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Abstrakt. S problémami spojenymi s nedostatocnou dokumentdciou, sa
pocas Zivota stretne zrejme 99% programdtorov ak nie vsetci. Treba
povedat, Ze tvorba dokumentdcie nepatri k ndrocnym procesom vyvoja
softvéru, avsak tento proces sa vSeobecne nestretd s obl'ubou. Dokonca
aj moderné pristupy k vyvoju softvéru venuji doleZitosti jej tvorby
mdlo pozornosti. Takymto pristupom je aj agilny vyvoj. Ten sa riadi
heslom: ”Dobre pracujiici softvér nad dokumenticiu” a na otdzku kol'ko
dokumentdcie je potrebné odpovedd: "Akurit”. V eseji vsak na
prikladoch z praxe ukdzeme, Ze dokumentdcia je vel'mi dblezitou
sticastou projektu a, Ze su pripady, kedy sa dobre pracujiici softvér bez
nej nezaobide. Rovnako sa pokusime definovat, kolko je "akurdt”
dokumentdcie a budeme diskutovat  vzory tvorby dokumentdcie,
tykajiice sa agilného vyjvoja. Tymito vzormi sii Nepravd dokumenticia,
Casové znacky, Projektovyj slovnik, Elektronické zdlohovanie a Zretel'nd
aktivita. Ku kazdému z tychto vzorov uvedieme priklad kedy a za akych
okolnosti je wvytvdranie daného typu dokumentdicie vyhodné a akym
problémom ndm pomdZe sa vyvarovat. Rovnako poskytneme ku tymto
spdsobom mozné vylepsenia, pripadne nacrtneme negativa alebo
pozitiva jednotlivyjch riesent.
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Uvod

(Na tivod by som rdd obozndmil Citatela so skutoénostou, Ze pojem dokumentdcia sa v tomto
dokumente bude vztahovat na internii dokumentdciu spojenii s vyvojom softvéru, ktord je
vyuzivand Cisto pre potreby timu, pracujiiceho na vyvoji softvéru.)

Ako dlho pisat dokumentaciu? Kolko a ktoré diagramy by boli vhodné? Presna
odpoved neexistuje. Ale to, Zze sme dokumentdcii nevenovali dostatok casu, zvéaésa skor ¢i
neskor zistime. Pri tejto aktivite urcite plati heslo: "Radsej viacej neZ je potrebné, ako
malo". Aj ked som len Student a moje sktisenosti s programatorskym svetom nie st az
také velké, dovolim si tvrdit, Ze s problémami spojenymi s nedostatocnou dokumentaciou,
sa pocas zivota stretne zrejme 99% programatorov ak nie vSetci. Treba povedat, Ze tvorba
dokumentacie nepatri k naroénym procesom vyvoja softvéru, avsak tento proces sa
vSeobecne nestretd s oblubou. Mnohym programatorom je tato aktivita proti srsti a snazia
sa jej vyhnut ako to len ide.

V dnesnej dobe modernych pristupov k vyvoju softvéru, ktoré sa od dokumentacie
eSte vacsmi odklanajui, je tento problém nepostacujiicej dokumentdcie badatelny este
Castejsie. Typickym pristupom, ktory tomuto problému celi, je agilny vyvoj softvéru
zamerany na poziadavky zakaznika, ktory vyzaduje to, aby bol produkt funkény a
vacsinou o technickej dokumentacii nemad ani ponatie. UZ v samotnom manifeste agilného
vyvoja softvéru sa pise: " Dobre pracujuci softvér nad zrozumiteIni dokumentaciu”. Ale je
to skutocne tak? D4 sa vyrobit kvalitny softvér bez dokumentacie? Urcite da, ale iba za
urditych okolnosti. Casté timové stretnutia pri agilnom pristupe tomu bezpochybne
nahravaju do kariet, avSak v pripade dlhotrvajuceho projektu s variabilnym timom
nardZame na problémy. Prave kvoli tomu sa tvorbe dokumentacie vyhnuat neda. Prieskum
v ramci agilnych vyvojarskych timov [3] ukazuje, Ze clenovia timov zdcastnenych
prieskumu stravia pisanim dokumentacie priemerne 10 az 20 minat denne. V&déSina
opytanych povazuje dokumentaciu za doleziti az velmi déleziti a znacné percento
oznacilo, ze dokumentdcie ku projektu je malo. Aj z tychto faktov mozno usudzovat, ze
dokumentacii sa nevenuje dostatotna pozornost, no treba si uvedomit, ze tvorit a
udrziavat dokumentaciu k projektu je d6lezité a v urcitych pripadoch jej kvalita méze mat
dopad na spokojnost zakaznika, ktord je alfou a omegou agilného pristupu k vyvoju
softvéru.

