém by bol schopny vytvorit produkt
zodpovedajuci aktudlnym poZiadavkdm zakaznikov. Nemuseli
by sem sa uz spoliehat’ na predpovede, ktoré by g tak nemuseli
odraZat’ vSetky poZiadavky.

Na trhu, kde stdle meniaca sa technologia vyzaduje stde
vylepSovanie pévodného systému, nie je vhodné predpovedat’
pozZiadavky, ale na ne reagovat Vv ¢o nakratSom case.
Schopnost’ robit” rozhodnutia ngjneskorSie ako to len ide dava
dobré predpoklady uplatnenia sa firmy na rychlo sa meniacom
trhu.

Stakymto pristupom by sa dalo polemizovat’. Schopnost’
reagovat’ v ¢o ngjkratSom ¢ase na poZiadavky zakaznika moze
SpOsobit’, Ze manazéri budd meng ostraziti pri sledovani
vyvojatrhu. Pritom samdze stat’, Ze trh prejde takym vyvojom,
ktoré iné firmy mohli predpokladat’, no organizacia, ktora
nema vytvoreny monitorovaci systém, nestihne na tento vyvoj
zareagovat’. Preto by mozno bolo vhodnegjSie vytvorit
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konsenzus medzi predpokladanim vyvoja na zaklade
dedovania trhu aschopnostou minimane doby reakcie na
poZiadavky. Takto by mohol vzniknat systém, ktory by
redukoval naklady potrebné na predvidanie spravania sa
z&kaznika, ale pritom by si zachoval svoju schopnost’ zahrnat
€0 ngjvatsie mnozstvo poziadaviek pouZivatela do vysledného
softvérového systému.

Vyvojari

Mo6zeme povedat, Ze Odrahceny vyvoj je timové Usilie
[Lean2002]. Jednym z hlavnych cielov tohto pristupu je
vytvorit' taky tim spolupracovnikov, ktori sa mbézu na seba
navzgom spolahnit’ v kritickych  situdciach.  Jednou
z kritickych situacii pri vyvoji softvéru je omeSkanie sa za
stanovenym planom. Pri velkych organizacidch méze déjst’
k omeskaniu planu iba na negjakom Useku. No g takéto
Ciastkové omeSkanie mbze znamenat omedSkanie celého
projektu. V tomto pristupe sa takdto situécia ries tak, Ze
¢lenovia timu, ktori stihli dodrZat® plan, prestani pracovat’ na
svojg praci apomdzu tomu Useku, ktory meska za planom.
A a po dotiahnuti sklzu sa vSetci vrétia k préci na svojich
podprojektoch.

Myslim si, Ze takyto pristup vytvéara kvalitné pracovné
prostredie, kde vladne spolupatricnost avzgomna dovera.
Takyto tim T'udi potom méZe vytvarat’ nové rieSenia, ktoré by
v time individualistov neboli realizovatel’'né. Mozné riziko
moze nastat’ vtedy, ked’ z dovodu dot'ahovania sklzu najednom
Useku dojde k vyraznému sklzu na Useku, ktory bol v ¢asovom
plane. Potom je uz na rozhodnuti manazérov projektu ako sa
rozhodnd rozdelit pracovné sily tak, aby nedodlo
k Spirdovému efektu. Toto je vSak uz rieSenie dbésledkov.
LepSie by vsak bolo predchadzat’ takymto situaciam. RieSenim
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je wvytvorit' viaceré pravidld, ktoré by zabezpecili rychly
akvalitny vyvoj softvérového systému. Samozregme, Ze tieto
pravidla by museli dodrziavat’ vsetci ¢lenoviatimu.

V prvom rade je potrebné eliminovat’ plytvanie tym, Ze
zprocesu sa odstrani vSetko, ¢o nepridava hodnotu do
vysledného produktu [Lean2001]. Na zistenie, ktoré ¢innosti
znamengu plytvanie, je potrebné pouZit' hodnotovu analyzu.
Prikladom mo6zu byt dokumenty, diagramy amoduly, ktoré
vznikgu pri vyvoji softvéru. Aj ked’ tvoria jeho ¢ast’, nie su
sicast’ou vysledného produktu, ktory sa distribuuje koncovym
pouzivatelom. Tao metdda sa snazi donutit vyvojarov
preskimat’ vSetky takéto vedlajSie produkty, ktoré su
kandidatmi na odstranenie.

V priemyselnych podnikoch, kde pouZivaju tento pristup
sa snazia eliminovat’ vsetky zasoby, pretoze tie spdsobuju
zvySenie doby odozvy na zmenu. Ked’Zze z&soby je potrebné
spotrebovat’, k zmene méze dojst az vtedy, ked’ si vSetky
zasoby spotrebované. ,Zasobami“ pri vyvoji softvéru je
dokumentécia, ktord nie je c¢astou vysedného produktu.
Samozrejme, nie sl to zasoby v pravom zmysle slova.

Zasoby v priemyselng vyrobe sa nakupuju aneskor
spotreblvau, pricom vznika vysledny produkt. Pri vyvoji
softvéru dochadza kvytvaraniu dokumentécie, no tato
dokumentécia sa nespotrebliva. Preto je mozné hl'adat’ anal 6giu
medzi zasobami adokumentaciou iba na vysSSg Urovni
abstrakcie. Dokumentécia, ako inventdar, by maa byt
podrobena hodnotovej analyze.

Cas potrebny na vytvorenie dokumentécie k analyze
poziadaviek a navrhu systému vlastne determinuje dobu trvania
tychto etdp. Strata ¢asu pritom nie je sposobena len samotnym
pisanim dokumentécie, ae g predizenim z dévodu prehliadky
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dokumentu. Ak je té&o etapa dost diha dbjde k zmene
pozZiadaviek, ktoré je potrebné este zahrnit’ do dokumentécie.
Z dévodu ¢o najvacSieno zrychlenia vyvoja je vhodné, ak sa
velkost dokumentécie, ktora vznika pri vyvoji  softveru,
zredukuje oproti Standardngj velkosti dokumentacie. NajlepSim
rieSenim sa javi zvySenie Urovne abstrakcie dokumentu.
Namiesto 100 stran detailng] Specifikécie je potrebné napisat’
10 stran pravidiel anavodov na usmernenie vyvoja softveéru.

Zrychlenie vyvoja softvéru umozni g redukcia préce
vykonangj v jednotlivych podprocesoch hlavného procesu
[Frailey2002]. Je to z toho dovodu, Zze malé ale kompletné casti
systému su rychlo navrhované aimplementované. Potom
v malych iteracidch si pridavané hodnoty do vysledného
softvérového produktu. KaZzda iterécia pritom v sebe zahiha
cely vyvojovy proces od ziskavania poziadaviek az po
akceptacné testovanie.

Aby sme mohli zredukovat’ mnoZzstvo prace v jednotlivych
podprocesoch, je potrebné zabezpecit' vykonavanie rozhodnuti
na ¢o ngnizSg urovni. Predpokladom je vSak vytvorenie
takych timov  spolupracovnikov, ktori budld  schopni
spolupracovat’ ¢o najefektivngSie. Ako uz bolo vysSie
spomenuté, nezanedbatel'nym problémom pre vyvojarov je
dokumentécia. ZvySenie abstrakcie dokumentécie, v ktorg
budi spisané len navody na vyvoj systému, ulah¢i orientaciu
v dokumentacii. Vzdy je lepSie povedat’ vyvojarom ¢o mau
robit’” namiesto toho, aby im bolo povedané, ako to maju robit’.
Vyvojéri potrebuju pochopit’ ciel’ svojg prace a ako zapada do
celkového kontextu.

Myslim si, Ze takyto pristup v plng miere podporuje
kreativitu vyvojarov. Vyvoj& uZz nie je len osoba, ktora
vykonava presne stanovenu pracu, za ktoru dostane patri¢nu
odmenu, ae je to tvoriva bytost’, ktorgl napady sa akceptujU.
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Takto akceptované metddy mdzu zodpovedni ¢lenovia timu
prehodnotit’. Ak sa ukaze Ze tento napad moze priniest’ vyrazne
vylepSenie vyvoja adebo samotného produktu, déjde k jeho
zavedeniu. Samozregjme, Ze kazda organizacia musi mat
stanovené urcité hranice, ktoré nesmie realizacia napadu
presiahnut’. Zavadzanie kazdého nového napadu by mohlo
vytvorit chaoticky proces vyvoja softvéru. Ohrani¢enia na
arovni vyvoja softvéru modzu byt realizované rbéznymi
pristupmi. Prikladom takychto pristupov mézu byt dva
pristupy, ktoré definuje Odrah¢eny vyvoj pre vykonavanie
zmien.

Prvym pristupom je zabudovanie testov priamo do procesu
vyvoja. To ndm umoznuje sa uistit, ¢i zmeny vykonané v kode
neovplyvnia vysledna funkénost’. Najlepsi pristup je taky, Ze sa
najskor napisu testy a az potom sa pristupi k pisaniu samotného
kodu.

Druhym pristupom umoziujacim vykonavat zmeny g
neskoro vo vyvoji je refaktoring aebo vylepSenie névrhu
existujuceho softvéru kontrolovanym arychlym spésobom. Ak
je refaktoring ¢ast’ou procesu, redukuju satym Spekul&cie typu,
ake casti softvéru budud potrebné v budicnosti. To znameng, Ze
v pripade zmeny poZiadaviek, vyvojari upravia uz existujuce
zdrojoveé kody anebudd musiet’ vytvarat' nové moduly. Na to,
aby pouzitie refaktoringu bolo Uspesné ahlavne efektivne,
musi s kazda organizécia vytvorit’ vliastni metodologiu, ktora
bude stanovovat postupy nielen pri samotng Uprave
zdrojového kodu, ale g postupy pri jeho prvotnom pisani tak,
aby sa v budlcnosti mohol pouZzit’ refaktoring.

Manazeéri projektu
Projektovi manazéri si trénovani na manazovanie urcitg) casti
projektu. Takto sa mbze dstat’, Ze pri snahe 0zvySenie
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efektivnosti  procesu vyvoja softvéru dbjde klokane
optimalizacii podprocesov. AvSak optimalizacia podprocesov
nemusi implicitne viest k optimalizécii procesu ako celku.
Vysledkom mdze byt este horSi proces vyvoja softvéru, ako
bol pred vykonanou optimalizaciou.

Druhym vyraznym rizikom pre manazérov moéze byt
odlisnost’ prostredi, pre ktoré sa softvérové systémy vyvijgu.
Softvérové systémy mobzeme rozdelit podla miery zmeny
okolia, v ktorom systém pracuje, do dvoch skupin. Prvou
skupinou sU systémy, kde je mozné na zatiatku stanovit’
pozZiadavky na vysledny produkt atieto poZiadavky sa nebudu
menit’ pocas celg doby vyvoja.

Druht skupinu tvoria systémy, ktoré sa nachadzaju
v takom dynamicky sa meniacom prostredi, Ze po¢as vyvoja
aplikécie je potrebné modifikovat' alebo pridavat’ poziadavky.
V takychto systémoch koncentracia sa na to, ¢o bolo
zamyslané na zaCiatku projektu, ma pre pouzivatela mall
hodnotu, pretoZe jeho okolie sa sistavne meni. V skuto¢nosti
to len paralyzuje proces vyvoja. TaktieZz to nepridava vel’ku
hodnotu do konetného systému, ktory uz bude vlastne
,Zastarany* uZ v case jeho dodania zékaznikovi. Koncentracia
na veci, ktoré nie si platné, znamena plytvanie ¢asom
azdrojmi.

RieSenim je taky manazment, ktory pripista zmenu
pozZiadaviek v ¢ase, pricom vzdy ma na zreteli projekt ako
celok. Preto je potrebné zabezpecit', aby bol projekt riadeny
nielen ¢asom, ale g spétnou vazbou. Pomocou spétnej véazby
budl mat” manazéri uceleny obraz o stave projektu. To s vak
vyZzaduje znalost problematiky doménove oblasti. Pristup
odl'ah¢eného vyvoja predpokladd, ze splnenim vSetkych tychto
predpokladov je mozné dosiahnut’ maximanu optimalizaciu
celého projektu.
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Je vSak otézne, do akgj miery pripustit’ zmenu poziadaviek
na vysledny softvérovy systém. Ak by sme pripustili, Ze kazda
zmena poziadavky zékaznika sa musi odzrkadlit’ vo vyslednom
produkte, mohli by sme dospiet do stavu, kedy by doslo
k vyraznému oneskorovaniu za stanovenym planom. Vytvarat’
systéem, ktory by reflektoval vsetky poziadavky zékaznika, ale
ktory by bol dodany o niekolko ,rokov‘ neskdr, neprinesie
Ziadny UZitok ani zékaznikom aani organizacii, ktora systém
vyvijada. Preto hlavnou prioritou je vytvorit kon&truktivny
dialdg medzi manazémi avyvojami na jedng strane
a zékaznikmi na strane druhej.

Zékaznici

Vysdedkom $&udie od Standish Group [SG1994], ktora
analyzovala nelispechy implementécie softvérovych systémov
bolo, Ze v&Sina projektov stroskotala na tom, Ze v projekte
neboli zahrnuté v3etky poZiadavky, aebo boli nespréavne
realizovane.

V sticasnych metddach vyvoja softvéru je zékaznik nateny
stanovit’ poziadavky v pociatocnych fazach. Potom mu uz nie
je dovolené menit ndzor g vtedy, ked nema predstavu
osvojom systéme aebo vitedy, ked nevie ako sa bude
v budulcnosti vyvijat’ obchodna situécia. In&tinktivnou reakciou
kazdého zakaznika je potom odd’alovat’ rozhodnutia na ¢o
najneskorSiu dobu. To m& za nasledok g oneskorovanie
projektu.

Efektivnym rieSenim tejto situécie je umoznit’ z&kaznikovi
podielat’ sa na vyvoji systému v kazdej jeho faze. Ak budeme
akceptovat’, Ze pozZiadavky sa budli moct menit’ kedykol'vek
v ¢ase, musime zacat’ s podstatnymi poZiadavkami, ktoré sa
nebudl menit’ pocas celého procesu vyvoja. Tieto poziadavky
musia byt stanovené na zaciatku vyvoja softvéru. Potom sa
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moZze systém lepSie prispdsobovat’ pozZiadavkam, ktoré vzniknua
v neskorsgl dobe, ale stcasne bude zachovavat’ ¢asové rozpétie
odovzdania vysledného softvérového systému.

Odrlah€éeny vyvoj a iné agilné pristupy

Agilné pristupy vo v3eobecnosti znamengu novy pohlad
navyvo] softvéru. Odlahc¢eny vyvoj je oproti inym agilnym
pristupom odlisny v dvoch aspektoch.

V prvom rade je ngviac orientovany na stratégiu
uplatiovanu vo firme. Je to hlavne z historickych dévodov,
pretoze cely tento pristup vychédza zo skisenosti ziskanych
v priemyselngj vyrobe, ktora bola vzdy orientovana na
stratégiu.

Druhym aspektom je orientécia na timovu spoluprécu,
ktora je voci inym metddam najviac prepracovana. Aj ked’
vSetky agilné pristupy vychadzaju z hlavného principu, ktorym
je komunikécia v time, tdto metdéda sa mbze popysit’ najvacsou
orientaciou natimovu spolupracu.

Mézeme povedat’, Ze tento pristup predstavuje akysi
prechod medzi klasickymi aagilnymi pristupmi. Klasickym
prissupom sa podob4d hlavne voblasti strategického
rozhodovania pocas vyvoja softvéru. Agilnym pristupom sa
priblizuje v déraze na timovl spolupracu, redukciu
nadbytoc¢nych aktivit a poziadavky zékaznika.

Zaver

Novy zavan do skostnatenych pristupov k vyvoju softvérovych
systémov prispieva k napredovaniu softvérového inzZinierstva.
Tento pristup by mohol priniest zvySenie kvality askrétenie
¢asu vyvoja softvéru. Jeho vyraznou ¢rtou je orientécia na
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poziadavky zékaznika. Vlastne mézeme povedat’, Ze cely vyvo
sa podriad’uje zakaznikovi.

PouZzitie takéhoto pristupu navyvoj softvérového systému
prinaSa niektoré vyhody, ale g Uskalia. Preto az ¢as ukaze ako
obstoji v dynamicky sa rozvijagjucom odvetvi akym je
softvérové inZinierstvo. Aj ked” v oblasti priemyslu tento
pristup zaznamenal vyrazny Uspech, nemusi to eSte znamenat’,
Ze rovnaky Uspech zaznamena g v tejto oblasti. Je to hlavne
ztoho dbévodu, Ze oblast’ priemyslu uz neprechédza takym
dynamickym vyvojom, aky momentdne zaznamenava
softvéroveé inZinierstvo.
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Adaptivny vyvoj softvéru
Bc. Martin Geleneky

Prostredia, v ktorych a pre ktoré je v sicasnosti vyvijany
softvér ,, volaju* po adaptacii. VyZaduju si adaptivny
model vyvoja, adaptivny model manaZmentu a adaptivny
konceptualny model, ktorym sa venuje nasledujlica esg).
Adaptivny vyvoj softvéru (Adaptive Software
Development, ASD) kladie déraz na spolupracu,
rozmys/anie a ucenie sa. ASD vyZaduje zmenu v pristupe
k tvor be softvéru zo strany zakaznika aj zo strany
manazeéra. Vsetko je zalozené na prispdsobeni sa
(adaptacii) v nespoznanom, nie na optimalizacii
spoznaného.



22 Tvorba softvéru v trefom tisicroci

» Nechod’ sa pytar’ elfov na radu, pretoZe ti povedia ano
aj nie."

V s¢asnosti sa stretdvame s rasticim zaujmom o pouZitie
novych postupov apristupov pri tvorbe softvérovych
produktov, ktoré za stredobod procesu vyvoja povazuju
¢loveka, nie produkt. Tradicné vyvojové stratégie zahrnuju
presné planovanie akontrolu vSetkych procesov. Finanény
softvérovy trh, vel'mi bohaty na rézne rizikd, ktory si vyzaduje
rychlu produkciu rovnake) nezmenengj avysokej kvality, vsak
potrebuje inl stratégiu. Tradicné metddy zostavaju zachované,
avsak zmeni sa priorita a postavenie jednotlivych aspektov.

Adaptivny vyvoj softvéru (ASD) je pristup ktvorbe
softvérovych systémov pouzivany vo vyvojarskych timoch,
kde konkurencia (slUtazivost) vytvara extrémny tlak na
rychlost’ g na zmenu procesu dodania softvérovéno produktul.
Aj ked’ sa mnoho organizécii snazi zredukovat’ Zivotny cyklus
projektu, rozdiel medzi mnohymi tymito projektami a skutocne
extrémnymi projektami je analogicky rozdielu v horolezectve,
rozdielu liezt na Mount Cook aMount Everest. ASD kladie
déraz skér na vytvorenie vysoko hodnotného vysedku
zalozeného na rychlom prispdsobeni sa vonkasSim g
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vnutornym udal ostiam a vplyvom, ako na zlepSenie samotného
procesu vyvoja.

Pre€o Adaptivny vyvoj softvéru?

V mengl komplexnom svete, s pomalSim napredovanim ako je
dnesné, pozostatky z ,,Newtonskej éry* funguju ve'mi dobre.
Optimalizécia prostrednictvom prisnych proces zlepsujucich
pristupov, manazment projektu zaloZeny na detailnych tlohach
ahierarchicky manazment boli enormne Uspesné. V dnesneg
dobe ,&itom"“ optimalizicie mbze byt — optimalizované
vytvorenie ,spoznaného” (known) na vysokel drovni
efektivnosti.

Ale ¢o s ,nespoznanym® (unknown)? Co ak nevieme
presne aky produkt s trh vyzaduje? Co ak produkt od
konkurencie Uplne pokazi nase starostlivo vytvorené plany? Co
ak nové technologie spravia z nasho snaZzenia zastaralll vec,
prezitok? Co ak méme len akdsi hmlisti predstavu o naSom
smerovani?

V tychto situaciach ma optimalizécia velmi limitované
moznosti. Tvorba softvéru pre rychlo sa meniaci trh s
vyzaduje odlisny pristup. V tomto prostredi je ,adaptacia
doblezitejSia ako optimalizacia“.

