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Shrnuti

Agilni metodiky vyvoje software jsou v posledni dobé rychle se rozvijejicim od-
vétvim softwarového inzenyrstvi, kterému mnozi odbornici predpovidaji slibnou
budoucnost. Agilni pojeti vyvoje se snazi o rychlé dodani kvalitniho produktu,
ale ponechava velky prostor pro flexibilitu a pfizptsobivost vyvojového procesu.
Prace uvadi do problematiky agilniho vyvoje software a blize se zaméfuje na meto-
diky FDD, SCRUM a TDD. Pro tyto metodiky je uveden hlubsi popis, pfipadové
studie a jejich srovnani.
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Abstract

Agile software development methodologies are recently the fast evolving part of
software engineering which is prognosticated a hopeful future by lots of experts.
Agile development approach aims to rapid delivery of a high-quality product but
leaves room for flexibility and adaptability of a development process. This thesis
introduces agile software development and focuses in FDD, SCRUM and TDD. For
these methods is more detailed desciption, case studies and comparison included.

Keywords

agile methods, FDD, SCRUM, TDD, software development

ii



Obsah

1 Uvod 1
1.1 Struktura pisemné prace . . . . . . . . . . . ... 2

2 Tradiéni metodiky 3
2.1 Vodopadovy model . . . . .. .. .. .o 3
2.2 Spirdlovy model . . . . . ... Lo 5
2.3 Rational Unified Process . . . . . .. .. ... ... ... ..., 7

3 Agilni metodiky 9
3.1 Co jsou to agilni metodiky . . . . . . ... ... ... L. 9
3.2 Manifest agilniho programovani . . . . . .. ... ... ... .. .. 12
3.3 Strucny prehled nejbéznéjsich agilnich metodik . . . . ... .. .. 13
3.4 Feature-Driven Development . . . .. ... ... .. ........ 16
3.4.1 Charakteristika . . . . . .. ... ... ... . .. 16

3.4.2 Zakladnipojmy . . .. .. . . ... .o 17

343 Role . . . . . . 18

344 Procesy . . . ... 20

3.4.5 Praktiky . .. ... ... 24

3.4.6 ZAVET . .. ... e 27

3.5 SCRUM Development Process. . . . .. ... ... ... ...... 27
3.5.1 Charakteristika . . . . ... ... ... .. ... ... 27

3.5.2 Zakladnipojmy . . .. ... .. ... 28

353 Role . . .. . . e 30

3.5.4 Procesy . . . ... 31

3.5.,5 Praktiky . . . . . . ... 33

3.5.6 XPQ@QScrum . .. ... ... ... 34

357 ZAVEr . . ... e 35

3.6 Test-Driven Development . . . . .. ... ... ... ... ..... 35
3.6.1 Charakteristika . . . . . .. .. ..o 36

3.6.2 Procesy . . .. .. ... 37

3.6.3 Praktiky . .. ... ... ... 39

3.6.4 ZAVEr . . .. ... 40

iii



4 Pripadové studie
4.1 Tlustracni projekt

4.2 Reseni projektu dle zvolenych metodik . . . . . ... .. ... ...
421 ReSenipodle FDD . . ... ... ... ... ... ......
4.2.2 Refeni podle SCRUM . ... .................
423 ReSenipodle TDD . . .. ... .. ... .. .........
4.2.4 Srovnani jednotlivych feSeni . . . . . . . . . ... ... ...

5 Zavér
Literatura

A Prvotni specifikace

A.1 Systém spravy externich lidskych zdroju (SEZ) . . .. ... .. ..

B Zmeény ve specifikaci systému
B.1 Dodatek k prvotni specifikaci . . . . ... ... ...

B.2 ERD diagram . .
B.3 Use-case diagram

iv

41
41
43
43
49
53
o7

59

61

63
63



Seznam obrazku

2.1
2.2

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8
3.9
3.10
3.11
3.12

4.1
4.2
4.3
4.4

B.1
B.2

Schéma zivotniho cyklu typu Vodopad . . . . . ... .. ... ... 4
Schéma zivotniho cyklu typu Spirala . . . . . . ... .. ... ... 6
Rozdil tradi¢niho a agilniho pojeti vyvoje software . . . . . . . .. 10
Spektrum planovacich metod . . . ... ... ... ... ...... 11
Posloupnost vyvojovych fazi v metodice FDD . . . . ... ... .. 21
Dynamické tymy v metodice FDD . . . .. .. .. ... ... ... 24
Rozlozeni ¢asu do vyvojovych fazi metodiky FDD . . . . . . . . .. 25
Ukéazka Product Backlogu . . . . .. .. .. .. .. ... ...... 29
Ukazka Sprint Backlogu . . . . . .. .. .. ... ... 0. 29
Schéma metodiky SCRUM . . . . . ... .. ... ... ....... 30
Proces metodiky SCRUM . . . . .. .. .. ... . ... ...... 31
Pribéh jednoho sprintu metodiky SCRUM . . . .. ... .. ... 33
Schéma vyvoje podle metodiky TDD . . . . . ... ... ... ... 37
Casovy priibéh vyvoje podle metodiky TDD . . . . . . .. ... .. 38
Rozdéleni roli v tymu . . . . . . .. .. Lo o 44
Diagram tfid . . . . . . . .. L Lo oo 45
Sekvencni diagram . . . . . .. ..o 49
Pokryti fazi projektu jednotlivymi metodikami . . . . . ... ... 58
ERD diagram . . . . . . . .. .. . L 71
Use-case diagram . . . . . . . .. .. . . e 72



Kapitola 1

Uvod

Oblast vyvoje software a obecné celé softwarové inzenyrstvi jde stile kupfedu
milovymi kroky. Uz od doby, kdy spattily svétlo svéta prvni pocitace, bylo nutné
vyvijet software, ktery by z jednoticelového stroje udélal univerzalniho pomocnika.
Software je to, co dnes déla pocitac¢ pocitacem. Pritom pravé kvalita software je
mnohdy tim, co urcuje vyslednou cenu celého pocitacového systému. Aby byl
software kvalitni, je nutné pouzit kvalitni vyvojovy proces. V disledku toho je
kvalité vyvoje software vénovana patfiénd pozornost a jsou do ni investoviny
nemalé prostredky.