Co je to akurat?

Vratme sa k uvodnej otazke, kolko dokumentdacie staci? Odpoved Iudi praktizujucich
agilny vyvoj je jednoduchéd: "Akurat". Cize ani malo, ale ani zbyto¢ne vela. No takéto
odpoved toho vela nenapovie. Preto som sa zamyslel a odpovedou by podla mojho
nazoru mohlo byt, Ze je potrebné tolko dokumentacie, aby sa nevyskytla udalost, pri
ktorej ndm dokumentdcia bude chybat. Aby sme takymto situdcidm predchadzali,
pokusime sa ich identifikovat a navrhnut spdsob ich rieSenia.

Zanedbana dokumentacia

Casto sa stava, Ze si nds neduh vo forme odignorovania dokumentacie pocka v
budtcnosti, ked sa k projektu vratime po dlhSej dobe. AvSak eSte CastejSie na takéto
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spravanie doplacaju druhi. Konkrétne Iudia, ktory sa do projektu zapoja pocas vyvoja,
takpovediac za behu. Takyto novy ¢len timu sa musi s projektom oboznamit a ako nahle je
dokumentacia zanedband a nepostacujica, predlzuje sa cas, za ktory sa da do projektu
dostat. Rovnako je nutné vo viac¢Sej miere komunikovat s ¢lenmi timu, ktori st s projektom
dobre oboznameni a tak dochadza k plytvaniu ich ¢asom, ktory by mohol byt vyuzity
efektivnejsie, nakolko cloveko-hodiny stravené objasniovanim, by sa v inom pripade dali
vyuzit napriklad na d'alsi vyvoj softvéru. Niekto si ale povie, Ze sa to vyrovna casu, ktory
by sa inak stravil pisanim dokumentécie, no nie je to tplne tak. Treba pocitat s faktom, Ze
ked piseme dokumentaciu pocas tvorby softvéru, mame vSetky potrebné poznatky a
myslienky cerstvo uloZené v hlave a nemusime si fazkopadne na nieco spominat. Taktiez
sa moze stat, Ze sa pocas tvorby softvéru priberie do timu postupne viac ako jedna osoba a
v takom pripade sa Cas straveny objasnovanim projektu nasobne predlzuje, pricom
dokumentaciu sta¢i napisat iba raz. Stvisiacim problémom moze byt aj spolupraca dvoch
roznych timov na jednom velkom projekte, kedy timy nezavisle od seba pracuji na dvoch
susediacich zahradkach a na dokoncenie projektu je nutné odstranit plot medzi tymito
zdhradkami a zahradky spojit. Bez dokumentécie je tento akt velmi néroény a zdihavy a
myslim si, Ze ani netreba vysvetlovat preco. Problém nastdva aj v pripade, Ze pisanie
dokumentdacie nie je stcastou vyvoja softvéru, ale je narychlo pisand pri ukoncovani
projektu. V tomto pripade sa dostdvame k taZzkostiam opisanym vyssie a rovnako je takato
tvorba lahsie nachylna na vznik logickych chyb.

Neprava dokumentacia

Problémy opisané v predoslom odseku sa navzajom velmi podobajii a mohli by sme ich
vsetky spojit do jednej skupiny problémov, v ktorej ide o oboznamovanie sa s projektom.
Tieto problémy sa netykaju iba agilného vyvoja a mozno ich najst aj pri inych pristupoch,
no my sa zameriame ako ich rieSit v ramci agilného pristupu, s ohladom na to, aby
dokumentacie bolo "akurat'. MozZnym rieSenim je tzv. Neprava dokumentacia (z
anglického Fake Documentation), ktortt Hoda a kolektiv vo svojej praci [2] opisuju . Neprava
dokumentacia, je okresana dokumentacia, ktora je ale postacujica na to, aby dokazala
dostato¢ne kvalitne opisat a obozndmit s projektom novych ¢lenov timu, pripadne iné
timy.