Kym pristupy typu RAD (Rapid Application
Development) umoZznovali organizaciam urychlit vyvoj v
malych projektoch a pristupy zaloZené na evollcii sa pouzivali
na manazment zmien, kombinovanie rychlosti azmien
zapricinené  zv&Sovanim sa  projektov, komplexnost’
adistribuované timy s vyzaduju viac. ASD vychadza
z Uspechov oboch pristupov ako RAD, tak g evolu¢nych
pristupov, ale zahtia v sebe pokrocilé pristupy spoluprace
ariadenia projektu cielené na extrémne prostredia, ako je
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napriklad Internet (Internet = vysoka rychlost, rychle zmeny,
nestalost => udrzat’ cyklus vyvoja ¢o najkratSi a podporovat’
iteréciu).

ASD je podstatne odlisny od tradi¢énych pristupov
ZlepSenia softvérovych procesov amainy konceptudny zéaklad.
V poslednych  desiatich rokoch  Studie  komplexnosti
adaptivnych systémov na poli biologie, ekologie afyziky sa
zacali vymykat' zo svojho ramca adospeli az k manaZzmentu
organizacii [IA2001]. Niektoré ztychto Stadii pomahaju
vysvetlit, pre¢o ,high-tech* organizécie uspeli prelomenim
historickych vzorov spravania sa adostai sa na c¢elo,
aposkytuji  pohlad dovnatra fungovania organizécie
buddcnosti.

ZlepSenie procesu je zakorenené v deterministickosti a
» Newtonskom* pohl'ade na svet, kde kontinualna optimalizacia
adtatické riadenie si zékladom Uspechu. Tieto techniky
optimalizacie sa daju UspeSne pouZit' v miernom prostredi.
Adaptivny VYVOj je  zakoreneny v nelinearnom,
nedeterministickom pohlade, na hranici chaosu, kde
planovanie je slabé ariadenie nemozné — je to svet adaptacie,
nie optimalizécie. Ide ovysedkami a nie procesom riadeny
pristup.

ASD pristup sa sklada z troch modelov [Rokham2001]:

Adaptivny model vyvoja (Adaptive Development Model) je
zalozeny na adaptivhom Zivotnom cykle podobnom
evolu¢nému alebo $pird ovému modelu Zivotného cyklu.

Predstavovany ASD model sa ¢asom vyvijal. Roky bol
dominantnym pristupom vyvoja softvéru vodopadovy model.
Linearita vyvojove fazy apredpoklad vysledku predstavovali
zékladné c¢rty. Na vonkgSie vplyvy a spané vazby od
zUcastnenych sa nebral skoro vobec ohl'ad. Vznikali produkty,
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ktoré boli napldnované, ale mozno vbébec nesplnili to ¢o
ponukali, vzhradom na ocakavania zakaznika.

Iterativny vyvojovy model (Obr.1) vznikol okolo roku
1985. V tomto modely sa planuje g to ¢o nazyvame revizia
vysledkov. Vidime tu v popredi presné planovanie procesov
ako kratSie casove Useky nejakého vyvojoveho cyklu, tedastdle
su zretel'né deterministické formul &cie.

Planovanie
Vytvorenie

Revizia

Obr. 1: lterativny vyvojovy cyklus

ASD sa nezaklada natomto deterministickom sposobe, ale
vychadza z vyskytu neustdlych zmien, teda vSetko bude g
zvaZzené nielen naplanované. To znameng, Ze cielov bude
vel'mi vela anie vietky musia byt” kone¢né. Spolupraca bude
cielenda ako hnaci mechanizmus kreativity. Prostrednictvom
spoluprace sa ziskaj U potrebné praktické sklsenosti, ktoré budi
potom pouzité v d’asich vyvojovych cykloch. Pre vyvoj
softvéru , Premy§ar* znamena nielen zv&Zit’ planovanie celych
projektov, ae g planovanie novych cyklov. ,, Spolupraca® ruci
za implementaciu softvéru, v ktorgg ma kazdy c¢len timu
délezZita a nezastupitelnd ulohu, a ,Ucenie sa*“ za kvalitativnu
skusku produktov po jednom vyvojovom cykle, ktora bude
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realizovana prostrednictvom roznych  kontrol  (Obr.2:
Adaptivny vyvojovy cyklus). Na vsetko spolu sa vSak mbzeme
pozerat g ako na ngaku uciacu sa ducku, pretoze kazda
z tychto ¢asti mangjaky uciaci efekt.

PremysSFat’
Spolupracovat’

U¢it sa

Obr. 2: Adaptivny vyvojovy cyklus

Adaptivny model manaZzmentu (Adaptive Management
Model)  zdbéraziiuje vedice postavenie,  spolupracu
a zodpovednost’ anie prikazy akontroly.

* V dnednom extrémne rychlom a meniacom sa prostredi
je rovnovahavynimkou a zmena pravidiom.

o Adaptécia zévisi skér na vedicom postaveni
a spolupraci ako na prikazoch a kontrole.

Prvy bod hovori otom, Ze nikdy nedosiahnete stav,
v ktorom budete spokojni, resp. v ktorom bude zakaznik
spokojny, svytvorenym softvérovym produktom vzhl'adom
k zmenam, ktoré sa udiali po¢as vyvoja. Dal by satu pouZit’ g
trodku pozmeneny Murphyho zékon v tvare: ,Co sa mdze
zmenit’ sa urcite zmeni!*
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Druhy bod hovori otom, Ze striktné dodrZiavanie,
vydavanie akontrola roznych prikazov anariadeni, nezdrava
autoritativnost’ nie s zdrojom spravng) adaptacie, ba prave
naopak, mézu od ng odvadzat' pozornost. Vsetko zavisi od
manazéra a ostatnych vedudcich osdb, ktoré riadia dany proces,
aod toho ako sa s problémom spravne autority vysporiadaj .

Adaptivny konceptualny model (Adaptive Conceptual
Model) je odvodeny z novej vedecke) prace venujucej sa tedrii
Komplexnych adaptivnych systémov (Complex Adaptive
Systems theory).

Komplexné adaptivne systémy (Complex Adaptive
Systems) je mnoZina nezévislych agentov (spolo¢nosti,
organizécii),

 ktori spolupracuju na vytvoreni ekosystémul.

» ktorych spolupraca je definovana vymenou informacii.

e ktorych individualne akcie su zaloZzené na internych
pravidléch.

e ktorych samoorganizécia je nelinearna, aby dosiahli
naliehave vysledky.

o ktoré maju preukazatel'né charakteristiky poriadku g
chaosu.

» ktoré sas¢asom vyvijgu.
Co znamena , spolupracovat® ?

Ako mbze tvorivA spolupraca pohanat? Dolezité je
predovsetkym to, aby doslo k vymene potrebného mnoZstva
informacii. Aj v ¢ase kavickove prestavky aebo zébavy na
chodbe mézu vzniknUt' neuveritelné tvorivé napady. Kazdy
¢len projektu by mal vyslovit' svoj nazor, aby diskusia mala
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pozitivny vplyv na kreativitu. Malé rozdiely v hierarchii mézu
takisto napomdct’ pozitivng pracovnej morake. Nadriadeny
v ASD modely by mal nechat’ svojim podriadenym ¢o ngjvacsi
priestor na tvorivi spolupracu avyvoj. Nesmie mat ku
v&etkému pripomienky anesmie do detailov kontrolovat’
vSetky postupy vyvoja. Na druhg strane stdle musi byt jasne,
kto je tu $&fom, a jeho nariadenia presne dodrziavat'.

AvSak nesmieme zabudat, Ze trochu reSpektu pred
nadriadenym atakisto trochu tlaku z jeho strany je tiez spdsob,
akym mozno spoluprécu akreativitu podporit’. “Zo strachu®
pred Séfom sa budu vSetci pracovnici snazit' vykonavat' svoju
pracu ku spokojnosti vSetkych. Ako pri ostatnych fazach
adaptivneho vyvojového cyklu (Obr.2 Adaptivny vyvojovy
cyklus), tak g pri spolupraci, musi predovsetkym vedci
projektu alebo manazér zv&it, aky spbdsob je v dang situacii
najvhodneji. Tento spésob by mal dat’ za vznik atmosfére na
pokragji chaosu. Malo by vzniknit pracovné prostredie,
v ktorom neplynie vSetko deterministicky, ale v ktorom
vznikgu stale nové anové napady. To vSak ani zdaleka
neznamena, ze vSade panuje zmétok. Stdle existuju urcité
hranice, ktoré treba dodrziava. Prave takéto pracovne
prostredie je zo skusenosti optimdne pre vznik tvorivych
napadov.

Adaptivny zédkaznik

VySSie opisany sposob adaptivng spolupréce s vyzaduje g
odlisny typ vztahu so zékaznikom, ako ten ktory je ¢asto
pouzivany hlavne ked vyvoj vykonava nezavida firma. Ked’
vyvoj softvéru zverime nezévisg firme, vatsina zo zékaznikov
bude samozrgme uprednostiovat’ pevne stanovenu cenu za
produkt. Zistime od vyvojarov ¢o pozaduju, pytame sa na
podmienky, potom tieto podmienky akceptujeme a vsetka
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zodpovednost’ je potom uz len na organizécii, ktora softvér
vyvija.

Pevha cena za produkt s vSak vyZaduje stabilné
pozZiadavky a prediktivny proces. Adaptivny proces a nestale
poZiadavky vSak implikuju, Ze nembZeme pracovat’
sobvyklym pojmom pevne ceny. Pokus o stanovenie pevne
ceny adaptivneho procesu skonéi ,bolestivym vybuchom®.
Neprijemny dosledok tohto vybuchu je, Ze zakaznici su
rovnako zraneni ako samotna vyvojova organizécia. Predsa
z&aznik nebude chciet’ nejaky softvér, kym s to biznis
nevyzaduje? Ak ho potom nedostane, biznis trpi! Takze g ked’
spolocnosti za vyvoj nezaplati ni¢, stéle stréca. V skuto¢nosti
vSak strati viac nez by zaplatil za softvér (zékaznik sa pyta:
preco by som mal platit za softvér, ked’ jeho obchodna cena
bolanizsia?).

TakZe v pripade, Ze nemozno pouZit' prediktivny proces
spevne stanovenou cenou, tu hrozi nebezpecenstvo
nepodpisania kontraktu zoboch strdn. To znamend, Ze
zakaznik samusi spravat’ trochu inak.

V adaptivnom procese mé zakaznik lepSiu kontrolu nad
procesom vyvoja softvéru. V kazde iterécii dostane moznost’
vyvoj skontrolovat’ a pripadne zmenit’ smer vyvoja. Toto vSak
vedie k bliz§emu vztahu so softvérovymi vyvojarmi, ku
skuto¢nému obchodnému partnerstvu medzi  zékaznikom a
vyvojarskou firmou. Tento spdsob spolupréace nevyhovuje
kazdému zékaznikovi, ani kazde firme vyvijgjlce softvér, ale
je nevyhnutny pre spravne fungovanie adaptivneho procesu.

Kracovym prinosom pre zakaznika je potom vyvoj
softvéru, ktory sa uskutocnuje presne podlra jeho pokynov a
poziadaviek. A pouZitelny systém sa potom moze zacat’ vel'mi
rychlo vyvijat’. Zakaznici potom mdzu menit’ jeho spravanie sa
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v zavidosti od zmien vich biznise a takisto v zavislosti od
toho, ¢o sanaucili pri redlng prevadzke systému.

Co znamena ,uéenie sa“?

Polozme si teraz otazku: Co znamena ugenie sa v adaptivnom
vyvojovom cykle, popripade ako sa uskutoéiuje a ako nés bude
pohanat? Tu mdZzeme teraz rozliSovat medzi ucenim sa pri
spolupréci aucenim sa pri samostatngl praci bez pomoci
kolegov. V naSom pripade je ucenie sa vec postoja anie
schopnost’. Musime byt pripraveni, musime mat’ nazbierané
potrebné sklsenosti atie musime potom spractvat’. Vyrok:
, Clovek sa uci navlastnych chybéch.”, sazda ako samozregjmy,
avSak pravdivy je len v pripade, ked’ sme pripraveni urobené
chyby odhalovat’ aakceptovat’ ich, teda zmierit sa snimi
a skutocne sa z nich poucit.

Pri procese u¢enia sav ASD modely je dolezité, aby sme
hned” od zaiatku projekt chdpali ako celok acitili sa ako
podstatna sucast’ celého vyvojového timu. Tymto pocitom s
zvySujeme nielen podvedomie ako ¢lenatimu, ale g vnimavost
pre skusenosti akladny postoj k prijatiu chyb, na ktoré sme
boli upozorneni od ostatnych, ¢o ma za nasedok efektivne
ucenie sa. Kto zapochybuje sam o sebe alebo o projekte, stava
sa meng vnimavym ahrozi nebezpetenstvo nelspechu
projektu. Rovnako to plati o pracovnikoch, ktori sa
vystavovani priliSnému tlaku a stresu. Je tlohou vediceho timu
amanazéra, aby nevytvarai zbytocne velky tlak astres, aaby
nabadali T'udi, aby s verili. Kazdy by mal zarovei vyhladavat’
kontakt s kolegom abavit’ sa snim nielen o veciach ohl'adne
projektu, ale g o ostatnych jeho problémoch alebo radostiach,
atak snim vlastne spolucitit, pomdhat mu atesit’ sa s nim.
Pasivna Ucast je vASD modely neZiadlica aodporuje
myslienke spolupréace a spolo¢ného ucenia sa.
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Ucenie sa potom neznamend len nutne ziskanie novych
skusenosti, ale g zlepSenie uz existujucich.

Preco zlyha dobry , manazér“?

Tradi¢né manazérske metddy pouzivaju katalog rieSeni. Ak sa
vyskytne problém ngjdu rieSenie v katalégu. V ASD modely je
potrebné postupovat’ SikovneSie aokamZite zitit', Ze niet uz
¢o optimaizovat, aZe tao metdda nevedie k ngdeniu
optimaneho rieSenia. Je potrebné ngst novu cestu, ktore
zodpoveda tvorivé spontanne rieSenie. Manazéri v ASD
modely musia mat’ teda schopnost’ tvorivého myslenia. Presne
toto je vSak problém pri tradi¢ne vyskolenych manazéroch.
Casto sa spoliehgjil na zdanlivo osvedéené metody riedenia
problému, namiesto toho, aby sa pokusili spontanne
prispdsobit’ danym skuto¢nostiam. Vel'mi nebezpecné mézu
byt takzvané , destruktivne technol 6gie”.

Vysvetlime si tento pojem na nasledujicom priklade.

Firma Plextor vytvorila velmi drahé SCSI rozhranie.
Vtedy novo zavedené rozhranie IDE bolo firmou Plextor
oznacené ako nestabilné a nesporahlive. Vtedy sa vyrébalalen
unifikovana disketova jednotka, ¢o nebolo sIDE rozhranim
mozné. Cenovo vyhodné IDE rozhranie sa vSak g napriek
tomu stalo akymsi kvézi Standardom a stéle sa rozvijao da€.
Plextor tak stél pred rozhodnutim, ¢i d’ae optimalizovat
azlepsovat’ kvalitu SCSI rozhrania, alebo predsa len zobrat” do
avahy g vyvoj IDE rozhrania. IDE rozhranie tu predstavovalo
»destruktivnu technoldgiu“. Nova technoldgia, ktora stoji proti
firemng politike aktord firma neprevezme, méze viest ku
bankrotu. Medzicasom existuje viac IDE ako SCSI produktov
od firmy Plextor. Aj keby sa mnoho firiem, g ked
nedobrovol’ne preorientovalo na vas koncept, stale budete dost’
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Casto tlateni pocitatovym odvetvim. Koniec koncov vzdy
0 Uspechu nejakého vyrobku rozhodne zakaznik.

Zaver

Pri ASD modely su stredobodom pozornosti 'udia anie vyvoj
produktu. Stavia sa ha tom, Ze dobra spolupréaca timov vedie k
nalepSemu produktu. Manazéri sa snaZia, aby vyvojove
prostredie apracovné postupy ¢o ngviac prispbsobili
projektovym narokom aideam ASD modelu. Vyvojovy tim sa
potom stara o ¢o ngjlepdiu adaptaciu produktu vzhl'adom na
poziadavky. ASD vychédza z toho, Ze vSeobecné vzt'ahy medzi
¢lenmi timu pozitivne stimuluju inovéciu akreativitu.
Adaptacia timov na zmeny, ktoré sa v projekte vyskytnu, sa
potom uskutociuje prostrednictvom komunikécie, spoluprace
asutazivosti napriklad pri spolo¢nych diskusiéch ¢lenov timu.
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Vyvoj riadeny pomocou &t
Bc. Marek Kubran

Znizit riziko prekrocenia ¢asového planu a rozpoctu na
minimum, motivovar’ vyvojarov a pracovne timy, vytvarar
realizovate/né plany, zapojiz pouZivate/a do procesu
vyvoja softvérového systému, vychadzar' v Ustrety novym
a meniacim sa poziadavkam zakaznika. To je sen kazdého
projektoveho manazéra. Je to iba naozaj sen a nieco
nedosiahnute/né, alebo existuju pristupy vyvoja softvéru,
ktoré dok&zu vyhovier uvedenym kritériam?
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"Biela latka sa da ofarhiz. Biela stranka sa da popisar’ a
biele svetlo sa da rozZlamar’. A potomuznie je biele. A
ten, kto rozlame vec, aby zstil, ¢o je zac, opustil cestu
muadrosti."

Oblast’ ekondémie v mnohom zasahuje do softvérového
inZinierstva, najcastejSie v podobe tzv. ebiznis rieSeni.
Procesy prebiehgjice vtrhovg ekonomike podliehaju
neustdym zmenam. Na podporné softvérové nastroje
aprogramy sa tak zo strany zakaznikov kladd nové anové
pozZiadavky. Aby ich bolo mozné spinit, je potrebné hradat’
avyuzivat'’ nové sposoby v procese vyvoja softveru.

V nasledovnych castiach je opisany pristup k vyvoju
softvéru  pomocou  ¢it,  ktorA  umoziuje  presné
planovanie, hodnotenie vysledkov, preukazovanie funkénych
vysledkov ameranie progresu svysokou presnostou. Autor
¢lanku taktiez uvaZuje nad potrebou postupu pri agilnych
pristupoch k vyvoju softvéru aopisuje, ako by ma takyto
postup vyzerat.
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Prispésobovanie sa stéle kratSim a kratSim cyklom

Napriek pokroku v technike tvorby softvéru, sa v praxi
mozeme este stdle stretnlt” s projektmi, ktoré trvaju niekolko
rokov apouzivgiu tradicny vodopadovy model: od funkcneg
Specifikacie (pripady pouZitia) cez névrh, implementéciu,
testovanie aZ po zavedenie a udrzbu systému [Coad1999]. Hoci
vtomto pristupe dodlo k nieko’kym zmenam, napriklad
prototypovanie, g tak sa vtychto softvérovych projektoch
mnohokrét prekro¢i rozpocet, prediZia terminy, nedodrzi plén
avysledny produkt nezodpoveda sicasnym poZiadavkam, lez
potrebam spred niekol’kych rokov.

Neustdle sa zv&sSujuci pokrok v technologickom
napredovani odsudzuje v mnohych pripadoch projekty dihSie
ako dvaroky na netspech.

Coraz ¢astg§e sa presadzuju  projekty s celkovym
¢asovym pldnom rozvrhnutym na 90, 120, alebo 180 dni,
pripadne 9, 12, alebo 18 mesiacov. V niektorych pripadoch
mozno povazovat' projekty trvagjuce viac ako pol roka za
rizikové — napr. v trhoveg ekonomike konkurencia vyznamne
ohrozuje Uuspech projektu . Dobrym prikladom z nasho
kazdodenného Zivota je =zavadzanie novych duzieb
prevédzkovatel'ov mobilnych sieti. V tomto pripade je lepsi
pristup iterovania aprispésobovania sa zmenam postupne
poc¢as vyvoja systémul.

Jednym zo Sandardov pre projekty s kratkodobymi
cyklami je pristup k vyvoju softvéru pomocou ¢it, takzvany
Feature-Driven Development (FDD). FDD je modelom riadeny
postup vyvoja softvéru pouZivajuci kratke cykly. lde
o inkrementalny (prirastkovy) vyvoj, ktory zacina s celkovym
modelom systému a zoznamom ¢it, za ktorym nasleduje séria
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dvojtyzdinovych cyklov navrhu aimplementécie jednotlivych
¢it (pozri obr. 3).

FDD moZzno schematicky zobrazit’ ako nasledovnu postup-
Nost’ procesov:

Vytworenie Vytworenie Planovanie Nawvrhni Vytwvor
celkoveho zoznamu podla podla podla
modelu Crt ert crty crty

Obr. 3: Postupnost aktivit v ramci FDD [Coad2000].

FDD dosahuje v praxi vyznamny Uspech, ato u vSetkych
strén zU¢astnenych na projekte.

Vyvojari si nakloneni FDD, pretoZze pomocou tohoto
pristupu dosahuju kazdé dva tyZdne nie¢o nové, hotovée
afungujuce. Takéto pravidelné vysledky pbsobia motivacne
aprinaSaju uspokojenie zpréace, pretoze castd moznost
vysloveniavety ,, som hotovy* kazdého iste povzbudi.

Manazéri uprednostnuju FDD preto, lebo presne vedia, ¢o
naplanovat’ aako ur¢it vyznamné azmyslupiné kontrolné
body. FDD zniZuje riziko, ktoré prindsa projekt dodavajuci
Casté, konkrétne afunk¢né vysledky. Pomocou FDD
projektanti ziskavaju redne cida vyjadrené v percentach o
napredovani postupu vyvoja, t.j. presne vedia urcit, kolko
percent z vyvojasoftvéru je hotovych. Prezentovanie tychto
konkrétnych c¢isel poskytuje zakaznikom avrcholovému
manazmentu presny obraz otom, ako d’'aleko sa projekt
nachadza, ¢o prirodzene znizuje riziko prekrocenia rozpoctu.

Zakaznici inklinuju k FDD tiezZ, pretoZze maju pred sebou
jasny a ,citatelny* plan s mirnikmi (kontrolnymi bodmi). Uz
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pocas vyvoja vidia véasné a ¢asté vysledky, ktorym rozumej Q.
V neposlednom rade vedia v ktoromkol'vek ¢asovom okamihu
presne zitit', ako je projekt d’aleko. Navyse zakaznik podobne,
ako vo vsetkych agilnych pristupoch vyvoja softvéru,
participuje na rieSeni, anie je iba v roli pasivneho zékaznika,
ktory c¢aka na vysdedok. Zakaznik je teda spolutvorcom
softvéru.

Crty

Crty si malé ciele, resp. vysledky, ktoré sii , uZitoéné v o¢iach
z&aznika'. V&Sina iterativnych postupov predstavuje nieco
krétke aprospesné pre zakaznika. Iteracia ako napr. , vytvor
Gctovny podsystém* spotrebuje velké mnozstvo ¢asu, ana
druhg] strane iteracia ako ,vytvor rozhranie databdzového
modulu“ nie je (aspon priamo) cenna pre zékaznika, i ked’ jg
vyvoj moze zabrat’ g niekol’ko ¢lovekomesiacov.

NavySe dihé iteracie so zlozZzitym vydedkom prindsgju
mnoho t'azkosti. Je v nich obtiazne sledovat’ postup a urcit, ¢o
je vdanom okamihu hotové aco nie. Z&roven je obtiazne
zapojit do procesu zékaznika, pretoze k dispozicii nie su
priebezné vysledky, ktoré by mu bolo mozné ukézat’, pripadne
dat’ zhodnotit'.

Naopak, mala ¢rta, ako napr. ,prirad’ faktlre jedinecné
¢idlo" je g krétka g uzitocna. Zakaznik presne vie, ¢o této crta
znamena, méZze jg priradit’ prioritu, méZe o ng diskutovat’, ¢i
je potrebna a &i vobec spinajeho poZziadavky.

Crta teda predstavuje maly, de doleZity stavebny prvok v
planovani, vykazovani asledovani vyvoja softvérovych
systémov. Je zrozumitelnym a merate’nym prirastkom
v tvorbe systému, ktory je mozné navrhnit' aimplementovat’
v kratkom ¢asovom horizonte.
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Podobne, ako ostatné vyvojové postupy, FDD predpisuje
postupnost’ krokov, ktoré si vSak jedine¢né v nasledovnom
[Coad1999]:

pouziva vel'mi maé funkéné bloky nazyvané crty,
ktoré si pre zékaznika vyznamné a uzito¢né. Crty
dovol'uju pouZivatel'ovi v krétkosti opisat’, ¢o naozg
potrebuje, namiesto toho, aby boli jeho predstavy
obmedzené na jednoduché ,, pouzivatel’ robi to, systém
robi to*,

tieto malé bloky sa zdruzuju do pribuznych skupin,
tzv. mnozin ¢it (pricom sa riedi dilema, pre ktoru
aroven treba napisat’ pripady pouZitia),

vyvojari vytvarau kazdé dvatyzdne funkeéné vysedky,
podporuje kontrolnd ¢innost’ pri navrhu, implementacii
g riadeni, ¢o ulahéuje akceptéaciu aprevadzkovanie
systemu,

poskytuje detailné planovanie vratane naplanovania
kontrolnych bodov,

podporuje stbezny vyvoj vramci kazdého prirastku
»havrhni podlacrty, vytvor podracrty”, a

deduje avykazuje progres svel'mi velkou presnostou,

ato detailne pre vyvojarov ariadiacich pracovnikov,
ako g sumarne pre vrcholovy manazment a zékaznika.

Vytvaranie celkového modelu systému

Cekovy moded systému v podstate predstavuje objektovy
model sveta, ktory vytvargju pouzivatelia z aplikacne oblasti
avyvoj&i spolu pod vedenim vedlceho architekta. UZ pocas
vytvarania celkového modelu s vyvojari pocas diskusii
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spouzivatelmi vytvargiu neformany zoznam ¢it ataktiez
z dokumentov, s ktorymi pracuj.

Detailny zoznam ¢it sa vytvéra aZ po vytvoreni celkového
objektového modelu. Niektoré ¢érty vznikaa transforméciou
metdd v modeli [Coad1999], ainé zas tym, Ze vyvojari uvazuju
g nad d’alSimi ¢rtami, ktoré by mohli lepSie opisat’ poZiadavky
z&kaznika, pripadne spinit’ jeho buduce potreby. Napriklad pre
¢rtu , vypocitg celkovy obrat z predgja‘ bude zakaznik pravde-
podobne potrebovat’ g vypocitat' dan, apokial’ ju explicitne
neuviedol, mdzZe ju vyvojar zaradit do zoznamu. Pre kazdu
dodato¢nt ¢rtu sa doplni prislusna metéda v objektovom
modeli.

Vytvaranie objektového modelu a neformaneho zoznamu
¢it pred samotnou fazou vytvorenia podrobného zoznamu ¢it
prinasa niekor’ko vyhod:

» zblizuje pouZivatelov z aplikacngj oblasti tym, Ze
musia komunikovat’ jeden sdruhym, aby zostavili
spolo¢ny model oblasti, pre ktort sa softvérovy systém
vytvéara,

* vyvojéri lepSie porozumeju aplikaéneg oblasti, lepSie
pochopia vzgomné sividosti, ato g vtedy, ak uz
v tgjito oblasti systém vytvarai,

e podporuje v&Siu tvorivost avylepSovanie systému
(pri vizualnych modeloch, akymi objektové modely
nesporne s, sa viac zapga priestoroveé zmyslanie
atvorivost, nez pri obmedzeni sa do jazykového,
matematického alebo logického zmyslania pri
tradicnej Specifikécii) a

» preferuje skimanie systému spdésobom ,¢o by sa
mohlo spravit, ¢o by mao byt vykonané'
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aobjavovanie novych ¢it pred uzavretim sa do
pevnych hranic systému (, pouzivatel’ robi to, systém
robi to" typicky v pripadoch pouZitia), resp. pasivnym
spisovanim poziadaviek pre , iba d’asi* systém.

Prec¢o vobec postup?

V&Sina programatorov vyuzivgucich agilné metddy sa
domnieva, Ze postupy a dokumentécia si zbytocné. Na druhe)
strane, mnohokrét sa stava, Ze manazé&i avyvojarske timy sa
»ponoria‘ do vykonavania jednotlivych krokov postupu az tak,
Ze zabudnu, Ze sU plateni za vysledky a nie za vykonavanie
postupul.

Postupy pre postupy spdsobuju viac Skody ako UZitku.
Stostranovy postup demoralizuje ¢lenov timu aZz do take
miery, Ze dobrovorne ,,vypnd“ rozum ajednoducho nasleduju
kroky postupu. UZ samotné vytvorenie postupu spotrebuje vel'a
¢asu, ktory by sainé¢ dal vyuzit’ navyvoj softvéru.

As pred desiatimi rokmi isty projektant napisa 110
stranovy postup pre jeden velky tim. NezéleZzalo natom, ako sa
vel'mi zastaval postupu aobhagoval viiom kazdé slovo ako
vel’kd mySlienku, vSetci ¢lenovia timu si vzdy pozreli iba
&vorstranové zhrnutie na konci azvySok, ktory autor
povaZzoval za vyznamny acenny, ignorovali. Z tejto sklsenosti
sa tento ¢lovek naucil: bez ohr'adu na to, aky dokonaly opis
procesu dokézete ako vedlci projektu vytvorit', pre vyvojarov
je v skutocnosti potrebny len struény jedno alebo dvojstranovy
postup.

Ziadny (akokol'vek dobry) postup v3ak nenahradi
nespolahlivych Tudi. Projekt treba obsadit’ ,dobrymi“
pracovnikmi ana ich riadenie pouzit jednoduchy adobre



Vyvoj riadeny pomocou ¢t 43

definovany postup. Takyto postup dokaze timu pomoct
pri spolupraci a dosiahnut’ mimoriadne vysledky.

NagdolezitejSie dovody pre vytvorenie azavedenie
postupu do FDD (vo v3eobecnosti do T'ubovolng pristupu
ASD1) si[Coad1999]:

VWWvoj véacsSich systémov a opakovany Uspech. Aby tim
mohol pracovat’ na vyvoji rozsiahlych systémov, ked’Ze ide
o riadeny proces vyvoja anie o tzv. hacking, potrebuje dobry
postup = systém na budovanie systémov. Jednoduchy adobre
definovany postup funguje ngjlepSie. Tim ho dokaze aplikovat’
niekorkokrét, upravovat’ pre konkrétny VYVOj
a zapamata/osvoji si ho. Namiesto realizovania krokov postupu
satim zameriava na podstatu vytvaraného systému avysledky.

Uvedenie novych pracovnikov. Dobre definovany
ajednoduchy postup umoznuje Tl'ahké uvedenie nového
pracovnika do projektu, pricom sa rapidne zniZzi ¢as jeho
zaucenia. Nov&ik tak rychlgSie porozumie ako sU vec
navrhnuté, implementované, aky Standard v programovani sa
pouziva, namiesto zdihavého vysvetlovania resp. Sudovania
kopy dokumentécie.

Zameranie sa na podstatné vysledky. Casto sa stéva, ze
niektori vyvojari idd za hranice toho, ¢o je potrebné,
av extrémnom pripade sa usiluju o dokonalost’ jedngj casti bez
uvazovania zvySku systému. Je vel'mi dolezité, aby sa tim
zameriaval iba na podstatné a , vynosné“ vysledky. Tzn. treba
stanovit’” adodrzat’ priority, uréit nevyhnutné ¢rty aoznalit
v nich hranicu, ¢o je postatujuce. Tato hranica by sa nemala
pri Ziadngj c¢rte prekrocit’ skér, kym ju nedosiahnl g vsetky

! Agile Software Development
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ostatné ¢rty. Toto je mozné dosiahnut’ napr. tyZdennym
vykazovanim progresu vetkych ¢lenov timu.

Roly vo vyvojovom time

Vo vyvojovom time FDD sU podstatné dve roly (veduci
programétor avlastnik triedy) ajedna spolo¢enska Struktira
(tim pre jednu ¢rtu) [Coadl1999]. Ked'Zze celkovy model
systému predstavuje objektovy model, FDD pouziva pojem
vlastnik triedy. Ak savsak celkovy model systému skonstruuje
iny ako objektovy model, moZno pouZit’ iny pojem na oznate-
nie vlastnika triedy, napr. vlastnik proceddry, modulu, funkcie,
atd’.

Veduci programatori

Fazy FDD , navrhni podra érty, vytvor podla ¢rty”, riadenie
implementécie ¢it v postupnosti za sebou, vzorovy navrh
aprogramovanie, aporadenstvo (ngima formou kontroly)
s vyZaduje niekoho vel'mi produktivneho, produktivnejSieho
ako st ostatni ¢lenoviatimu — veduceho programétora.

Pocet veducich programatorov ovplyvauje rychlost
realizacie projektu. Ak je potrebné zvysit' rychlost’ projektu,
treba zapojit' d’alSich vedicich programatorov. Multiplikacny
efekt mozno dosiahnut kombinaciou prirodzeného talentu,
kvalifikécie, schopnosti a skisenosti, zriedka vyskytujucich sa
Vv jedne osobe.

Pridavanie dasich programéorov vedie casto k
spomaleniu projektu tak, ako to opisal Fred Brooks vo svojg
esgji ,Myticky ¢lovekomesiac” [Brooks1995]. Toto pravidlo
plati vo vSeobecnosti. V pripade FDD vSak mozno pridanim
vedliceho programétora zapojit’ d’asSich Tudi slstredenych
okolo neho, av skutocnosti tak zvySit rychlost’ realizécie
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projektu tym, Ze sa zvyS pocet paraelne sa vyvijanych ¢it.
Pocet veducich programatorov je vSak g v tomto pripade zhora
ohraniceny.

Vlastnici tried

Vlastnik triedy (objektov) je zodpovedny za névrh
aimplementaciu triedy. Tento spdsob uré¢enia zodpovednosti
funguje spolahlivo a ginne. Po prvé, vyvojari ziskavaju pocit
vlastnictva urcitg c¢asti kédu, ¢o je prinosom v motivacne)
oblasti — kazdy je hrdy na svoje dielo. Po druhé, tento spdsob
prinaSa lokdlnu konzistenciu v ramci triedy — kod modifikuje
iba jeden programator.

Standardne sa pouZiva pravidlo: jedna trieda, jeden
vlastnik. Avsak pri zlozitejSich metdédach mozno pouzit’: jedna
trieda, jeden vlastnik triedy ajeden programéator algoritmov.

FDD usporadiva aktivity podra ¢it, nie podla tried,
pretoze FDD je o vytvarani ¢astych, konkrétnych afunkénych
vysledkoch — zakaznici pouzivaju ¢rty (1), nie Struktdry, ktoré
VyVOj&ri pouZiju naimplementaciu malych kiskov urcitej érty.

Timy pre jednotlivé érty

Crty sa priraduji vedicim programétorom, z ktorych kazdy
identifikuje vlastnikov tried, ktori sa budu podielat’ na vyvoji
konkrétngj ¢rty. Vedlci programator sformuje docasny tim
pozostavguci z vlastnikov tried, ktory spolo¢ne pracuje na
jedng ¢rte jeden az dvatyzdne.

Vlastnici tried pracuju naraz na vyvoji viacerych ¢it.
Clenstvo v time samdze menit’ v kaZdom cykle , navrhni podra
¢rty, vytvor podlacrty”.

Interakcie vradmci timu sl ngma medzi vedicim
programétorom avlastnikmi tried. Tento pristup urychluje
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postup Vv takto riadenom vyvoji, zaist'uje priebezné poradenstvo
a podporuje uniformitu navrhu aimplementacie.

Vo v&eobecnosti veduci architekt riadi veducich
programétorov, aveduci programatorov riadia viastnikov tried
v ramci timu.

Sledovanie postupu

Z hradiska riadenia FDD poskytuje dost’ presné sledovanie
avykazovanie postupu vyvoja. Nayviac c¢asu (az2 77%
[Coad1999]) spotrebuje faza ,, navrhni podl'a ¢rty, vytvor podla
¢érty”, ktora sa vykonava v dvojtyzdinovych cykloch. Kazdému
kroku vramci tohto cyklu sa priradi vaha podra schéemy
znazornengj naobr. 4:

Rekapi- Kontrola Nawh Progra- Kontrola | Zakompo-
tulbcia navhu movanie kédu novanie
doménowej programu | do finalnej
oblasti verzie
1% 40% 3% 45% 10% 1%

Obr. 4: Casovéa naroénost jednotlivych krokov v rdmci cyklu
»havrhni podFa érty" a,vytvor podFa érty* [Coad2000].

Kazdy krok predstavuje milnik vovyvoji urcitg crty.
Napr. ak sa vramci redizacie dang c¢rty zrekapituluje
aplika¢na oblast’ avytvori navrh teto ¢rty, mozno povedat, ze
41% z ¢rty je hotovych. Takyto pristup si je mozné dovalit’ iba
vd’aka tomu, Ze systém je rozlozeny na drobné zlozky (¢rty),
ktoré sa daju implementovat’ v priebehu krétkeho casu.

Veduci programator oznacuje kazdy krok vo vyvoji crty
v prehl'adnom diagrame. Pokial’ sa vyvoj ¢rty ukonéi, vyfarbi
sa na zeleno, pokial’ vyvoj este pokracuje, vyfarbi sa na Zlto,
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pokial’ este nezacal, vyfarbi sa na bielo, apokial’ ¢rta vyzaduje
pozornost’, vyfarbi sa na cerveno. Takto vymal'ovany zoznam
¢it sa umiestni na jednu plochu, ¢o poskytuje dobry vizudny
efekt ocelkovom postupe azaroven poskytuje podrobnosti
o reaizécii konkrétnych ¢it.

Pre vrcholovy manazment azakaznikov sa vykazuje
mesacény postup o vyvoji priamociarou transforméciou tychto
percent na skupiny ¢it ahlavné skupiny ¢it. Pre kazdu hlavnu
skupinu sa nakredli ramcéek, do vnitra ktorého sa zakredlia
raméeky pre kazdl skupinu. Tieto vnitorné raméeky obsahuju
meno skupiny; pocet ¢it, z kolkych sa skupina sklada; pocet
percent vyjadrujuci pocet ukonéenych ¢it; aplanovany datum
ukonéenia. Kazdy ramcek ma prislusnu farbu podra toho,
v akom &tadiu sa skupina nachadza. Ked’ je skupina uplne
dokoncena, cela bunka sa vyfarbi na zeleno.

Zaver

FDD ako jedna zagilnych metdd predstavuje vhodny
pristup vyvoja softvéru v tretom tisicroci, ktoré je poznacené
neustdle sa meniacim prostredim anovymi poziadavkami zo
strany zakaznikov. Vyber tejto metddy prinasa ¢asté afunkéné
vysledky, ktoré uspokojuju ako zakaznikov, tak g vyvojarov
amanazment. Pre firmu zaobergjlcu sa tvorbou softvéru na
zdkazku predstavuje tento pristup znaéné zniZenie rizika
prekro¢enia ¢asového planu a rozpoctu.






Priezraéné techniky

Bc. Maria Smigurova

Na vyvoj softvérového systému pdsobi vel'a faktorov,
jednym z najdélezitejSich st /udia. Prave od nich vo
velkel miere zavisi Uspech softverového systému. Tato
skutocnost’ podnietila vznik pristupu Priezracné techniky
(Crystal methods), ktoré sa zameriavaju hlavne na /udi,
na pracu v time, na komunikaciu medz ¢lenmi timu.
Ponukaju moznosti ako optimalizovar’ a u/ahcit’ pracu
v timoch pri vyvoji softvérovych systémov. TaktieZ sa
snazia prisposobovar’ konkrétnym projektom a priniest
do vyvoja softvéru lahkost’ a priezracnost’ spojenu

S vytvaranim softvéru.
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» Svet sa predsa meni: Citimto vo vode, citimto v péde,
citimto vo vzduchu. Myslim, Ze sa uz nestretneme.”

Priezracné techniky (Crystal methods, odteraz CM) sl
sucastou agilnych metdd vyvoja softvérovych systémov.
Agilné metédy s v sUcasnosti najperspektivngjSie metody
vyvoja softvérovych systémov, pretoze ich hlavnou
charakteristikou je prispdsobivost, schopnost reagovat’ na
zmeny, ¢o je v dnedSnom rychlo sa meniacom svete takmer
neodmyslitel'na vlastnost’.

Tento c¢lanok predstavuje priezraéné techniky vyvoja
softvéru. Vysvetluje moznosti ich pouzitia, ich vyznam
avyhody. Zaobera sa 'udmi ako zékladnym kameiom CM
astratégiami prace v time.