Podla rad a skuisenosti I'udi, ktori maju za sebou nejaké agilne vyvijané projekty, je
dobré pisat tuto dokumentaciu v ramci kazdého Sprintu, nakolko pocas Sprintu sa
vyvojari Casto venuju jednej logicky ucelenej casti. Urcite ste si vSak vsimli, Ze sme opét
pridli k abstraktnému vyjadreniu mnoZstva dokumentécie. Kolko dokumentdcie a aka
dokumentacia je potrebna na to, aby bola postac¢ujuca? V tomto pripade zrejme pdjde
najma o funkciondlnu Specifikaciu jednotlivych casti kodu. A ako zistit, ¢i je postacujtica?
Jednoznacne treba do procesu zahrnut ¢loveka, ktory dant cast nevyvijal a ktory by sa po
precitani dokumentacie vyjadril, ¢i dokumentu rozumie a je mu z neho vsetko jasné, tak
povediac, da spatnii vazbu. Jednym sp6sobom je najst na to osobu mimo timu, ktora by
mala na starosti prave tato aktivitu. Tu je ale potreba dalSej pracovnej sily, ktora by mala
na starosti ¢itanie pomerne velkého mnozstva dokumentacie. Preto si osobne myslim, ze
leps$im rieSenim, by mohlo byt vzajomné vymenenie si dokumentacie medzi ¢lenmi timu.
Takymto sposobom by kazdy clen timu mal za tlohu precitat nanajvys jeden dokument a
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kedZze na Sprinty by mal byt stanoveny maximalne 30 dnovy interval, predpokladané
mnozstvo dokumentacie by nemalo byt velké. Spatna véazbu by bolo mozné vymenit si
pocas scrum-u, ¢im by mal vo veci jasno aj scrum master. Myslim si, zZe tento sposob je
efektivny a ¢asovo nenarocny, nakolko netreba pridavnt pracovna silu a ma vyhodu aj v
tom, Ze toto rieSenie napomdaha a zlepSuje informovanost vSetkych clenov timu so
vsetkymi sticastami projektu, co urcite nie je na skodu.

Zaznamenavanie komunikacie

Dalsi problém je uZ Specifickejsi a charakteristicky najméa pre agilny vyvoj. Takyto pristup
je zaloZeny na zapajani pouzivatela do vyvoja, ¢o znamena, Ze aj pocCas vyvoja, mdze
zakaznik iniciovat zmeny. Po dohodnuti zmeny je potrebné prepisat resp. prekreslit
karticku s konkrétnym pouzivatelskym pribehom, ktorého sa zmena tyka. Pri castych
zmenach sa moze staf, Ze zadkaznik zabudne, Ze inicioval zmenu, alebo my si ju
zabudneme zaznacit. Takéto situacie mozu viest az k hadkam so zakaznikom, ¢o je hrubé
porusenie zasad agilného vyvoja. Aby sme sa vyhli problémom, vhodnym rieSenim, ako
niektori experti v agilnom vyvoji radia [2], je vyuzit casové znacky vykonanych zmien s
pridanim informadcie, kto zmenu inicioval a toto vSetko elektronicky uchovat. Myslim si,
Ze toto rieSenie by sa dalo elektronickym ukladanim kartic¢iek s pouZzivatel'skymi pribehmi.
Pretoze pri castych zmenach moZe casto nastat situdcia, ze sa chceme vratit k predoslej
verzii lebo sme prisli na to, Ze nase predoslé uisudky neboli spravne. Ide o akési
verziovanie tychto karticiek, pricom podla méjho nazoru je ovela pohodlnejSie mat verzie
karticiek ulozené v pocitaci ako v zasuvke pracovného stola.