Co podnietilo vznik Priezraénych technik?

Vznik CM podnietilo niekorko faktorov, ktoré sa stali
zé&kladnymi kamenmi CM. S0 to: potreba prispbsobovat’ sa,
zefektivnit’ timovu précu, sprehladnit’ a ulahcit’ proces vyvoja
softvéru.
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Aj napriek tomu, Ze bolo vyvinutych nesmierne vela
softvérovych systémov, neexistuje zovSeobecnenie spbsobu
vyvoja na jednu metédu vyvoja softvérového systému. Preto
nie je vel'mi vhodné prispdsobovat’ projekt nejakej metdde, ale
radSg) prispdsobiz’ metddu projektu, pretoze kazdy projekt je
iny, ma odlisné poZiadavky, si pren vhodnejSie iné postupy,
stratégie, metddy, pristupy.

Na vyvo] softvérovéno systému pbsobi vela faktorov,
jednym z ngjdolezitgSich si /udia. Od nich vo velkeg miere
zavisi Uspech softvérového systému. Na projektoch vassinou
nepracuje jeden clovek, ale tim ludi. Praca vtime je vel'mi
naro¢né a zavisi nggma od schopnosti jednotlivcov pracovat’ v
time. Kazdy ¢len timu je individualita, prindsa svoje zru¢nosti
aschopnosti, jeho rast (a to nielen v profesiondlngj oblasti),
ovplyviuje g jeho pracu v time.

Pri timoveg préci je velmi doéleZita komunikécia. Bez
kvalitngj komunikécie tim nema vel'ké Sance na Uspech. LepSia
a castejSia komunikécia zniZuje mnozstvo préce vynaloZzeng na
projekte, teda zvysuje efektivitu timu.

Nie vzdy sa da aebo nie vzdy je vhodné pri vyvoji
softvéru pouzit' rozsiahly proces vyvoja softvéru. V pripade
potreby Setrit’ so zdrojmi (Cas, peniaze, Tudia), S nembzeme
dovalit' luxus vo forme pisania rozsiahlgy dokumentéacie pre
poziadavky, analyzu, navrh, planovanie, testovanie, apod. Ale
g napriek tomu chceme vyrobit kvalitny softvér, nechceme,
aby naSa préaca v time bola ad hoc, aby sa ha ni¢ nezabudlo, ni¢
sanevynechalo.

Jednou zreakcii na tieto skutoc¢nosti, ktord sa snazi
oproces vyvoja softvéru zameraného na Tludi, tim,
prispésobovanie, prehl'adnost’ al'ahkost’ prindsaju CM.
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Co s to Priezraéné techniky?

CM sl pristupy k vyvoju softveéru, ktoré sa zameriavgju hlavne
na /udi (human-powered), na prispdsobovanie sa projektu
(adaptive), na lahkost’ (ultralight) a priezracnost’ (crystal)
procesu vyvoja softvéru a snaZia sa optimalizovar jeho
velkost. Pomahgju Tudom urah¢it a zefektivnit préacu
v timoch pri vyvoji softvérovych systémov [Cockburnl].

Zakladné kamene

Ludia — Uspech projektu zavisi hlavne od T'udi, ktori pracuju na
projekte. Je zaloZzeny na kvalite a mnozstve komunikacie medzi
nimi aschopnosti jednotlivych ¢lenov pracovat v time.
(Niektore iné pristupy mézu byt zamerané na proces vyvoja
softvérového systému (SS) alebo na architektiru SS alebo na
pouZzité nastroje pri tvorbe SS, ale CM sl je zamerané na 'udi).

Lahkost - CM sa zameriavaju na zmenSovanie (redukciu)
.papierovej roboty* na ¢o ngmenSiu moZznl velkost.
Samozrggme berie sa ohl'ad na predpokladané pouzitie
aparametre projektu. Zahimaju v3etko ¢o slvisi svelkost'ou
projektu a s jeho prioritami.

Optimélnost’ — snaha v3etko optimalizovat’, zmenSovat,
robit "fit".
Priezracnost — programovat’ prehl'adne ajednoducho,

radseg ubrat z efektivnosti, aby sa funkciam dalo Tahko
porozumiet’.

Prispésobivost — prispdsobovanie sa  konkrétnemu
projektu, podmienkam. CM s0 len odporUc¢ania, nie presne
definované postupy, preto s ich kazdy tim mdze ,usit na
mieru”.
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Ludia

Timova préca je neoddelitelnou stcastou kazdého vacsieho
projektu. Tim tvoria l'udia, ktory su jedinetné osobnosti, maju
rézne schopnosti azru¢nosti. Spolo¢nou pracou vsak moézu
dosiahnut’, ¢o by ani jeden z nich sam nedosiahol.

Tim sa stava lepSim tak ako sa kazdy z jeho ¢lenov stava
lepsim aako sa zlepSuje ich vz§omna spolupréca ainterakcia
Ddélezité je budovat vzgomnu déveru a spoluprécu. Netreba
zabldat’ na stretnutia timu, niekedy krétke stretnutia mézu byt
lepSie ako dlhé. DélezZita je motivacia udi, snaha vytvorit
nieco dobre, hl'adat’ rieSenia a moznosti zlepSenia.

Pri timovej préci je doleZité stanovit’ z&kladné pravidla na
pracu vtime, dtratégie timu atieto dbésledne dodrziavat
apriebezne dedovat ich dodrZiavanie. Takato dohodu
predstavuje metodologia. Je to dokument, ktory presne
stanovuje dohody astratégie timu. DOlezité je, aby vsetc
¢lenoviatimu s nimi sthlasili, stotoznili sa snimi adodrziavali
ich pri préaci [Cockburn2].

Aké timoveé stratégie pouzit'? Timy zostavené z 3 az 8 T'udi
moOZu sediet’ v tg istg) miestnosti arozprévat’ sa medzi seboul.
Kazdy ¢len timu méa prehl'ad o praci celého timu, uvedomuje s
jednotlivé zmeny v projekte, ale a atmosféru vtime, to
pomaha projekt posunut’ d’algj. Pri vysSom pocte l'udi v time to
uz nie je také 'ahké aani mozné. So vzrastgjlcim poc¢tom l'udi
rastie g pocet odlisnosti medzi nimi, meni sa charakter ich
préce ag velkost spolupréce. Bude potrebné pouzit iné
stratégie ako pri malom time.

Podobné pristupy ako CM, zamerané na l'udi arlahky
vyVvoj softvéru sa nezvyknu pouzivat’ v timoch kde je viac ako
50 'udi. V oblasti CM sa pouziva toto farebné oznacenie typov
projektov (obr. 5): clear (tim = 3-8 Tludi), (10-20),
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orange (25-30), red (50-100), maroon (100-200), blue (200-
500), violet (viac ako 500 I'udi) [Cockburnl].

3-8 10-20 | 25-50

Obr. 5: Farebné oznacenie CM podla poétu €élenov
v time [Cockburn1l].

Neznamena to, Ze pre kazdu farbu existuje presne uréena
stratégia. Existujlce stratégie st iba odporucené pre timy danej
velkosti. CM sU zalozené na tom, Ze kazdy tim s vybera
stratégiu, ktora mu najviac vyhovuje. Farebnou schémou sa
neda zobrazit’ fyzické rozmiestnenie timu. Priame doporucenie
CM je dat Tudi na to isté miesto. Potom su ovela lepSie
moznosti na komunikéciu, ngde sa nagjlepSa cesta na I'ahku
metodol 6giu.

Jednotlivi Tudia maju individuane charakteristiky, slabé
asilné stranky. Jednotlivé charakteristiky ich lepSie predurcuju
pre niektoré roly apre niektoré zasa nie, zaradenie ¢loveka do
role mdze mat’ podl'a toho rézny efekt na projekt (pozitivny
alebo negativny). Preto treba bra® ohlad na celkovl
charakteristiku ¢loveka pri urcovani jeho roly v time.

TaktieZz je vhodné zosumarizovat' s ¢o sa ocakava od
jednotlivych roli, v akych druhoch projektov je vhodné pouzit
aké roly, aké vydedky od nich mézeme ocakéavar’, aké pristupy
mozeme pouZit’ na zvysenie produktivity.
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Priezraéné techniky pre najmenSie timy

Kedze ako v&Sina Studentov som eSte nemala moznost
pracovat’ vo vaSom time, rozhodla som sa pribliZit' filozofiu
CM na ngjjednoduchsg) z nich atou je CM pre ngjmensie timy
(Crystal Clear, odteraz CC). Je zaujimavé konfrontovat’ CC
spracou na timovom projekte, na ktorom pracuje priblizne 6
T'udi, pretoze tento pocet spada prave pod CC.

Viac podrobnosti o CC sa mdzete docitat’ v [ Cockburn3]

Odporuacéania Crystal Clear

CC nedefinuju  presny postup apravidla vytvérania
softvérového systému, davaju iba odporicania ako postupovat
pri préci v malych timoch.

Umiestni# tim do jedngl miestnosti. Ked’ze tim tvori 3-8
Pudi nie je problémom umiestnit’ ich do jednegy miestnosti.
Vdaka tomu sa zjednoduSi komunikacia medzi nimi. Ked’ si
chcu nie¢o povedat’ alebo oznamit, staci len zakri¢at’. Mozno
s niekto povie: ,Preco davat’ I'udi do jedng miestnosti, ved’
mame predsa vyspel U techniku, mdzeme pouzivat’ el ektronicku
postu, telefon, videotelefon apod., ¢o su tiez vel'mi rychle
formy komunikécie. Alebo len jednoducho zaskocim ku
kolegovi do vedrajSg kanceléarie. Nie je to vsak celkom tak,
pretoZe pocas toho kym zdvihnete telefon alebo sa vyberiete za
niekym sa mdze v&dico stat’, niekto vas zastavi na chodbe,
zazvoni telefon, atd’.

ZwsSit rozsah komunikacie. Ked tim sedi v jedng
miestnosti mézu neustdle medzi sebou komunikovat. Vedia
o vsetkom ¢o sa dge. Ak ma niekto problém staci sa spytat’
akazdy ztimu mu mdZze poradit, pretoze mau prehlad
0 vSetkom a o vSetkych zmenéch.
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Znizi¢ zbytocnd pracu. Tym, Ze maju prehl'ad o vetkom,
netreba pisat’ dokumentaciu pre ¢lenov timu, staci s robit
poznamky navelke bielg tabuli, ktordje uprostred miestnosti.
Netreba napriklad pisat’ poZiadavku na zmenu, staci ked’ sa
stretne cely tim, prediskutuji mozni zmenu azaznafia ju na
tabuli. Dalsim prikladom moZze byt kreslenie obrazkov. Ako
vieme kredenie rbéznych modelov funkénosti, Udajov,
Spravania sa systému zaberie vel'mi vel'a ¢asu a g napriek tejto
velkg snahe sa mbze da, zZe pouzivatel tymto
komplikovanym modelom vébec neporozumie. CC odporuca
radSej urobit’ nieco jednoduchsie ako napr. pripady pouZitia vo
forme krétkych postupov, ktoré vznikli pocas rozhovorov so
zakaznikom a sledovania jeho préace.

Zapojit pouZivatela. Ked'Ze pouZivatel’ zadava poziadavky
na systém je vel'mi vhodné ho ¢o najviac zapojit’ do procesu
vyvoja, pretoze mdze okamZzite korigovat’ vietky zmeny alebo
davat’ noveé poziadavky. Vd'aka tomu, Ze spolupracuje vytvara
sa systém, ktory pouzivatel’ spoznava takpovediac od narodenia
amoze ovplyviovat’ jeho vyvo] aformovanie, a tak sa nemdze
stat’, Ze nakoniec bude prekvapeny anespokojny svyslednym
produktom.

ZwySit' spatna vazbu. Spétna vazba poméha zefektivneniu
préce. Poucime sa ¢o robime zle ¢o dobre, ako postupovat’, ¢o
kam vedie.

Vytvarar funkcionalitu. CC odporGc¢a stanovit si pocas
vyvoja nieko’ko milnikov atymi ma byt prave dodana
funkcionalita systému. Takyto proces je dostato¢ne viditelny
ajasne sa da sedovat’ jeho progres. Daldim odportéanim je
nesnazit’ sa vyvijat’ ¢o najefektivneSie funkcie systému, ae ¢o
najprenladnejSie angjednoduchsie, aby boli zdrojové kody
prehl'adné alahko pochopitel'né, potom netreba vytvérat' ani
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zlozitl dokumentéciu o vytvorenych funkciach, pretoze si
dostatocne jasné.

Co prinasa Crystal Clear?

CC je vhodné pouzit' na projekty pre 6 I'udi, ngjvhodnejSia je
v&k pre 3-4 Tudi. CC je vhodny pri vytvarani mainframe
systémov, systémov klient-server, g pre vsetky databazové
systémy — centrélne g distribuované.

CC prindsa silnd komunikaciu, bohat na informacie,
priezcacny  alahky wyvoj, prehlfadné ajednoduché
programovanie na Ukor efektivnosti funkcii, dorucite/nost,
pretoZe je tu vel'a komunikacie g so zakaznikom, zékaznik vie
¢o sa vytvara, frekventované dorucovanie, kazdé tri mesiace sa
vytvargu nove verzie. Viaceg dorucovani avelka komunikacia
so zékaznikom, ale g v time, zniZuju potrebu vytvarania medzi
produktov, redukovanie sa nadbytochosti, vytvara sa menej
dokumentécie v radmci timu, sta¢i len niekol’ko n&rtkov
apoznamok, vytvara sa len dokumentacia pre zakaznika —
pouzivatel'ska prirucka, dokument o testovani a pod.

Malé timy davaju dobré vysedky pouzivanim Tahkych
pristupov zahihgucich rozsiahlu interakciu medzi Tud’'mi
a spatnu vazbu od zdrojového kédu k Tud’om.

Kedy nepouzivat’ Crystal Clear

CC nie je vhodné pre vacSe timy aprojekty. Pri velkych
timoch sa stréca koordinécia medzi jednotlivymi ¢lenmi timu.
VObec nie je vhodné pre systémy, od ktorych zavisia 'udské
Zivoty, pretoZe chyba verifikacia a planovanie. Takéto systémy
by mali byt navrhované vel'mi systematicky s overenim kazdej
etapy.
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Akych Pudi potrebujeme pri Crystal Clear

Tim CC by ma mat’ skiseného navrhara, je to ¢lovek, ktory
vie ¢o treba urobit’, ma sklsenosti, tvori jadro navrhu systému,
uréuje Struktaru timu, prideluje jednotlivé roli ¢lenom timu.
Bez tohto ¢loveka neméZe tim fungovat. Dalsim ¢lenom timu
by mal byt programator navrhar, ktory navrhuje obrazovky,
programuje zdrojovy kéd, pripravuje Udaje na testovanie.

Pri CC je dolezité, aby clenom timu bol g pouzivatel,
pouZivatel pomaha s vytvéranim pripadov  pouZitia
asnavrhom obrazoviek. Ked’ je pouZivatel ¢lenom timu,
neméze sa stat’, Ze bude nespokojny sfindnym vysledkom.
Soonzor udava smerovanie timu, z&kladnu stratégiu, ma na
starosti financie timu. Tieto roly by nema vykonavat' jeden
¢lovek, mali by byt rozdelené medzi Styroch T'udi, pretoZe ich
Ulohaje velmi dolezita a musia sa nanu plne ststredit’.

Dase mozné roly vtime CC si uZz zluitelné g
s predchédzajacimi: expert na pouZivate/a, moze nim byt g
sponzor, pouzivatel’ aebo starSi navrhér, expert na pouzivatel'a
je odbornikom na prostredie nasadenia systému, vytvara
informativne pripady pouZitia adokument poZiadaviek.
Koordinator zabezpecuje naslednost, planovanie akontrolu
verzii, vytvéra zoznam rizik, dava informécie o stave projektu,
mobze nim byt g navrhar. Tester robi testovanie systému,
opriebehu testovania vytvara hlésenie, pisar vytvara
dokumentéciu, pouzivatel'ska prirucku, tieto dve ulohy moze
vykonavat’ g navrhar.

Aké Standardy pouZziva Crystal Clear?

V time CC sa pouziva inkrementdna stratégia vytvarania
verzii, mirniky tvori dodana funkcionalita systému.
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Na tvorbu Specifikécie pozZiadaviek sa vytvargu
jednoduché pripady pozitiaa Na cely systém sa pouziva
regresneé testovanie a prehliadka kodu.

Kazdy tim s uréuje svoje lokdne &tandardy: styl
programovania, navrh pouzivatel’ského rozhrania, testovanie.

Kazdy Standard ma urcitu mieru tolerancie, treba ho bud’
dodrZiavat'’ striktne alebo je len odporuc¢anim. CC vyzaduje
striktne dodrziavat’ postupy pri regresnom testovani, vydavani
verzii, pri prefixoch tried a pri menach metdd. Odporicania st
pri tvorbe pouZivatel'skgl prirucky, komentovani zdrojového
kodu a pod.

Ako prebieha praca na projekte vyuZzitim
Crystal Clear

Predstavme si projekt na ktorom pracuje tim 3 az 8 'udi. Preto
aby s boli ¢o ngblizSe, sedia vjedng miestnosti. Velmi
blizky kontakt je jednou z ngjdoéleZitejSich veci. Komunikuju
jednoducho — kri¢ia na seba cez celi miestnost. SnaZia sa
vytvorit' tzv. ,tim jedng mysle’. Ngskor s spolu sadnu
asnaZia sa pochopit’ problém, ako ho rieSit aaz potom zacnu
pracovat. Vdaka tomu, Ze sU vjedng miestnosti, mézu
neustdle komunikovat, oznamit s dolezité skutoc¢nosti,
rozhodnutia, kazdy ¢len tému vie ¢o sadgje.

Ako néavrhové médium pouzivaja bielu tabulu. Ak su
v strese anestihgju tak do dokumentéciu pouzivaju odfotenu
tabul'u. Nevyhodou tabule je, Ze si ju nembzZu zobrat’ so sebou
alebo vytlit'.

Najskor prebiehgju rozhovory so zékaznikom aso
sponzormi. Jeden z ¢lenov timu ide k zékaznikovi apozoruje
jeho pracu, aby lepSie pochopil jeho poZiadavky, stava sa
expertom na pouzivatelovu pracu. Na tvorbu poZiadaviek
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pouziva vel'mi jednoduché pripady pouZitia (light use case). St
to kratke postupy, ktoré opisal pouzivatel. S pouzivatelom
udrzuju velmi blizku a ¢asti komunikéciu. Najskér sa napisu
negjaké navrhy, ktoré potom pouzivatel upresni. SpiSe
poZiadavky ako jednoduché pripady pouZitia, uréi si priority,
¢o treba urobit’ ngjskor.

Dasd ¢len timu sa stava technickym expertom, podla
pozZiadaviek atechnickych moznosti uréi ¢o sa da aco je
mozné reaizovat’. Vytvori architektonicky navrh.

Potom urobia pldn vydéavania verzii, vo vSeobecnosti sa
uvaZzuje ovydavani verzii kazda dva alebo tri mesiace. Po
vydani kaZzdej nove verzie prebieha diskusia so zakaznikom.

Po navrhu jadra systému s pracu vtime rozdelia na
jednotlivé casti, ale nepracuju na vSetkom oddelene, niektoré
Casti vytvargu spolocne. CC ajg podobné pristupy
predpokladajd, Ze v time je vzdy aspon jedna osoba, ktoré vie
¢o trebarobit’, ngjaky skuseny odbornik. A ten ma zvycane na
starosti g nov&tikov. V pripade, Ze si dvaja novécikovia cey
tim musi mat’ rovnomerne rozlozené skusenosti, musi byt
dobry.

Prvé demo vytvoria v priebehu niekorkych tyzdnov,
obsahuje hlavne obrazovky systému naplnené nejakymi
skusobnymi Gdajmi. V priebehu mesiaca sa potom vytvori prvé
funkéné demo.

Milnikmi pre pracu v time je dodana funkcionalita. Pri
tvorbe dokumentacie sa zameriavaju hlavne na tvorbu
pouzivatel'skg prirucky, dokumentu o testovani. Dokumentacia
v ramci timu je miniména, pouzZivgu sa jednoduché n&crtky,
obrazky, poznamky a pod.
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Zaver

Uz znazvu CM (Crystal methods) vyplyva, Ze ide ovelmi
priezracny, priehladny alahky proces vyvoja softvérovych
systémov. CM prindSa vel'a zjednoduSeni a optimalizacie prace
na vyvoji, de hlavne zaobera sa 'udmi a timovou précou.
prave tato vlastnost’ postiiva CM dopredu, pretoze 'udsky faktor
je pri vyvoji softvéru velmi rizikovy.

CM s0 vlastne iba urcité odporGcania, ktoré sa
zameriavaju hlavne na T'udi. Ponukaju rézne stratégie na pracu
v timoch, postupy ako zefektivnit’ timovu pracu. Nepredpisuju
Ziadne striktné postupy, a preto st vel’'mi I'ahko prisposobitelné
konkrétnemu projektu a timu [Crystal 2000].

Vel'kou vyhodou CM je, Ze je ich mozné pouZzit’ g v ramci
ingj metddy alebo pristupu na zlepSenie timove préace. A teda
ked nechcete pouzivat CM, skuste aspon pouZit’ niektoré
z pristupov aebo stratégii pre pracu vtime. Urcite sa vam
podari zefektivnit’ pracu, zlepsit komunikéciu avztahy v time.






Extrémne programovanie

Bc. Richard Richter

Jednym z najradikalngjSich pristupov, ktoré si mozete
osvojit’ s ciefom zvysir produktivitu timu, je extrémne
programovanie (Extreme programming, XP).
NasledujUca esgj sa zaobera principmi, na ktorych stoji
XP, a opisuje vyhrady, ktoré voc¢i nemu maju jeho
oponenti. Mate maly tim ¢inorodych /udi, ktori spolu
dobre vychadzaju? Potom mozno prave pre Vas bude
tento pristup, ktory mbze skupinu hackerov zmenit’ na
efektivne pracujci tim.
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, O tato Ulohu sa moze pokusi¢ slaby rovnako ako silny.
A predsa sa casto ve/keé skutky odohravaju tak: malé ruky
ich konaju, pretoZze musia, kym oci velkych si obrétené
inam."

Extrémne programovanie (XP) je jednou z odpovedi na
problémy, ktoré prinaSa vyvoj softvéru v dneSnom svete.
Znalec agilnych metdd zrejme nebude namietat’, ak povieme,
Ze nie nadarmo ma XP vo svojom nazve privlastok ,, extrémne".
Nie ndhodou ho Barry Boehm [Boehm2002] zaradil v
planovacom spektre vedl'a tzv. hackerov, ¢asto nazyvanych g
programétori-kovboji. Napriek tomu, Ze je XP od metéd
zaloZenych na planovani skuto¢ne d’aleko, ma s nimi ae jeden
podstatny menovatel’ — a tym je timova praca. Aj v tomto
smere ma vsak XP svoje 3pecifické (ak chcete , extrémne*)
crty.

Na €éom stoji extrémne programovanie?

Autorom metodologie je Kent Back — vyznamnym momentom
v histérii XP je vydanie jeho knihy Extreme Programming
Explained. Back za zékladné piliere XP zvolil Styri pojmy:
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* jednoduchost’ (simplicity);

» komunikécia (communication);
e gpétna vazba (feedback);

e guraz (courage).

Jednoduchost’ nam kéze spravit’ len to, ¢o je naoza nutné,
len to, ¢o zékaznik skuto¢ne chcel — nie viac. Komunikéacia je
potrebna na spoluprécu v time — o tom, Ze pre XP to plati
dvojndsobne, sa eSte presvedéime. Spdina vazba je
zabezpetovana malymi vyvojovymi iterdciami — tak vieme
pruzngSie reagova na zmeny, mame projekt viac pod
kontrolou a rovnako tak vieme, kedy nastane ten spravny cas
na prerobenie casti kédu (tzv. refaktoring). A na samotny
refaktoring potom potrebujeme spominanu guraz.

Na prvy pohl'ad ngima posledné vety zavanau skutocnym
hazardom. Aby odvaha potrebna k refaktoringu nevyustila v
katastrofu, opiera sa XP vel'mi silno o testovanie ako sucast’
tvorby softvéru (teda nie len na zaverecné testovanie). Pod’me
sablizSie pozriet’ na praktiky, ktoré robia XP tym, ¢im je.

Z&kladné praktiky

Z&ladnych praktik, ktoré charakterizuju XP, je trinast
(uvédzam pbvodny termin avolny preklad):

e Jeden tim (Whole Team): Tim sa formuje okolo
zastupcu zakaznika, ktory sa tak stéava stcastou timu.
Ak je niekto za zékaznika ¢lenom timu, dosahuje sa
uzSia spolupréca; pripadné odchylky od skutocnych
predstav  zakaznika sa rychlo odstranuju. Je to
rozhodne efektivnejSie ako nekonecné vymienanie s
Specifikéacii. Dolezitym faktorom je g lepSe
vybudovany vzt'ah so zakaznikom.
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Planovanie hrou (Planning Game): Planovanie je
jednoduché, uréuju sa len nagjblizSie dlohy a odhaduje
sa ¢as dokonc¢enia projektu. Tim sariadi podl'a potrieb
z&kaznika aried poziadavku za poZiadavkou.

Malé wvojové cykly (Small Releases): Casté verzie
zabezpecuju minimany odklon od potrieb zakaznika,
ako g moznost’ ¢astého testovania celku. Viditel'nost’
projektu — ngma pre zdkaznika — je jednym
z ngjvacSich problémov klasického modelu vyvoja
softvéru. Casté prindSanie novych funkénych verzii
tento problém riedi, ¢o zakaznik rozhodne uvita

Zakaznicke testy (Customer Tests): SO dané testy,
ktorymi musi ,release” pregst’ (atym je vlastne uréené,
kedy uz ide o ,release"). Na zaklade Specifikécie (hoci
nepisang) sa eSte pred implementovanim zostavuju
testy — tie napokon su tiez istou formou Specifikécie.
Oproti tymto testom sa potom vZzdy produkt validuje.

Jednoduchy névrh (Smple Design): Jednoduchy
navrh, ktory pokryva momentdne potreby, ale ni¢
viac. XP tento pristup zhiia do vety , you ain't gonna
need it“ (akronym Y AGNI). Faktom je, ze vel'mi ¢asto
programétor robi zbyto¢né veci, pripravuje sa na
moznosti, ktoré nenastant — preto ono ,toto nebudes
potrebovat™.

Programovanie v paroch (Pair Programming): Hoci
sa mbZe na prvy pohl'ad zdat’ programovanie v paroch
neefektivne, nie je to pravda — ba dokonca az opak
moze byt pravdou. Ak za jednym pocitatom pracuju
dvaja l'udia, ich spolocny vykon mdze byt lepsSi ako
vykon dvoch samostatne pracujlcich programatorov.
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Tento paradox sa prgavi ngma, ak sa posudzuje
kvalita vysledného kodu.

* \Wvoj riadeny testami (Test-Driven Development)—:
Kazda trieda/ metdéda/ cast’ kédu (unit) musi prejst’
testom. Akonahle je napisana jednotka kodu, hned” sa
testuje, pricom testy sa pisu ako prvél Spolu
sparovym programovanim ide o dva najzasadnejSie
prvky XP. Sadatestov sa stava sicast’'ou projektu.

*  \WylepSovanie navrhu (Design [ mprovment
Refactoring): Ked’ je potreba vylepsit navrh pre nové
poziadavky, spravi sa to. Ked je potreba
preprogramovat’ ¢ast’ projektu kvoli novému navrhu,
spravi sato.

* Neustédla integracia (Continuous Integration):
Integrécia je neustavguci proces, takze systém je
vlastne stale integrovany a schopny behu.

e Soolocné vliastnenie kédu  (Collective  Code
Ownership): Nakol’ko sa pise v paroch, kod patri
kolektivu. Z toho vyplyva g moznost zmenit' ho v
pripade potreby. MozZnost menit’ (a ista bezstarostnost’
pri tejto ¢innosti) sa opiera o existenciu sady testov.

* Sbsob pisania kodu (Coding Standard): Aby bolo
mozneé vlastnit’ kod kolektivom, je nutné zhodnut' sa
na potrebnych zésadach — spdsob, akym sa pise kod,
musi byt” jednotny.

* Vizia systému (Methaphor): Tim ma vytvoreny jeden
nazor, jednu viziu systému. Tym, Ze zdiela jeden
pohrad na systém, je jednoduchSia komunikécia v
time.
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* Vlastné tempo (Sustainable Pace): Pracovat’ viac
neznamena nutne viac spravit’ (obdobne to plati pre
kvalitu). Nad¢asy sa robia vtedy, ked’ to ma vyznam —
vyvojar nutne musi narazit’ na dni, kedy sa mu nedari,
nech robi, ¢o robi. Kazdy pozna svoje tempo. Neustde
pracovanie v jednom tempe méze jednému vyhovovat’,
inému nie.

Kedy je Extrémne programovanie rozhodne dobry
napad?

XP — podobne ako iné agilné metdédy — vel'mi silno stavia na
I'ud’och a ich Tudskych kvalitdch. Teda nie len profesionane
zdatnosti, ale g l'udské kvality s nutnou podmienkou na
nasadenie XP. Ide ngimé o dostatok dobrej véle ,robit’ spravne
veci“ — Casto bez prikazov. Téo agilita (mbZzeme povedat’
¢inorodost’), ktora je vsetkym tymto metdédam vlastng, je pre
XP absolUtne kr'acova

Dobré medziludské vztahy v time sl nutné — viete si
predstavit’ parové programovanie , s nepriatelom*? Rozhodne
niel

Kent Beck navrhoval pouzitie XP pre dvoch az desiatich
komunikéciu na dostatoéne efektivngl Urovni, aby ostala
zachovana jednotna vizia projektu. Pri  extrémnom
programovani nie je ni¢ nezvyégné, ak po ngdeni chyby
Tubovorny c¢len timu tito lokalizuje a opravi. Takémuto
pristupu napomaha jednak zdiel'ané vlastnictvo kodu, tak g
stym stvisiacafilozofia v&etci vsetko vedia.

Aj napriek minimang dokumentacii a faktu, Ze jeden
¢lovek nemdze obsiahnut’ cely projekt, XP funguje — ato prave
na komunikacii medzi 'udmi. Kent Beck postavil XP na
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niecom, ¢o je pre nas prirodzené, Tudia sa stretavaq,
rozpravaju, polemizuju a eSte g pri programovani su vzdy
dvaa

Osobne povazujem prave ludské kvality c¢loveka za
rozhodujlce pre UspeSne nasadené XP, napriek tomu v3ak
vznikla vtipna poznamka, Zze XP je vhodné pre malé timy
nadpriemernych  wwojarov. A nakol’ko nadpriemernych
nembze byt viac ako polovica, nembze byt extrémne
programovanie pre kazdého. Pravdou g je, Ze pre kazdého
rozhodne nie je. Pre niektorych Tudi je jednoduchdie byt
tlaceny normami a metodikami nez pouzivat’ vlastny vnutorny
motor.

Extrémne programovanie nie je liek na vSetko

Za istych okolnosti je mozné dopredu odhadnit’ architektaru
systému. V takom pripade moze byt efektivnejSie zapracovat
najprv len na architektlre a nasledne implementovat’ funkcie
systému. Takyto postup je ale v rozpore so zésadami XP, ktoré
hovoria, aby sa implementovali len poZadované funkcie s tym,
Ze architektura sa modifikuje podla potreby (refaktoring).
Pracovat’ isty ¢as len na architektire je prek&zkou skorého
dodania prvych vysledkov zékaznikovi.

Rob len to, ¢o musiS a nie viac — ako uz bolo spomenuté,
XP tuto skasenost” formuluje do slov you ain't gonna need it.
Presne tento princip brani programéorovi vyhra® sa s
architektirou, hoci méze vediet, Ze je to dobra investicia do
bududcnosti.

Druhym problémom XP je jeho pouZitel'nost’ pre maé
timy. Znalost’ o systéme je zdiel'ana vedomost’ celého timu, ¢o
kladie vysoké naroky na fungujucu komunikéciu. Ide pritom
predovSetkym o komunikaciu typu kazdy s kazdym. Je I'ahké
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predstavit’ si tak velké timy, v ktorych takato komunikacia uz
nie je mozna (alebo proste nie je efektivna).

Na tento problém nast’astie jestvuju rieSenia. V&Sinou je
nutné problém rozdelit na menSie celky — wvytvorit
podprojekty, ktoré zvladnu timy s typickou velkost'ou do desat’
Pudi. Jestvuja pristupy, ktoré pocitgfu sXP na ngniZSich
arovniach (napriek tomu by som neréd zjednodusil XP len na
programovanie — ide totiZ skuto¢ne o vyvoj).

Tretim problémom XP — ae vlastne v3etkych agilnych
metdd — je nizSia akceptovatelnost u zdkaznika. Mnohi
z&kaznici lipnu na konzervativnych pristupoch anie vzdy im je
jedno, aké st procesy prebiehajlice vnltri organizécie, ktoraim
ma produkt vyvijat. A v pripade extrémneho programovania
staci niekedy vidiet’ len ten ndzov (ngjmé jeho prvé slovo).

Ak teda zhrnieme veci, ktoré si XP vytykané, ide ngima o:

* Princip YAGNI - &k je zndma (alebo Tahko
dedukovatel'na, napriklad z velkg  mnozZiny
poziadaviek) architektira systému, mbéze byt
efektivng/Sie venovat’ sa chvilu jg miesto mnoZstva
refaktoringu.

« Maaskdovatel'nost’ timu.

* ZavSe odmietnutie zakaznika (ma extrémizmus v
nazve).

Dokumentéacia

Spbsob, akym sa XP stavia k dokumentacii, je typickou
ukézkou extrémneho pristupu. Extrémne programovanie
nehovori o vnutorng projektove dokumentécii prakticky nig.
Nehovori, ako ju treba pisat’, ¢o ma zahinat’, apod. Miesto toho
XP hovori: ,Ak nemusiS dokumentovat’, nedokumentuj.” Ak
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tim projektom Zije, nepotrebuje vnatorni dokumentéaciu na to,
aby s vnom udrza prehlad. To je napokon jeden z dopadov
kolektivneho vlastnictva kodu.

Pri ndvrhu operuju ¢lenovia timu skartickami (typicky
reprezentujacimi  napriklad triedy), ade g ked’ navrhnu
,rozloZzenie" tychto kartic¢iek, vysledok s udrziavaju v hlave,
nerobia dokument.

Napriek vyssie uvedenym typickym pripadom, XP tim tiez
mbZe dokumentovat’. Bud’ takéto potreba vznikne vnutri timu,
alebo dokumentéciu pozaduje zakaznik. V druhom pripade ide
0 poZiadavku, ktora sa proste vypracuje a nik neSpekuluje nad
tym, Ze miesto kddovania dokumentuje. Samozrejme, g pri
dokumentécii sa prejavuje zasada jednoduchosti.

Napriek tomu, Ze tvorba dokumentécie nie je v XP
takpovediac obl'dbena (kde napokon je?), cely problém je
mozné zhrnit' do konStatovania: Dokumentuj, ked’ je potreba.
NezaeZi natom, odkial’ tato potreba vychadza.2

XP sa napokon na dokumentéciu pozerd zo SirSieho
pohl'adu — za dokumentéciu sa povazuju napisané testy (uz sme
spominali, Ze test mdze byt g Specifikacnym néstrojom — to
spolu stvisi), dobre napisany kod sa dokumentuje sam, apod.
Na postoji XP k dokumentécii je teda vidiet, Ze sa da skibit
extrémnost’ s rozmyslom.

Zaver

XP pritahuje mnohych programétorskych nadSencov, ktori este
nezapadli do konzervativneho programovania— dévodom méze

2 Namargo tejto zésady existuje prekrasny vyrok: We're
Extreme, not stupid, t.j. sme extrémni, nie v&ak hlupi.
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byt, Ze oproti klasickym pristupom tu ide (hned po
zakaznikovi) o programovanie, vyvoj. Programovanie tu nie je
len pisanie kédu, ¢len timu sa aktivne podiela na analyze,
navrhu. Programovanie je state of Art, tak ako napokon vzdy
bolo.

Na druhd stranu ma XP g kritikov, ¢asto g medzi
programatormi-individualistami. Nemozno popriet’, Ze parové
programovanie nie je pre kazdého (g ked takmer kazdy
programéator uz riesil problém vo dvojici). NemozZno napokon
popriet, Ze vistych pripadoch nemusi byt XP tym
najrychlejSim spésobom (to by bolo, aby vsetky metédy boli
najrychlgjsie). Osobne sa mi na XP p&i ten pocit, aky musi
byt v time, aby to takto vébec fungovalo. Nie je zas tak vel'a
skvelych Tudi okolo — a vytvorit' dobry XP tim asi nie je
jednoduché. No potom to musi byt UZasna vec.

Kazdopadne je XP velmi indpiryjuci  pristup
k programovaniu a v mnohom ho je mozné pouzit, g ked
hned’ nebude cdly tim extrémny. Dufam, Ze z precitanych
riadkov je zrggmé, Ze g tato extrémnost’ je v mnohom zaloZena
(pominuc idedly, sktorymi do toho musel niekto ist) na
zdravom rozume.
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Skrumaz

Bc. lvan Polak

Neaktualnos’ niekedy vedie az k nepouzite/nosti
vytvorenych softvérovych systémov. Rychla zmena
poziadaviek zakaznika a zmena vlastnosti cie/ového
prostredia urceného pre nasadenie softvérovych
systémov su len niektor é zakladné stcasné problémy,
ktoré vznikaju pri pouZiti klasickych zauZivanych
pristupov k riadeniu tvorby softvérovych systémov.
Metdda Skruméz (SCRUM) sa snaZi odstraniz tieto
problémy pomocou iterativneho vyvoja softvéru, timove)
prace a zmeny vz:ahu medzi manazmentom a vyvojovym
timov.
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» Zda sa, Ze st trochu nad tym, aby sa mi pécili alebo nie.
S ini, nez som cakal - tak stari a tak mladi, a tak vesdli a
smutni.”

Cas apeniaze. Dva pojmy, ktoré ovplyviuji vetko v 21.
storoci. A inak to nie je ani v oblasti informacnych technol 6gii
asoftvérového inzinierstva. Ako v kazdel oblasti g tu je
panom zé&kaznik. Zakaznik, ktory v mnohych pripadoch nevie
presne ¢o chce, ale chce to rychlo aco najlacngSie. Tvorcovia
softvérovych systémov musia byt schopni neustale arychlo sa
prispésobit  meniacim sa podmienkam apozZiadavkam
z&kaznika.

V pripade vyuZitia klasickych pristupov  k tvorbe
softvérovych systémov sa c¢asto stavalo, Ze hoci softvérovy
systém bol vytvoreny presne podl'a poZiadaviek zakaznika, ale
pocas jeho tvorby dodlo k tak rozsiahlym a zasadnym zmenam
v poZiadavkach, ktoré boli na neho kladené, alebo v prostredi,
pre ktoré bol vytvoreny softvérovy systém uréeny, Ze bol
prakticky nepouzitel'ny. Tento nezelany jav nastal v désledku
spolupréce so  zakaznikom na  Specifikacii - poziadaviek
vytvaraného softvérového systém len na zaciatku jeho tvorby.
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Pocas tvorby softvérového systému nebolo mozné pruzne
reagovat’ na zmeny, ktoré poZadoval zakaznik a podobne ani na
zmeny prostredia, v ktorom sa predpokladalo nasadenie
vytvoreného softvéru. Nasledkom tohto javu sa tvorcovia
softvérového systému museli okamZite po jeho uvedeni do
prevadzky vrétit' k jeho tvorbe ato bud’ vo forme jeho udrzby
alebo vytvarania d'alSg verzie, aby bol softvér aspon ciastocne
pouzitel'ny, ¢oho désledkom bol nelmerny rast financnych
nakladov najeho prevéadzku a udrzbu.

Velmi dobrym prikladom je tvorba softvérového systému
pre statne institucie, ktorych fungovanie ovplyviuju zékony.
Podstatna zmena zakona zvyégine spbsobuje Uplinud
nepouzitel’nost’ vytvoreného softvérového systéemu.