Nezrovnalosti v komunikacii vSak mézu vznikat aj medzi jednotlivymi ¢lenmi timu.
Mnohi Tudia praktizujuci agilny vyvoj tvrdia, Ze v pripade lokalitne distribuovanych
timov komunikujicich za vyuzitia multimedialnych nastrojov je vyhodnejSie pouzit
textovi komunikaciu namiesto video-hovoru [2]. Preco? Odpovedou je ukladanie
komunikdcie. Moze sa zdat, Ze pomocou video-hovoru vieme vyriesit potrebné veci ovela
rychlejsie a vlastne je to tak, ale pravy benefit vyuzitia textovej komunikacie prichadza
neskor. Prichadza prave pri rieSeni nezrovnalosti. V pripade vyuzitia video-hovoru, by
sme zrejme museli iniciovat dalsi hovor, no v pripade textovej komunikacie sa odpoved
nachadza v logoch a je velmi lahko vyhladatelna. Samozrejme takyto sposob komunikacie
nema svoju opodstatnenost pri malych, rychlo hotovych projektoch, no v rozsiahlejsich
projektoch vie textova komunikdcia uSetrit ¢as aj ked sa to na prvy pohlad nemusi zdat.
Som toho nazoru, Ze automatické zalohovanie textovej komunikdcie pri distribuovanych
timoch mierne zmensuje znevyhodnenie takéhoto sposobu timovej prace, pretoze v
pripade lokalneho timu sa sice komunikacia deje rychlejsie, no pocas stretnuti je dobrym
zvykom udrziavat zapisnicu, ktora zachytava dolezité body, ktoré sa prejednavali a to je
aktivita naviac.

Projektovy slovnik, aby sme si rozumeli

Dalsim priestorom na vznik nezhody medzi ¢lenmi timu a zikaznikom je podla Hodu a
kolektivu [2] pouZzivanie "roznych" jazykov. Zakaznik zviacSsa pouziva biznis jazyk a
programatori jazyk technicky. V ramci komunikacie preto nastavaju situacie, kedy si
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navzajom so zakaznikom nebudeme rozumiet, ¢i uz on nam ale my jemu. Ako to vyriesit?
Z pohladu zakaznika jednoducho, on sa nas spyta na vysvetlenie a kedZe sa v tejto situdcii
riadime heslom: "N&§ zdkaznik na$ pan" s radosfou mu pojem, ktorému nerozumie
vysvetlime aj dvadsaf krat. Problém vSak nastdva v opac¢nom garde. Zakaznika sa
nechceme pytat viac krat na jeden pojem, jedno slovo, ktorému z jeho biznis jazyka
nerozumieme. Mohlo by sa totizto stat, Ze sme sa ho to pytali nie len my, ale dalsich desat
¢lenov timu a v takom pripade, by mal pIné pravo byt podrazdeny. TakZe jedna moznost
je vysvetlit si pojem po svojom, ¢o vSak v pripade zlého vysvetlenia, moZe mat velmi
negativny dopad na vysledok, ktory zdkaznikovi odovzddme. Ako rieSenie uvadza lepsim
spOsobom je preto zaviest projektovy slovnik, ku ktorému maja pristup clenovia timu ale
i zdkaznik. Takymto sposobom sa da jednoducho zlepsit komunikacia so zakaznikom, ¢o
ma priamy dopad aj na ulahcenie transformacie pouzivatelskych pribehov z biznis jazyka
do technického jazyka programaétora.