Tento nevyhovujlci stav mal za ndsledok, Ze vodopadovy
model, ktory sa vel'mi ¢asto pouzival pri vyvoji softvérovych
systémov, a ktory nevedel dostatocne rychlo reagovat’ na
zmenu poziadaviek apodmienok, bolo nutné nahradit’ niecim
novym — pruznegjSim, rychlo reagujucim na zmeny. Novy
model vychadza z pochopenia, Ze rychlost’ aflexibilita je
rovnako doéleZitd ako vysoka kvalita a nizka cena, a preto bolo
nutné redukovat’ vodopadovy model na styri zékladné fazy -
Specifikécia poZiadaviek, néavrh, vytvorenie aodovzdanie
produktu.

Na zé&klade spominanych skuto¢nosti sa mnoho firiem
rozhodlo aplikovat’ pri vyvoji softvérovych systémov napriklad
pristup Extreme Programming (XP), oktorom sa docitate
v kapitole Extrémne programovanie. Ale ako riadit’ takéto
projekty? Odpoved’ na tito otézku dava metdda Skrumdz
(SCRUM).
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Co je to Skruméaz

Je to inkrementdna, iterativna metddatvorby softvérovych
systémov, ktorgj zakladnou myslienkou je iterativny vyvoj
softvéru atimova préca. Je to mnozina pravidiel, pomocou
ktorych dokazeme optimalizovat’ celé vyvojové prostredie,
znizit  mnozstvo komunikécie aco je nadoleZitegSie,
synchronizovat’ potreby trhu a zdkaznika siterativnym
vyvojom jednotlivych prototypov softvéru.

Pri jeho pouziti vyuZijeme vSetky dostupné zdroje,
vytvorime produkt v poZadovane] kvalite, a to ngjdéleZitejSie -
dodrzime datum dodania vyslednénho softvérového systému
z&aznikovi. SCRUM je moZzné pouZit v projektoch
Iubovorného zamerania, ¢i uz vjeho zaCiatku alebo pocas
VvyVvoja, adokonca je mozné jeho nasadenie aZ ked’ sa projekt
dostane do problémov, ¢o s0 dve zjeho niekolkych
podstatnych vyhod.

Aplikovanie metody Skruméaz

Ako bolo povedané SCRUM je zaloZend na timove préci
aiteracnom vyvoji softvéerového systému. NajdolezitegSim
prvkom je timova préca asprédvne zostavenie timu (Scrum
team). Potrebujeme vytvorit’ tim tak, aby sme na kazdu etapu
vybrali prave toho spravneho c¢loveka na zéklade jeho
dotergjSich skusenosti.

Tvorca timu musi mat’ dobry prehl'ad o jednotlivych
zamestnancoch spolocnosti amal by ich poznat' g osobne,
pretozZe nie vSetci Iudia st vhodni na kazdy projekt a na kazdu
jeho etapu, ¢o nezdlezi len od ich vzdelania aovladanych
technol 6giéch.

Napriklad na Specifikaciu pozZiadaviek, ktord samozrejme
vyZaduje stretnutia so zakaznikom vyberieme ¢loveka, ktory je
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vhimavy, komunikativny, dobre vychadza slfudmi ama
prijemné vystupovanie.

Po zostaveni tvorca timu ur¢i vedlceho timu, zvola
vytvoreny tim aoboznami ho sprojektom. OpiSe ¢asovd,
finan¢nl narocnost’” avsetko ¢o sa o¢akava od tohto projektu,
¢o bude jeho ulohou aon ako tvorca timu je tu nato, aby mu
poskytol v3etky potrebné zdroje. Netreba byt prekvapeny, ak
niektori c¢lenovia timu, ktori sa eSte nestretli smetédou
SCRUM, povedia, Ze to za danych podmienok nie je mozné
aodidu.

DéleZita je g velkost timu. Aj tu plati pravidio sedem
plus-minus dva. Teda pocet ¢lenov timu by mal byt pat’ az
devét. Tento pocet spina vdetky podmienky kladené na
vlastnosti timu amoznosti jeho riadenia a manazmentu. Ak
vytvarame v&si softvérovy systém, radSg ho rozdelime na
niekol’ko pomerne nezavidych casti avytvorime prislusny
pocet timov ako vytvorit’ jeden vel’ky tim.

Tim musi mat vlastny pracovny priestor, kde budl
pracovat’ vSetci ¢lenovia timu akde budud prebiehat’ pravidelné
stretnutia. Tato metdda je g o komunikacii medzi jednotlivymi
¢lenmi timu aspolo¢nom rieSeni problémov, ¢o by v pripade
rozdelenia timu napriklad do viacerych budov bolo pomerne
zlozité. Priamy osobny kontakt nenahradi Ziadna forma
komunikécie, ani tak v posledng dobe preferovana video-
konferencia ako moderny spésob komunikécie medzi
jednotlivymi spolupracovnikmi.

Spolo¢né umiestnenie jednotlivych ¢lenov timu upeviuje
vzt'ahy v time a podporuje g napriklad praktiku programovania
v paroch, ktorl vyuziva extrémne programovanie. Podobne
v tychto miestach by mala byt g miestnost’ uré¢ena na spolo¢né
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stretédvanie, ¢o ako uvidime neskér je vel'mi dolezity prvok
tejto metody.

Iterativny vyvoj softvéru

Cely projekt (celt pracu potrebni vykonat na uspokojenie
poziadaviek zakaznika - Backlog) rozdelime na tridsat’diové
etapy — iterécie (Sprint) [ADM2002]. Samozrejme etapa moze
skoncit’ @ zamengj ako tridsat’ dni.

Pytate sa preco prave tridsat’ dni? Odpoved’ je jednoducha.
Tridsat’ dni je dostatocne diha doba na to, aby tim pochopil
problematiku, objasnil s poziadavky, navrhol, vytvoril
aotestoval rieSenie. Ak by to bolo viac ako tridsat’ dni,
pravdepodobnost’, Ze dbjde k zmene poziadaviek zdkaznika
alebo prostredia, pre ktoré je systém urceny, pripadne k zmene
technol6gie, ktort systém pouziva, sa vel'mi zvysuje. Hodnota
tridsat’ dni vychadza zo skusenosti firiem vyuZivajucich
metodu SCRUM.

Ak spolo¢nost’ zameriava napriklad na projekty istého
Specifického typu mdze podla vlastnych sklsenosti tdato
hodnotu upravit. Podla skusenosti velkého mnozZstva
spolo¢nosti  venujlacich sa tvorbe softvérovych systémov
v réznych oblastiach avyuzivagjucich metédu SCRUM, prave
hodnota tridsat’ dni je ta prava auniverzdlna pre 'ubovolné
projekty. Pred zaciatkom tridsatdinovel etapy sa presne
definuje praca, ktoru je potrebné vykonat' pocas tejto etapy
(Sprint Backlog).

Ked'Ze v oblasti informacnych technoldgii sa podmienky
vel'mi rychlo menia, rozdelenim projektu na tridsat’dnove etapy
sa snaZi SCRUM zabezpecit, Ze softvérovy produkt po
dokongeni bude spinat’ aktualne podmienky kladené zo strany
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zédkaznika abude vyhovovat aktuanym podmienkam
prostredia kde bude nasadeny.

Ak by to bolo mengj ako tridsat’ dni, pravdepodobnost’, Ze
tim stihne vykonat’ vsetky fazy v tgjto etape sa zmensuje. Pri
vatSine softvérovych projektov postacuje tri a2 osem takychto
etdp (iteracii). Kazda zo zékladnych faz tvorby softvérového
systému je namapovana na jednu alebo viac etap. Tak
napriklad, na Specifikaciu poZiadaviek zvycane postacuje
jedna etapa, na analyzu a navrh dve etapy avyvoj softvérového
systému tri az pét’ etap.

Dva zakladné piliere metdédy Skrumaz

Metdda SCRUM stoji na dvoch zékladnych pilieroch
[ADM2002]. Prvym zakladnym pilierom je splnomocnenie
timu. Ak satim pusti do préce, ngjlepSie vie ako madanu ulohu
v tgjto iteracii produktu splnit aje plne zodpovedny za jg
splnenie pocas tridsiatich dni. Jedinou komunikéciou medzi
timom amanazmentom by mao byt upozoriovanie
manaZzmentu timom na problémy stojace mu v ceste, aktoré by
mal manaZment odstranit’ pre zvysenie produktivity timu.

Druhym zékladnym pilierom je prispdsobivost. Medzi
kazdou etapou — iteraciou sa stretne tim s manazmentom, aby
sa dohodli ¢o sa bude robit’ v nasledujuce iterécii, podla
aktudlnych poZiadaviek, podra toho ¢o dosiahol tim
v predchadzajlce iteracii aco je najdbleZitejSie pre Uspesné
ukoncenie projektu. Na dodrzanie tychto dvoch zakladnych
pilierov metédy SCRUM je nutné presne definovat’ tlohy timu
amanazmentu.

Kazdy programétor sa urcite stretol s nutnost’ou vytvarania
sprav, prezentacii ahlaseni o stave projektu, tyzdennych sprav
pre nadriadenych a podobne. Toto v3etko jednak zabera ¢as,
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ale g rozptyl'uje aprerusuje pracu jednotlivych ¢lenov timu.
Nezaberie to len ¢as potrebny na vytvorenie spravy alebo
prezentécie, de g ¢as nutny aby sa ¢len timu vrétil spat’ do
problematiky, kde predtym skongil.

Takze je 'ahké povedat’, Ze je to za chvilu hotové, ako
manazment zvycajne obhajuje svoje pozZiadavky na vytvorenie
takychto sprév. Hotové to je, ale navrat spat’ do problému,
napriklad pri implementé&cii, vrétit' sa spat’ k ngpadu ako riesit’
dany problém, spomenit’ si na my3lienku, byva niekedy zlozité
s manazment zvycane uvedomuje. V pripade metody
SCRUM, to vSak tak nieje.

Zakladné ulohy timu a manazmentu

ManaZment je tu pre vyvojovy tim anie naopak, ako to
zvyéane byva [Beedle2002]. ManaZment sa musi zamerat’ na
dve z&kladné otazky. Je tu nieco, s¢im by sme mohli
vyvojovemu timu poméct’ v jeho ceste k Uspesnému ukonceniu
tejto etapy aebo existuje nieco, ¢o brani v pokracovaniu prace
timu? Ak také nieco existuje, je prvoradou Ulohou
manazmentu, to nie¢o ngjrychleSie odstranit’. Druhou otézkou
je, aké vyvojoveé prostredie a aky softvér je ngdolezitgsi
apotrebny pre vyvojovy tim. Ztoho plynie Uloha pre
manaZzment ¢o najrychlejSie zabezpecit’ potreby timu.

Tim sa musi zamerat’ na jednu jedind vec — vytvorenie
softvéru aignorovanie vsetkého ostatného. Ako bolo
spominané vySSie, dodrZiavanie tychto Uloh manaZzmentom
atimom prispieva k efektivite a produktivite timu a Gspesnému
ukonceniu prace v dang etape vyvoja softvérového systému.
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Ako funguje Skrumaz

Prvé ¢o nastane po zaati etapy je, Ze veduci timu sa stane
hlavhym hovorcom timu — jeho ngdolezitgSie udlohy su
vedenie pravidelnych dennych stretnuti  (Scrum  daily
meetings), zaoberanie sa meranim dosiahnutého pokroku
adolezita je jeho schopnost robit’ rychle rozhodnutia.
V pripade existencie viacerych timov spolupracujicich na
jednom vatsom projekte, by mal zabezpetovat' g interakciu
timu s ostatnymi timami.

Pocas tridsiatich dni sa v&etci ¢lenovia timu kazdy den
stretnu (nemalo by to byt na viac ako tridsat” minut, napriklad
pri rangSg kave), aby kazdy ¢len odpoveda na tri zakladné
otazky. Co robil od posledného stretnutia, ¢ ma neaké
problémy pri rieSeni aco bude robit do d’a3ieho stretnutia
[ADM2002].

Je vyhodné, ak sa na tychto stretnutiach pasivne
zUcastnuje g niekto z manazmentu, aby vedel odhalit’ pripadné
prekazky, ktoré ako uz bolo spomenuté, by mal manazment
odstraiovat’. Casto je vel'mi vyhodné, aby sa v pripade potreby
na stretnutiach zlUc¢astnoval g zastupca zékaznika, sktorym je
mozné konzultovat’ pripadné zmeny v Specifikécii a podobne.

Velmi skoro po zatati etapy sa jednotlivi ¢lenovia timu
naucia ako riesit’ problémy, splnit’” poZiadavky abudu aktivne
prispievat’ k rieSeniu jednotlivych problémov. Po ukonceni
kazdg fazy, s bude cely tim vedomy, Ze praca sa nespravila
sama, ae za kazdou vlastnostou vytvaraného softvérového
systému bude vidiet’ tim ajeho jednotlivych ¢lenov.

Ak by nezdvidy pozorovatel sledoval  ¢innost
jednotlivych ¢lenov timu, bol by prekvapeny, Ze poc¢as jedného
dina méZe jeden ¢lovek robit’ Specifikaciu poZiadaviek, ndvrh g
implementaciu. Nie je prekvapenim, Ze pocas jedng etapy sa
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viackrat zmeni névrh, jednotlivi ¢lenovia prichédzaja s novymi
myslienkami, na zaklade ktorych méze dojst g k dost’
podstatnym zmendm — nové mySienky pridu astaré
myslienky, cesty arieSenia, budl zavrhnuté.

Vytvoreny tim je Uplne samostatny ajednotlivi ¢lenovia
timu sa ,zaZerd“ do préce apreto sa moze stat’, Ze budu
inklinovat’ k prekro¢eniu pévodne stanovenych cielov, ¢omu
by mal zabranit vedaci timu [ADM2002]. Po ukonceni
projektu sa mnohym ¢lenom méze stat’, Ze budi mat’ pocit ako
keby stratili zmysel Zivota — a7 tak velmi sa mdze tim zahibit
do svojg ulohy.

Pre¢o Skrumaz funguje

Ak ¢len timu je angazovany na projekte ajeho nadriadeny mu
skutocne dbveruje averi, tym padom je oslobodeny od
vytvarania sprav aprezentacii o dosiahnutom pokroku pri
rieSeni Uloh a mdze sa viacg casu venovat prave tvorbe
softvérového systému - ¢o zniZuje potrebu stretévania sa a Setri
¢as, ktory mbéze venovat’ tvorivej préci na projekte.

Na druhg strane manazment ma mensi prehlad
ovykonang praci astraca moznost priame  kontroly
vykonang prace, ¢o mobze v pripade neznalosti metddy
SCRUM byt mylne povaZzované manaZzmentom za nevyhodu
aztoho plyndcu neochotu pusta sa do zavedenie tejto
metody.

Samozregime g tu existuje isty typ kontroly. Je mala,
hlavhe nendpadnd avacSinou nepriama [ADM2002]. Na
kontrolu musime ngst spravneho cloveka, ktory okrem
poznania rieSengj problematiky musi vediet g vychédzat
slud'mi atak trocha musi byt g psycholdg. Nikoho nepotesi,
ak sa mu niekto neustdle pozera cez plece ¢o robi aebo ho
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kritizuje, Ze nestiha apodobne. Treba vytvorit' prijemné
prostredie, kde tento clovek ae g jednotlivi ¢lenovia timu
majU na seba povzbudzujlci U¢inok aspolu vyrieSia pripadné
problémy a chyby.

Ulohou kontroly nie je neustéle upozoriiovanie na chyby,
ale ich tolerancia apomoc pri ich rieSeni aodhal’ovani. Kazda
osoba vybrana do timu prichddza z ur¢itymi vlastnostami a
skusenostami z predchadzajucich projektov. Kazdy ¢len timu
ma tendenciu spojovat’ s vytvarany systém s podobnym
systémom, na ktorého vyvoji sa podielal alebo hoci ho len
videl. Tato l'udska vlastnost’ ma za nasledok zniZzovanie poc¢tu
navrhov na rieSenie jednotlivych problémov pri vytvérani
softvérového systému a obmedzovanie ich len na také, ktoré
jednotlivi ¢lenovia timu poznaju, preto je nevyhnutné vzdy na
zaciatku jednotlivych etép projektu podporenie novych
my8slienok a novych pristupov.

Pri. metdde SCRUM navrhnutie spravneho systému
hodnotenia nie je nikdy jednoduché. Je vhodné vytvorit’ systém
hodnotenia zal oZeny na vykone celg skupiny.

Pre manazment je tazké vzdat’ sa riadenia projektu a
nebyt informovany o kazdom detaile a probléme pri jeho
VYVOji. Tento pristup je riskantny, ale ako sa hovori, risk je zisk
a plati to g v tomto pripade. Jednotlivi ¢lenovia timu pocitia
vasu déveru a budi sa moct’ plne sistredit’ na rieSenie projektu.
Je dolezité aby kazdy ¢len porozumel vsetkym problémom,
ktoré sa vyskytli pri jeho rieSeni a aby pochopil vSetky kroky,
ktoré viedli k ich odstraneniu, ¢o do istef miery méze mat’ za
nasledok obmedzenie velkosti problému, pre ktoré je této
metoda vhodna.
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Zaver

Ako kazda metdda g tato prinasa urcité vyhody g nevyhody.
Verkou vyhodou je, Ze dok&Zeme pruzne reagovat’ na zmeny
pozZiadaviek zakaznika apodmienok prostredia, pre ktoré je
vytvarany softvérovy systém uréeny. Rozdelenie procesu
tvorby softvérového systému na tridsat’diiove etapy priniesio
moznost’ pruzne zareagovat’ ha pozadované zmeny pripadne
prehodnotit’ d’alSi postup prac na projekte atak zabezpecit
aktudlnost’ vytvéraného softvéru.

Pouzitim tejto metédy bude vytvoreny softvérovy systém
po jeho dokonceni skuto¢ne pouzitel'ny a bude splnat’ aktudlne
pozZiadavky z&kaznika.

ManaZzment sa stara 0 maximanu podporu timu atim sa
orientuje len na tvorbu softvérového systému — to sU dva
zakladné principy tejto metody, ktoré zabezpetuju maximanu
efektivitu pri tvorbe softvéru.

Pre manazmenty softvérovych firiem zastavgjucich staré
pristupy k tvorbe softvérovych systémov bude nagjvacsim
problémom absencia priamej kontroly postupu prac azmena
vztahu medzi manazmentom atimom (zvycane mylne
povazovaneé za nevyhody), ae podl'a mojho nazoru, kazdy, kto
raz vyskuSal nasadenie metédy SCRUM, to nikdy neol’utoval
anevrdtil sak starym metédam riadenia.
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Dynamicky vyvoj systémov
Bc. Radoslav Otipka

Metdda dynamického vyvoja systémov (Dynamic System
Devel opment Method, DSDM) je jednou z mnozstva
agilnych metod vyvoja softvéru. V metdde st presne

definované postupy a pravidla vyvoja softvéru. DSDM je
definovana na abstraktnej Urovni a vo svojich procesoch
podpor uje iné konkrétne agilné pristupy tvorby softvéru,
s ktorymi spolupracuje napr. extrémne programovanie
(XP). Nasledujuci ¢lanok sa venuje opisu principov
DSDM a porovnava DSDM s klasickym (sekvencnym)
vyvojom softvéru, s XP a s metddou Rational Unified
Process.
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» NezndSam zmeny v mojom veku, a este k tomu zmeny k
najhorSiemu. NajhorSie, to je nepekné slovo - a dufam, Ze
toho sa nedozjete.”

V prve polovici 90. rokov saobjavilav IT priemyse nova
metdda vyvoja softvéru Rapid Application Development”
(RAD). RAD bol odlisny od klasickych metdd vyvoja softveru
zaloZzenych na vodopaddovom modely. RAD metddy vznikli
v dosledku neschopnosti  klasickych  metod, rychlemu
prispbsobovaniu softvérového produktu casto sa meniacim
poZziadavkdm. Ako sa postupne RAD vyvijal, neexistovaa
spociatku vSeobecna dohodnutd definicia procesov vyvoja
RAD. UZ vroku 1993 sa objavilo na trhu vel’ké mnoZstvo
prostriedkov podporujucich RAD. MnoZstvo spolocnosti vsak
nepotrebovalo na zlepSenie vyvoja softvéru len podporné
prostriedky pre RAD, ae g definovanie novych procesov
vyvoja samotného softvéru.