Zalohovanie

Jednym zo zakladnych kamerniov agilného vyvoja st fyzické artefakty. A najma karticky s
pouzivatelskymi pribehmi, ktoré st neraz polepené po stenach kancelérie, pripadne po
celom stole. Pri vacSom pocte tychto karti¢iek nie je zlozité stratif organizovanost a
karticky. Dokonca Hoda a kolektiv [2] vo svojej praci predkladaji pre nezainteresovanu
osobu vtipny pribeh o tom, ako upratovacia sluzba cez vikend spravila "jarné"
upratovanie, pocas ktorého sa jej zamestnancom zrejme na¢marané karticky nezdali byt
doélezité a za par minut sa im takmer podarilo pochovat projekt. Aj ked toto je extrém,
ktorého pravdepodobnost nastatia limituje k poctu jedna, no jedna dve karticky sa utrasia
velmi jednoducho. RieSenim je uz spomenuté elektronické zalohovanie tychto zdrojov.
Ako rieSenie straty karticiek sa uz v spomenutej praci uvadza tvorba fotografii. Mne sa
viak takéto rieSenie nezdd byt tym najvhodnejsim. Opét najma v pripade rozsiahlych
projektov, by sa fotografovanie mohlo stat jednak datovo nérocnejsie, ale hlavne okrem
zalohy neposkytuje Ziadnu pridanti hodnotu. Namiesto fotografovania, by som osobne
preferoval zapisovanie a zakresfovanie kartic¢iek za pomoci editovacieho nastroja, ¢o je
mozno casovo narocnejsie, ale v tomto pripade moézeme hovorit o lahSej znovu-
pouzitelnosti ¢i uz pri zmenach kartic¢iek alebo pripadne pri rdéznych projektoch, ktoré
obsahuju podobné komponenty.

Sprintuj a dokumentu;j!

Viac v8eobecnym vzorom, ktory sa tyka agilného vyvoja softvéru je vzor Zretelna aktivita
(z anglického"Distinct activity") [1], podla ktorého, by mal byt proces dokumentacie
povazovany za samostatnu aktivitu v ramci projektu, ktora ma prideleny vlastny casovy
plan, prioritu a rozpocet. Osobne sthlasim s prvym bodom a myslim si, Ze v ramci
plédnovania kazdého Sprintu, by sa mal brat do tvahy aj ¢as na tvorbu dokumentacie.
Avsak druhy a treti bod, pridelenie priority resp. rozpoctu pre tvorbu dokumentécie, sa uz
podla mojho nazoru silno odklanaji od orientacie na zakaznika. Viem si predstavit, Ze sa
rozumnymi argumentmi da zakaznikovi vysvetlit, preco je v ¢asovom plane zahrnuta
aktivita tvorby dokumentacie. Avsak vObec si neviem predstavit, ako by sme sa so
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zakaznikom dohadovali na rozpocte, s tym, ze by v iom bola vyclenena polozka tvorba
dokumentacie. Rovnako by sme mu asi nevysvetlili, Ze tvorbe dokumentacie chceme
pridelit vysSiu prioritu ako zapracovaniu funkcionality, ktort on pozaduje.

Zaver

Aj ked je pisanie dokumentacie nie velmi obltibena aktivita, pre vytvorenie kvalitného
vysledku je nevyhnutna. A aj napriek tomu, Ze moderny pristup k vyvoju softvéru, akym
je agilny vyvoj, hldsa: "Pracujuci softvér nad dokumentaciu” [4], na prikladoch sme
jednoznacne ukazali, Ze nie vZdy to moze fungovat. Je vSak pravda, Ze sa niekedy mdze
stat, Ze sa dokumentacie vytvara zbytocne vela a prave preto sme uviedli a diskutovali
sposoby a vzory, ktoré sa tomu snazia predchadzat a ukazuju ako vytvorit dokumentacie
akurat.
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Annotation

How much time should be devoted to the creation of documentation in agile development?

The problems associated with insufficient documentation have to be faced probably by 99% of
programmers if not by all. The creation of documentation is not a difficult process of software
development, but this process is generally not met with much likes. Even modern approaches to
software development pay limited attention to it. Such an approach is also an agile development. Its
motto says: "Working software over documentation” and its answer to the question of how much
documentation is necessary is: "Just emough.” However, examples from practice show that
documentation is a very important part of a software project and there are instances where a
working software can not exist without it. We also try to define how much documentation is “just
enough” and we discuss the patterns of documentation related to agile development. These patterns
are Fake documentation, Timestamps, Project dictionary, Electronic backup and Distinct activity.
For each of these models there are provided examples under what circumstances is creating of a
specific type of documentation favorable, and what problems will it help us to avoid. We also discuss
the possible ways in which it could be improved and outline the pros and cons of each solution.
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