Preto bolo vroku 1994 zalozena metdda snazvom
Dynamicky vyvo] systémov (Dynamic Systems Development
Method, DSDM) konzorcium, ktoré si dalo za ulohu navrhnat
RAD metédu vyvoja softvéru, ktora by nedefinovala len
pristupy, ae g samotny proces vyvoja softvéru. Prva verziu
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DSDM metddy vydalo konzorcium vo februari 1995. Posledna
verzia s poradovy ¢islom 4.1 bola vydana v oktobri 2001.

Dynamicky vyvoj systémov a tradi€ny pristup

Pri tradicnom (sekvenénom) vyvoji softvéru sa najprv zostavil
dokument vSetkych poZiadaviek na softvérovy produkt. Na
zaklade tychto poZiadaviek sa navrhol aimplemetoval produkt.
Casto sa viak stéva, Ze poZiadavky, ktoré zada pouZivatel
mobzu byt nepresné anelplné, preto sa treba vracat
k pociatocnym fézam vyvoja softvéru aaplikova nové
poZiadavky na navrh, implementaciu, testovanie atd’.

V désedku zmien poZiadaviek dochadza potom
k zvySovaniu potrebnych prostriedkov navyvoj a predlZovaniu
¢asu vyvoja. VSeobecne mézeme povedat’, Ze pri klasickom,
sekvenénom vyvoji softvéru je funkcionalita systému pevne
stanovena a zdroje acas potrebny na dokoncenie projektu, sa
menia [DSDMHistory]. V metode DSDM je to naopak
prostriedky acas su fixne stanovené ameni sa funkcionalita
softvéru  na z&klade poziadaviek od pouzivatela
[DSDMHistory]. Porovnanie tradi¢ného (klasického) pristupu
aDSDM je zobrazené na obr. 6.

Funkcionalita Cas Prostriedky
fixné DSDM
sty premenlivé
Cas Prostriedky Funkcionalita

Obr. 6: Porovnanie tradiéného (klasického) vyvoja softvéru
a DSDM [DSDMdiff].
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Flexibilita poZziadaviek ma vyznamny dopad na vyvoj,
riadenie av konecnom dbésledku & na prijatie produktu
zékaznikom. ,Hlavnou myslienkou DSDM je, Ze ni¢ nie je
perfektne postavené na prvy raz, ale 80 percent funkcnosti
navrhovaného systému, moze byt vytvorena za jednu pétinu
Casu zcelkového c¢asu wurceného na vyvo) systému®
[DSDMdiff].

Predstavenie metody

Ako uz bolo spominané, DSDM je RAD metédou vyvoja
softvéru. V. DSDM je definovany Zivotny cyklus vyvoja
systému atiez devat’ principov, ktoré by mali byt dodrziavané
poc¢as jednotlivych féz Zivotného cyklu. Pogas vyvoja sa
vykonéava kontrola, ¢i sa vyvija systém podla poZiadaviek
pouzivatela. Vyvoj sa riadi tak, aby bol ukonceny do
stanoveného ¢asu a za stanoveneé prostriedky.

Zivotny cyklus vyvoja softvéru v DSDM je inkrementany
aiterativny asklada sa z piatich faz. Vysledny systém nebude
z&aznikovi dodany naraz, ale v niekolkych iteraciéch. Pocas
jednotlivych iteracii si spracovavané jednotlivé poziadavky
pouzivatela. V prvych iteréciach si zapracované do systému
tie ngjdoleZitgSie poZiadavky av d'aSich iteréciach tie meneg
dolezité. NagdbleZitegSim faktom je, Ze pocas kazdeg z féz
vyvoja softvéru musi byt do samotného vyvoja aktivne
zapojeny g pouzivatel'.

Fazy Zivotného cyklu DSDM sl nasledovné (obr. 7):
« Stadia pripustnosti

* Obchodnastudia

* Funkc¢né modelovanie a Navrh atvorba systému

* Implementéciu systému
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Studia
pripustnosti

Obchodna
Stadia

Funkéné

n Implementéacia
modelovanie

Navrh a tvorba
systému

Obr. 7: Zivotny cyklus v DSDM [DSDMCycle].

Sudia pripustnosti (SP) nachadza vhodnost pouZitia
DSDM pristupu na vyvoj systému azistuje, ktoré technické
amanazerske postupy je vhodné pri vyvoji pouzit. Vasinou
netrva dihSie ako niekorko tyZdnov nanajvys mesiac.

Obchodna $tudia (OS) zahriiuje oblast celkovych aktivit
projektu a poskytuje obchodné atechnické zaklady pre d’asiu
préacu. Definuju sa v ng funkéné anefunkéné poziadavky na
najvysSg Urovni ana zéklade nich je vytvoreny model systému
na navyssg urovni. Uz vitgto faze sa nafrtne hruba
architektdra systému. Trva pribliZzne tak diho ako SP.

Funkcné modelovanie (FM) a Navrh atvorba systému
(NTS) su aktivity, ktoré sa vykonavagu pocas féz. Funkéné
modelovanie aNavrh atvorba systému, navzom na seba
nadvazujU. Vykonavané aktivity sl nasledovné:
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e |dentifikovanie, ¢o budeme vyrabat’
* Rozhodnutie ako a kedy sato urobi
* Vytvorenie produktu

e Kontrola, ¢ bol produkt vytvoreny spravne
(demonstraciou prototypu, testovanim casti systému,
kontrolou dokumentov...)

Vo faze Funkény model sa robi zjemnovanie aspektov
systému, ktory je postaveny na funkénych poziadavkéch na
najvyssg Urovni.

Hlavny déraz vo faze Navrh a tvorba systému sa kladie na
uistenie sa, 7e systém spina g tie najprisngdie poZiadavky
a Standardy a ¢i moze byt systém pouzivatel'ovi dodany.

Najviac préce je vykonanych prave v tychto dvoch fézach,
v nich sU postupne vytvarané a testované prototypy systému.
V&etky prototypy s vyvijang, tak ako keby to uz bol finany
produkt.

Implementaciu  systému (1S transformuje  systém
zvyvojového  prostredia do  operacného  prostredia
[DSDMCycle]. Systém sa nasadzuje do prevadzky
u zékaznika. Fazazahriiuje g Skolenie pouzivatel'ov.

V tgjto fdze sa vytvara g dokument o stave projektu.
Dokument obsahuje vSetky poziadavky, ktoré boli
identifikované poc¢as vyvoja systému. Tiez obsahuje zoznam
tych identifikovanych poziadaviek, ktoré sO uz zahrnuté v
systéme.

Vo féze implementacia sa rozhodujeme, ako sa bude
dag pokracovat’ vo vyvoji systému, t. j. ¢i sa vyvoj ukongi
alebo bude potrebné vykonat’ niektort z predchadzajucich faz
Zivotného cyklu.
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Nastévaju Styri moznosti d’alSieho vyvoja systému:

V&etko bolo vytvorené a dodané auz nie je potrebny
d’asi vyvoj. Ukonéi savyvoj systému.

Nové funkené poziadavky boli objavené pocas vyvoja
avyvoj sa posunie do fdzy Obchodna studia

Malo podstatna cast funkcionality systému bola
vypustend pocas vyvoja, Vv dbésledku casového
ohranicenia. Vyvoj sa vréi do fézy Funkcné
modelovanie aprida sa vypustena funkcionalita do
systému.

Ak nefunkéné poziadavky nie s splnené, vyvoj sa
vrati do fazy Névrh atvorba systému apridgu sa
nefunk¢né poziadavky do systému.

Okrem toho, ze DSDM ma definovany Zivotny cyklus
vyvoja softvéru, ma definovanych devét’ zakladnych principov,
ktoré by samali dodrziavat’ po¢as vyvoja systémov:

Aktivna U¢ast’ pouzivatel'a je nevyhnutnd — pouZivatel
by sa mal aktivne zG¢astnit’ vyvoja systému. Ak by sa
pouzivatel’ nezUcastnoval vel'mi tesne vyvoja, ha konci
mbze mat’ pocit, Zze vysledné rieSenie je iba podra
predstav manazérov avyvojarov. Skutoc¢ny vysledok
VYV0ja, by mal byt podl'a predstavy pouzivatela.

Tim musi mat splnomocnenie, aby mohol robit
rozhodnutia — DSDM timy musia byt zlozené
z pouZivatel'ov atieZz samozrejme z vyvojarov. Tim by
mal byt schopny robit” rozhodnutia, akym spésobom
budl poziadavky upravené alebo zmenené.

Hlavny doraz je kladeny na rychle dodanie produktov
(softvérovych) — V3&etka prdca DSDM timu je
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sustredena na produkty, ktoré maju byt dodané
aschvélené pouzivatel'om za predpisany ¢asovy Usek.
UdrZzovanim krétkych ¢asovych Usekov je vyvojovy
tim nateny sa rozhodnut, ktora z aktivit je nevyhnutna
a postacujlca na vytvorenie tych spravnych produktov.

Déraz je kladeny na akceptovanie a spracovanie
nevyhnutnych poZiadaviek v poZzadovanom ¢ase.

Iterativny ainkrementdlny vyvoj je nevyhnutny
aprostrednictvom neho vyvoj systému konverguje k
spravnemu rieSeniu. DSDM dovol'uje aby systém
rastol inkrementdlne. Vyvojari maju spatnu vézbu od
pouzivatel'ov, ktory po kazde iteracii skontroluju
vysledok. Vyvojari sa mbzu uistit’ ¢i vyvoj prebieha
podl'a predstav pouzivatel'ov.

V&etky zmeny urobené poc¢as vyvoja musia byt vratné
— VDSDM sa pocas vyvoja vykonava kontrola
vSetkych produktov. V kazdom ¢ase vyvoja, musi byt
produkt v znamom stave. Moznost' vrétenie zmien
spét’ je jednou z hlavnych charakteristik DSDM. Pri
vyvoji uréitych systémov je jednoduchSie vrétit zmeny
spat’ apokracovat inym smerom ako napr. zahodit’
cely systém avyvijat’ ho odznova. Takyto postup mbze
uSetrit’ ¢as potrebny navyvoj systému.

.Zmrazenie" navrhu systému na takej Urovni, ktora
dovol'uje detailny opis poZiadaviek, ktoré sl v prvom
rade nevyhnutné pre pozivatela. Pri pouZziti metody
DSDM je podstatné, aby sa vprvom rade nadli
aimplementovali do  systému  ngdolezitgSie
pozZiadavky. Meng dbleZité poZiadavky mbdzu byt
implementované dodatocne.
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» Testovanie je vykonavané pocas kazdgj fazy Zivotného
cyklu. Testovanie nie je oddelené aneberie sa ako
samostatna aktivita. Systém je testovany nielen
vyvojarmi ale pouzZivatel'mi, na uistenie sa, Ze vyvo
systému prebieha spravnym smerom.

* Spolupracamedzi zainteresovanymi 'ud’mi do projektu
je velmi doleZith Medzi zainteresovanych Tudi do
projektu nepatri len vyvojovy tim, ktory na projekte
pracuje ae aj technicka podpora a manazéri zdrojov.

DSDM ma implementované g kontrolovanie postupu
vyvoja projektu - ,Timeboxes'. ,Timeboxes' reprezentuju
urcité mirniky alebo kontrolné body v projekte, v ktorych
musia byt splnené urcité poZiadavky zékaznika na vysledny
systém. Priority poZiadaviek, ktoré musia byt implementované
v jednotlivych kontrolnych bodoch uréujda pravidla, v DSDM
sa nazyvalu ,MoSCoW Rules® [MoSCoW]. V prvom rade
musia byt splnené poZiadavky s najvysSou prioritou, to si také
poziadavky, ktoré je nevyhnutné implementovat’, aby mohol
byt projekt Uspesny aktoré su pre zékaznika najdolezitejSie.
Potom nasleduju tie meng dobleZiteSie poziadavky, az
nakoniec tie najmeng dolezité. Aka priorita sa prideli
jednotlivym poZiadavkam, to zavisi uZz na konkrétnom
projekte.

Jednotlivé kontroly sa robia v ¢asovom uUseku od dvoch do

Siestich tyZdiov. Kontrola sa vykondva v nasledujucich troch
fazach:

* Prieskum — rychla kontrola, ktora zisti ¢i sa tim pri
VYVQji ubera spravnym smerom

* Zjemnenie — vytvorenie zaverov, z vysledkov kontroly
z fazy Prieskum.
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» Konsolidacia — na zéklade zaverov z fazy Zjemnenie,
stanovenie d’aSieho postupu, pri vyvoji softvéru.

Dynamicky vyvoj systémov a iné pristupy

V predch&dzgjucich  castiach sme  opisai  zakladné
charakteristiky metody DSDM.

DSDM je nezévisla metdda vyvoja softvéru amoze byt
pouzita pri vyvoji vsUlade g sinymi pristupmi aebo
metddami napr. XP (Extrémne programovanie) alebo RUP
(Rational Unified Process). Zakladnym rozdiedlom medzi
RUP, XP a DSDM je v Urovni abstrakcie. Metéda DSDM je
definovana navyssg Urovni abstrakcie ako XP aebo RUP.

Dynamicky vyvoj a Extrémne programovanie

MnoZstvo T'udi sa domnieva, Zze DSDM aXP sl navzgom
konkurujuce metddy vyvoja softvéru. V prvom rade musime
povedat, Zze XP neberieme ako metdédu skér ako pristup
k vyvoju softvéru. XP a DSDM sa m6zu pouzivat spolocne
anavzéom samozu velmi vhodne dopinat’.

Spolo¢né vlastnosti XP aDSDM:

o Za&kaznik (pouZzivatel) je zainteresovany do vyvoja
produktu (je stii¢ast’ou timu).

« Casté testovanie. (XP pozaduje aby testovacie pripady
boli napisané este pre zacatim kdédovania) Rozdiel je
vSak v Urovni formalizacie testovacich pripadov, ktora
jev&sapri DSDM.

* Inkrementany spésob vyvoja
* Mechanizmus rychlgl odozvy nazmeny poZiadaviek

* Rychle dodanie systému
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e Zameranie sanahlavne to ¢o musi byt teraz vykonané
o Maétimy

* Vyvoj&ri vtime musia byt vSestranni (mali by byt
dobri ndvrhéri, programétori atesteéri)

XP, neuréuje presnu zodpovednost’ za jednotlivé ¢innosti,
preto moze byt’ pouZité hlavne pri vyvoji malych softvérovych
systéemov. Kym DSDM je tiez dobre pouZitelné na maé
projekty, ae sUcasne jednotlivé roly azodpovednosti
definované v DSDM sa daju jednoducho skdlovat' na velkée
projekty.

DSDM aXP sa tiez mézu navzgom dopinat. XP sa
nezaobera podrobnostami riadenia projektu  a nezahfia
kompletnt podporu Zivotného cyklu vyvoja softvéru ae vel'mi
dobre podporuje samotné programovacie pristupy (napr.
parové programovanie). Na druhe strane DSDM zase mengj
podporuje konkrétne programovacie pristupy, ae viacg
riadenie (,timeboxes’, Zzivotny cyklus DSDM, principy
DSDM). Kombin&ciou oboch méZzeme teoreticky dostat’
metodu s dobrou podporou riadenia a dobrymi programovacim
pristupmi.

DSDM a XP sa snaZia rieSit’ ten isty problém: vyvinat
dobry systém v kratkom c¢asovom Useku. XP sa hlavne
zameriava na samotny akt programovania, ktory je len zl'ahka
nacrtnuty v DSDM. DSDM poskytuje hlavne metédu riadenia
projektu, do ktorgl mdze byt XP dobre zahrnuté [MoSCoW].

Dynamicky vyvoj a Rational Unified Process

V nasledujuce casti sa budem venovat’ stru¢nému porovnaniu
DSDM aRUP.

Spolo¢né ¢rty DSDM a RUP:
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DSDM poskytuje devét’ zakladnych principov, ktoré st
tiez obsiahnuté g v metdde RUP.

Obidve metody poskytuju inkrementane aiterativne
Zivotneé cykly a podporu rychleho dodania softveéru.

RUP poskytuje detailn definiciu modelu procesov,
ktoré sa maju vykonavat. Tento model mdze byt
uvazovany ako implementacia DSDM metody.

Obidve metédy jasne definuji zodpovednosti za
jednotlivé aktivity. DSDM ma navySe definiciu roli
ako Pouzivatel Velvyslanec aViziona. RUP ma
podrobnejSie  opisany  vyvojovy tim  aroly,
zodpovednosti jednotlivych ¢lenov vyvojoveého timu.

DSDM poskytuje mnozstvo pristupov na najvysse
arovni. RUP tieZz poskytuje mnozstvo pristupov
a detailne opisuje ako jednotlivé pristupy pouZit’, to uz
DSDM neraobi.

Obidve metédy poskytuja smernice (metodiky) na
rézne aspekty procesu vyvoja. RUP zahihma kompletné
metodiky na modelovanie v UML, na manazment
pozZiadaviek, vyvoj ana testovanie. DSDM obsahuje
metodiku pre podporné porady, casové Skaovanie
projektu akontrolu implementacie pouzivatel'skych
poziadaviek.

RUP obsahuje velké mnozstvo Sablon. DSDM
umyselne nepouZiva Sablony, aby sa nestratil SirSi
nadhl'ad navyvoj systému.

RUP poskytuje komplexnid dokumentéciu ako
jednotlivé podporné vyvojové prostriedky (napr.
Rational Rose) integrovat sprocesmi. DSDM
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poskytuje poradenstvo aka vhodnd mnoZina
prostriedkov sa ma pouzit’ pre jednotlivé procesy. Pri
kazdom type projektov mbze byt vhodné pouZzitie
inych prostriedkov.

DSDM aRUP zdiel'aju spolo¢ny pristup k vyvoju
softvéru. ,Obidva procesy pouzivagju iterativny pristup
k vyvoju ahlavne sa zameriavgju na vyvoj softvéru, v ktorom
dominuju pouzivatel'ské poziadavky [Tuffs1999]. Vyhodou
DSDM je, Ze pouziva vSeobecné pravidla (9 principov DSDM,
,M0SCoW Rules’), ktoré sa dgu elegantne napasovat
(prispbsobit’) na konkrétne prostredie alebo projekt. RUP zase
poskytuje detailné metodiky v Specifickych oblastiach
azaroven poskytuje detailny opis nielen toho ¢o sa ma
vykonat’, ale g ako sato mavykonat'.

,RUP je velmi dobre apodrobne spracovana metoda
vyvoja softvéru a obsahuje tieZ v sebe principy DSDM. RUP je
VO Svojg podstate detailna implementacia DSDM*
[Tuffs1999].

Zaver

DSDM je orientované na rychle dodanie softvéru. Zahtha
v sebe riadenie, ktoré urcuje prioritu sakou maju byt splnené
jednotlivé poziadavky pouZivatela aza aky ¢as. Je to metdda,
na rozdied napr. od XP ama definované procesy
a zodpovednosti za vykonavanie jednotlivych ¢innosti.

Najlepsie definované zodpovednosti pre vyvojarov ma
RUP, kladie as g ngmenSie poziadavky na vSestrannost’
vyvojara. NajlepSie schopnosti by mali mat vyvojari
pouZivgjuci metédu XP. DSDM je to niekde medzi tymito
dvoma krajnymi hranicami. PoZiadavky na vyvojara si v&Sie
ako je to pre RUP, pretoZe zodpovednosti nie si v DSDM, az
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na takej Urovni podrobnosti ako v metdéde RUP, ae vyvojéri
v DSDM urcite nemusia byt’ az tak vSestranne zruény ako je to
potrebné pri XP.

V DSDM tvoria zékaznici sucast’ vyvojového timu,
podobne ako je to g v inych agilnych metddach a pristupoch.

DSDM je vSeobecne pouzitel'né na malé projekty ade da sa
vel’'mi vhodne naskalovat’ g na velké projekty. DSDM mbze
byt pouzité spolu s inymi pristupmi vyvoja softveru. Prikladom
pouZitia metody DSDM na vyvoj velkych informacnych
systémov (1S) je vytvorenie IS pre firmu Fujitsu’s European
Repair Centre's [FastSolution] alebo pre spolocnost Ladok
[Ladok].
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Agilné Modelovanie

Bc. Jozef Krs§sak

Agilné modelovanie (Agile modeling, AM) predstavuje
metddu na efektivne model ovanie a dokumentovanie
softvérovo zal oZzenych systémov. I de o zbierku hodnét,
principov a praxe na model ovanie softveru, ktord mozno
aplikovar’ na vyvoj softvéru efektivnym a /ahkym
sposobom. Jej zakladnymi hodnotami st komunikécia,
jednoduchosr, odozva, guraz a pokora. Snahou AM je
wytvarar’ ¢o najjednoduchsie rieSenia, a pritom kvalitne
a promptne reagovar’ na poziadavky zakaznika.
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» Prisaha mbze posilniz roztrasené srdce. Alebo ho
Zlomiz. Nedivajte sa prilis daleko dopredu!

Agilné modelovanie (AM) je prakticky orientovana metéda na
efektivne modelovanie a dokumentaciu softvérovo zaloZzenych
systémov. Je to zbierka hodnét, principov a praktickych rad na
modelovanie softvéru, ktora mdze byt aplikovana na vyvoj
softvéru efektivnym a 'ahkym spésobom [Ronin].

AM nie je nariad'ujlci proces, tzn. nedefinuje detailne
procedury ako vytvorit' dany druh modelu. Namiesto toho
ponuka radu ako byt’ efektivnym modelarom.

AM uznava hodnoty, ktoré prezentuje g Agile Aliance,
pretoze su kracom k efektivite. Sa to:

» Jednotlivci avzgomné ovplyviiovanie cez procesy
anastroje

» Pracujuci softvér cez Uplnd dokumentaciu
» Spolupraca zakaznika cez kontraktove jednanie

» Reagovanie nazmenu cez nasledovanie planu
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Co (nie) je Agilné modelovanie

Ak sa popisuje rozsah nie¢oho, mali by sme popisat’ oba
pohrady, teda nielen ¢o to je de g ¢o to nie je. Nasledujuce
body preto popisuju tento rozsah.

AM je postoj nie nariadujuci proces. Zahtha zbierku
hodnét, ktorgl sa agilny modelar drzi, principov, ktorym veri
apraktickych réd, ktoré aplikuje. Popisuje &yl modelovania,
pomocou ktorého sa zlepSia vlastnosti softvéru avyhne sa
nerealistickym oc¢akavaniam.

AM je dodatok k existujucim metddam, nie kompletna
metdda. Primarne sa ststred’uje na model ovanie, sekundarne na
dokumentéciu. Pristup AM m6zu byt pouZité na pozdvihnutie
Usilia avytvorenie zjednocovacieno modelu v projektoch, kde
sa pouziva XP (Extrémne programovanie), DSDM
(Dynamicky vyvoj systémov) a Crystal (Priezracné techniky)
(pozri obr. 8).

Agilné modelovanie

Zakladny softvérovy proces e

(XP, DSDM, Crystal)

Obr. 8: Vztah AM k ostatnym agilnym metédam.

AM je cesta ako spolu aducinne vyhovier potrebam
projektovych investorov. Agilni vyvojéri pracuju ako tim spolu
s projektovymi investormi. Tu neplati ,, Ja“.

AM je efektivny. Dokumentacia amodel sa vytvara vtedy,
ked’ je jasne stanoveny Ucel a publikum.

AM pracuje v praxi, nie je to akademicka tedria. Cielom
je popisat’ pristupy na modelovanie systému efektivnym
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spdsobom, ktoré s ako dostato¢né tak g vykonné pre danu
ulohu.

AM nie je magicka strieborna gulicka, ktora ndm vyries
vSetky vyvojové problémy. Je to Ucinny pristup na zlepSenie
softvérového vyvojoveého Gsilia. Presne toto, ni¢ viac. Ak si ale
zoberiete Kk srdcu  hodnoty, principy apraktiky AM,
pravdepodobne dosiahnete zlepSenie efektivity.

AM je pre priemerného vyvojara, ale nie je to nahrada za
schopnych /udi. NgjtazSie na AM je, Ze nati Tudi, aby sa uili
Siroky rozsah modelovacich pristupov, ¢o je diha akontinualna
aktivita. Ngjprv to méze byt tazké, ale pristupy je mozné sa
ucit’ postupom ¢asu atak to jednoducho zvladnut'.

AM nie je Utok na dokumentaciu. Agilna dokumentécia je
¢o ngviac jednoduchd, minimana, ma prime uréenie na
vyvijany systém adefinované publikum, ktoré jeg potrebuje
porozumiet’.

AM nie je Utok na CASE nastroje. Agilny modelar pouziva
nastroje, ktoré mu prindSgju pozitivne hodnoty, snaZi sa ae
pouzivat najjednoduchSie nastroje, ktoré vykonau potrebnu
précul.

AM nie je pre kazdého. Nie vzdy existuja vhodné
podmienky, nie kazdému to vyhovuje.

Hodnoty AM

Hodnoty AM zahiiaju hodnoty Extrémneho Programovania:
komunikéacia, jednoduchost, odozva agurédz anaviac rozsiruju
ich opiatu hodnotu atou je pokora (humility). Prvé Styri
opisuje kapitolao XP.

Pokora. Najlepsi vyvojari mau pokoru priznat', Ze
nepoznau vsetko. Potom ich partneri vyvojari, zaékaznici
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avlastne vsetci projektovi investori maju oblast’ ich viastne
kvalifikécie amaju odvahu pridat’ sa k projektu. Kazdy, kto je
zapojeny do projektu, ma potom ekvivalentni hodnotu
azadUzZi s, aby sa s nim zaobchadzal o s reSpektom.

Principy Agilného modelovania

AM definuje zbierku koreiiovych adopliujdcich principov.
Cast’ z nich bola prevzata z XP ale pre AM s prezentované
v odlisnom svetle.

Je potrebné s osvojir jednoduchos: anawcit sa
predpokladat’, Ze najednoduchSie rieSenie je nglepse.
Doplnujuce rozSirenia systému nemusia byt’ zahrnuté okamZite,
uz dnes.

By pripraveny na prijatie zmien, pretoZe I'udia v time sa
mozu zmenit’ ako g poziadavky investorov.

Budica namaha je druhotnym ciefom, preto mozete
posudzovat’ poruchu v systéme g ked’ tento systém ste prave
dorucili zékaznikovi

Zmena sa vykonéva inkrementalne. DéleZité je uvedomit’
S, Ze na prvykrat nedostanete to pravé. Model nemusi
obsahovat’ kazdy detail, nato potrebujete dostatok ¢asu.

Maximalizacia spolulicasti investora, pretoZze ak niekto
investuje peniaze, tak tie by mali byt investované do jeho
produktu a nie byt rozhadzané v time.

Model ma splnif svoj Ucel. Prvym krokom je poznat
publikum, pre ktoré je model vyvijany apotom urcit’, nakol’ko
ma byt presny. Inak sa vyvojar zbytocne obava, ¢i je model
dostatocne alebo az prilis presny.

Pouzivanie réznorodych modelov, pretoZze niektoré sa
hodia viac a niektoré meng na dany problém. Preto je
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nevhodné pouzivate vSetky modely pre dany systém ale napr.
iba podmnoZinu z nich.

Kvalitna praca je dolezitd, pretoze nik nemé réd nedbalu
précu auZivatel'ovi sa p&it' nebude, pretoZze vysledny systém
nesplni jeho o¢akévania

Rychla odozva abyt blizko k zékaznikovi, porozumiet
jeho poziadavkam areagovat’ na ne.

Softvér je hlavnym a primarnym cie/om, dokumentacia je
sekundarny cier’.
Kedy je model agilnym
Je potrebné porozumiet’ rozdielu medzi modelom aagilnym
modelom. Agilny model (Am) je model, ktory je tak akurat
dostatoc¢ne dobry (kvalitny) ato je vtedy, ked” ma nasledujuce
vlastnosti:

«  Amspinasvoj tcel,

e Amje pochopitelny pre publikom, pre ktoré je uréeny,

e Amje dostatocne presny, nemusi byt’ presny na 100%,

* Amje dostatocne konzistentny, nemusi byt perfektny,

e Am je dostatoéne detailny, pretoze ani automapa
neukazuje kazdy dom,

* Am prinédSa pozitivhu hodnotu (investicia do nejakého
architektonického modelu prinaSa taky zisk, ktory
zodpoveda, v urcenom pomere, tgjto investicii, alebo
investicia nie je zbytocne vysoka na dosiahnutie
pozadovaného vysledku),

* Amje ¢o najjednoduchsi.
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Kedy agilne (ne)modelujete

Navassim problémom agilného vyvoja je ked vyvojari
reklamuju tato metddu, pretoze sa oboznamili iba z jg ¢ast'ou
aebo sa snou neoboznamili poriadne. Preto je dobré
definovat’, v ktorom pripade agilne model ujete a kedy nie.

Ked’ agilne modelujete, tak:

Vad z&kaznici / pouzivatelia sa aktivne zG¢astnuju na
vaSich poZiadavkach (na nich) a/alebo analyze Usilia
pri modelovani,

pracujete na projektovych poZiadavkach, ktoré mau
najvyssiu prioritu a potom a na poziadavkéach
Z niZSou prioritou,

pri modelovani pouZivate interagujuci a inkrementalny
pristup,

primarne sa slistredujete na vyvoj softvéru, nie na
dokumentéciu alebo samotny model,

vo Vasom time je vitany vstup od kazdého ¢lena,

aktivne sa snazite robit veci ¢o najednoduchsie
apouzivate ngjednoduchSie  dostupné  nastroje
avytvarate nagjjednoduchsi model, ktora splna svoju
ulohu,

z&kaznici / obchodnici robia obchodné rozhodnutia,
vyvojéri robia technické rozhodnutia,

uzndvany je obsah vaSich modelov, nie ich
formét / reprezentécia.

Naopak, ked” agilne nemodel ujete, vtedy:

Vasdim ciel'om je dokumentécia k produktu,
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Aj

pouzivate CASE néstroj aby 3Specifikoval architektaru
a/aebo navrh vasho softvérového produktu, ae
nepouzivate Specifikaciu na vytvorenie casti aebo
celého produktu,

Vad zakaznici / pouzivatelia maju limitovani moznost’
spolulcasti na usili Véasho timu,
VaS pohlad v ¢ase je zaostreny najeden modd,

pracujete pomocou pozastavenia jedného aebo
viacerych VaSich modelov - pouzivate sériovy pristup,

odovzdavate modely a/ aebo dokumentaciu d’alSiemu
timu, ktory vyvija systém dalef — inak povedané
davate , ruky prec* od préce pri sériovom pristupe.

ked nembzete byt agilnym modelarom kvl

podmienkam okolia, este stale mbZete pouZit' ¢ast’ praxe AM
VO vaSom projekte.

Zaver

Agilné modelovanie nie je vSeliek, ktory pracuje v kazde)
situécii apre kazdého, g ked si splinené vsetky podmienky.
Ak ae platia nasledujuce faktory, AM moze byt vo vase)
organizécii U¢inné

Vas pristup k vyvoju softvéru je agilny / Zivy,

pracujete interakéne ainkrementa ne, pretoze efektivna
komunikécia a odozva vyZaduje prave takyto pristup
k vyvoju,

VaS projekt je prieskumny a preto poziadavky
zékaznikov sl neisté a nestale

Vasim ciel'om je vyvinlt softvér,
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e mate aktivnu podporu od investora aviete presne, kto
je vasim projektovym investorom,

» vyZadujete zodpovednych a motivovanych vyvojarov,

» Tudia v time pracuju blizko seba a spolupracuju medzi
sebou.

Co urobit ak jeden alebo viac faktorov neplati? MozZete
zmenit' Vasu situaciu, vyjednavat’ s Vasim vedenim. Akonahle
sa nach&dzate v ngjlepSe) mozng situécii, mate tieto moznosti:

« Ciastotne prijat AM aked VaSe vedenie uvidi

vysledky, AM sa bude mact’ u Vés adaptovat’.

* Vzdat’ sapouZitia AM, pretoZe pre Vasu organizéciu to

nie je vhodné rieSenie.

* Hradat s nové zamestnanie, kde bude mozné AM

pouZivat'.

Ak ale uVas platia nasledujuce faktory, pouzitie AM
moze byt nevhodné:

e jeden aebo niekorko vysSSie spomenutych faktorov
AM niejek dispozicii,

e Va%a organizatné &ruktdra sa orientuje na
nariad’ovacie procesy a mate mnoho organizacii ktoré
sanezaujimaju o agilny / Zivy pristup,

» V&S tim je velky apriestorovo rozloZeny tim apreto
nie je mozné rychlo ac¢asto komunikovat' a pracovat’
v nejake) shared work room.

TaktieZ aplikovanie AM na vyvoj life-critical systémov
(systémy na kontrolu leteckel dopravy, monitorovacie systemy
pre pacientov v nemocniciach) nie je ngvhodnejSie rieSenie.
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Cielom softvérové inZinierstva je redukovat’ riziko
Zlyhania projektu a systematickym spdsobom zefektiviiovat’
proces tvorby softvéru. Proces vyvoja softvéru je komplexna
¢innost’, na ktoru sa da pozerat’ z ro6znych uhlov pohl'adu.

Agilné metddy tvorby softvéru predstavuju aternativu ku
klasickym metodam. Zhrnme s ete ich z&kladné aspekty a
myslienky.

Vyraznou ¢rtou pristupu Od/ahceny vyvoj je orientécia na
poZiadavky z&kaznika, ktorému sa podriad’uje cely vyvo;.
Snazi sa adaptivne prispdsobovat’ meniacim sa poZiadavkam
trhu. Proces tvorby softvéru zefektiviuje hlavne redukovanim
nepotrebnych a nadbytocnych zdrojov, ktoré tvori hlavne
priebeznd dokumentécia. Predpoklada vytvorenie takého timu
spolupracovnikov, ktori sa mbzu na seba navzgom spol'ahnit
v Kkritickych situaciéch.

Ponuka dva rozne pristupy: prvym je zabudovanie testov
priamo do procesu vyvoja, ktoré sleduju, ¢i zmeny v kéde
neovplyvnia vysdednd funkénost. Druhym pristupom
umoznaujicim vykondvat’ zmeny @ neskoro VO Vyvoji je
refaktoring, alebo vylepSenie navrhu existujiceho softvéru
kontrolovanym a rychlym spésobom.

Od/ahceny vyvoj sa klasickym pristupom podoba hlavne
v oblasti strategického rozhodovania pocas vyvoja softvéru.
Agilnym pristupom sa priblizuje v déraze na timovu
spolupracu, redukciu  nadbyto¢nych  aktivit  pristupom
k poziadavkam zékaznika.
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Pri pristupe Adaptivny wyvoj softvéru st stredobodom
pozornosti Tudia anie vyvo] produktu. Stavia sa na tom, Ze
dobrd spolupréca timov vedie k nglepSiemu produktu.
Manazéri sa snaZia, aby vyvojové prostredie apracovné
postupy ¢o najviac prispdsobili projektovym narokom aideam
modelu Adaptivneho vyvoja softvéru. Vyvojovy tim sa potom
stard 0¢0 najlepSiu  adaptaciu produktu vzhladom na
pozZiadavky. Adaptivny vyvoj softvéru vychédza ztoho, Ze
v3eobecné vztahy medzi ¢lenmi timu pozitivne stimuluju
inové&ciu akreativitu. Adaptécia timov na zmeny, ktoré sa
v projekte vyskytnl, sa potom uskutoénuje prostrednictvom
komunikécie, spoluprace asutazivosti  napriklad  pri
spolocnych diskusiach ¢lenov timu.

WWwvoj softvéru pomocou ¢t (FDD) je pristup, ktory
umoznuje presné planovanie, hodnotenie vysledkov,
preukazovanie funkénych vysledkov ameranie progresu
svysokou presnostou. FDD je modelom riadeny postup vyvoja
softvéru pouzZivgiuci krétke cykly. Ide oinkrementany
(prirastkovy) vyvoj, ktory zatina scelkovym modelom
systému a zoznamom ¢it, za ktorym nasleduje séria dvojtyzd-
novych cyklov ndvrhu aimplementécie jednotlivych ¢it. Crty
su maé ciele, resp. vydedky, ktoré si ,uZitoéné v ociach
z&kaznika'.

Pouzitie FDD mé& vyhodné vlastnosti pre vyvojarov,
manazérov g zékaznikov. Vyvojari dosahuju kazdé dva tyzdne
nieco hotové, manazéri vedia dobre naplanovat’ projekt, znizuje
sa riziko nelspechu projektu, pretoze ma konkrétne funkené
medzivysledky. Pre z&kaznikov je proces riadeny pristupom
FDD dobre viditelny vd’aka kratkym vyvojovym cyklom.

Priezracné techniky st pristupom k vyvoju softvéru, ktory
sa zameriava v prvom rade na I'udi g ako jednotlivcov, ae
hlavhe ako tim. Ponlka rbézne stratégie na zefektivnenie a
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optimalizéciu timovej prace. Odporuc¢a zvySenie rozsahu
komunikécie v rdmci timu, vytvorenie tzv. timu jedngl mysle.

V&etky odporGcania a dtratégie sa  prispdsobuju
konkrétnemu projektu a jeho poZiadavkam. Pri vyvoji sakladie
dbraz na I'ahkost’ a priezracnost’, radSe] sa odporuca vytvarat’
jednoduché a I'ahko citatel'né funkcie ako vytvarat’ efektivne a
zloZité funkcie, ku ktorym treba vytvérat’ vel'a dokumentécie.

Dokumentécia sa vytvéara iba pre zakaznika, v ramci timu
je tvorba dokumentécie minimélna, pretoZe savytvaralen to ¢o
je nevyhnutné a potrebné pre projekt. Velmi dolezita je g
spolupréca so zékaznikom, ktory je vlastne ¢lenom timu a
spolupracuje na Specifikacii projektu.

Extrémne programovanie je pristup, ktory pokryva hlavne
navrh a implementéciu (ako g d’asie vylepSovanie projektu).
Vyvoj iteruje v cykloch dihych asi dva az tri tyzdne. V pristupe
sa testuje pravidelne, ngjskdr sa napiSu testy az potom sa
programuje. Test je istou formou Specifikacie. Extrémne
programovanie je uréené pre maé timy 2- 10 ludi, stavia na
dobrych medziludskych vztahoch. Tesne spolupracuje so
z&aznikom, pretoZe jeden ¢lovek od z&kaznika je ¢lenom
timu. Velmi zaujimaveé je vyuZitie parového programovania.

Velkou vyhodou metddy Skrumédz je schopnost’ pruzne
reagovat na zmeny poziadaviek zakaznika apodmienok
prostredia, pre ktoré je vytvarany softvérovy systém urceny.
Z&ladom je inkrementany vyvoj, teda rozdelenie procesu
tvorby softvérového systému na tridsardiove etapy.
ManaZment sa stard o maximanu podporu timu atim sa
orientuje len natvorbu softvérového systému. Pre manazmenty
softvérovych firiem zastavgjucich staré pristupy k tvorbe
softvérovych systémov bude ngjvacsim problémom absencia



118 Tvorba softvéru v trefom tisicroci

priameg kontroly postupu préc azmena vztahu medzi
manazmentom a timom.

Dynamicky wyvoj systémov je metdda orientovana na
riadenie. Prostriedky ac¢as uréené na vyvoj produktu su fixne
stanovené ameni sa funkcionalita vytvéraného softvéru na
zaklade poziadaviek od pouZivatel'a. Metoda je postavena na
mySlienke, Ze ni¢ nie je perfektne postavené na prvy raz, ale 80
percent funkénosti navrhovaného systému, méze byt’ vytvorena
za jednu pétinu ¢asu z celkového ¢asu urceného na vyvoj
systému. Zivotny cyklus vyvoja softvéru v metdde je
inkrementalny aiterativny. Zakaznik ma moznost' aktivne
zU¢astnit’” sa vyvoja systému. Vyvojari softvérového systému
by mali byt vSestranne zrucny. Metoda, kladie déraz na
komunikéciu medzi ¢lenmi timu adefinuje mechanizmus
kontroly stavu projektu pomocou kontrolnych bodov.

Agilné modelovanie predstavuje metddu na efektivne
modelovanie a dokumentovanie softvérovych systémov. Ide o
zbierku hodndt, principov apraxe na modelovanie softvéru,
ktori mozno aplikovat’ na vyvoj softvéru efektivnym al'ahkym
spdsobom. Jg zakladnymi hodnotami si  komunikacia,
jednoduchost’, odozva, guréz a pokora. Snahou metédy je
vytvara ¢o ngjednoduchSie rieSenia, a pritom kvalitne
apromptne reagovat’ na poziadavky zakaznika.
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