V poslednich par letech si fada odborniki v této oblasti prestala jen stézovat na
nevyhody stavajicich metod vyvoje software, ale zacala podnikat kroky ke zlep-
Seni, zrychleni a zkvalitnéni vyvojového procesu. Zpocatku to bylo pfevazné na
arovni firem, ve kterych dani lidé pracovali. Postupem casu, kdyz se jejich nové
metody osvédcily v praxi, byly piredstaveny vefejnosti. Postupné se zacaly obje-
vovat dalsi a dalsi pristupy a metodologie, které a¢ pochéazely od ruznych tvirci,
mély prekvapivé hodné spoleéného. Vyuziti inkrementalniho pfistupu, rychly vy-
voj v razné dlouhych cyklech, ¢asté dodavky betaverzi, tésny kontakt s klienty a
uzivateli, dilezitost zpétné vazby, snaha omezit byrokracii v procesu vyvoje a zvy-
Seni efektivity a vysledné produktivity. To vSechno jsou principy, které se s ruzné
velkou intenzitou objevuji snad ve vSech téchto novych piistupech. Pristupech,
které byly nazvany nejprve lehké (lightweight), pozdéji pak agilni (agile).

Cilem této prace je prostudovat principy a funkce téchto metodik, pochopit jejich
ucel a strategii a podat uceleny pohled na jejich pouzitelnost. Vzhledem k tomu, ze
agilnich metodik je mnoho a rozsah prace mi nedovoluje vénovat se podrobné kazdé
z nich, vybral jsem tii zastupce, které popisu detailnéji, ostatni pouze struc¢né
predstavim. Danymi zastupci budou Feature-Driven Development, SCRUM De-
velopment Process a Test-Driven Development. Aby ovSem prace nebyla jen ¢isté
teoreticka, nadefinuji ilustracni projekt vyvoje software, na kterém ukazu, jak tyto
t¥i metodiky k vyvoji pristoupi. Na zavér se pokusim o jejich srovnani.



1.1 Struktura pisemné prace

Prace je rozdélena do péti kapitol. V prvni kapitole je rozebrano oficidlni za-
dani a stanoveny cile prace. Druhé kapitola se vénuje stru¢nému popisu tradic-
nich metodik. Principy agilniho vyvoje a popisy jednotlivych metodik jsou naplni
treti kapitoly. Jsou zde také podrobné rozpracovany tfi vybrani zastupci agilnich
metodik. Ctvrta kapitola obsahuje piipadové studie, kde je nejprve zadefinovan
ilustra¢ni projekt, na kterém je nasledné predveden postup feseni tiemi metodi-
kami teoreticky popsanymi v pfedchazejici kapitole. Na zavér kapitoly je uvedeno
srovnani jednotlivych pfistupt. Pata kapitola je pak vénovana zavéru, zhodno-
ceni perspektiv agilniho pristupu k vyvoji software a moznostem dalsiho vyzkumu
v této oblasti. K préci jsou pfipojeny dvé pfilohy. Pfiloha A obsahuje dokument
prvotni specifikace a priloha B pak jeho naslednou tpravu. Oba dokumenty jsou
soucasti definice ilustra¢niho projektu.



Kapitola 2

Tradi¢ni metodiky

Pro lepsi pochopeni divodi, které vedly ke vzniku agilnich metodik, si nejprve
predstavme tradi¢ni metodiky zivotniho cyklu software. Poskytne nam to lepsi
vhled do problematiky a pochopeni dilezitych historickych souvislosti. Problé-
mem tradi¢nich metodik zacala byt jejich prilisna sloZitost a malé flexibilita, takze
nestacily reflektovat pozadavky nové prichazejicich projekti. Tradi¢ni metodiky
prestaly byt vhodné pro malé projekty a malé tymy kvtli pfilisné ,byrokratické
zatézi*. Prilis Casto vyzadovaly striktni dokumentaci a nejriznéjsi revize, inspekce
a schvalovani. Ani postupné vylepSovani téchto metodik nebylo schopno vyftesit
zminéné problémy. Bylo tedy nutné udélat v koncepci vyvoje software radikalni
zménu. Tou zménou bylo pravé agilni pojeti vyvoje software, kterému se budu
vénovat v kapitole 3.

7 tradi¢nich metodik jsem pro ukézku vybral tii zastupce, ktefi znamenali mil-
niky v historii softwarového inzenyrstvi. Nyni tedy kratce predstavim vodopadovy
model, spirdlovy model a Rational Unified Process.

2.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model je vSeobecné povazovan za prvni ucelenou metodiku vyvoje
software. Jeho charakteristickym znakem jsou sekvencné sefazené faze bez iteraci.
Mezi jednotlivymi fazemi je schvalovaci proces, pres ktery musi vSechny doku-
menty projit, aby vyvoj mohl pokrocit do dalsi faze.

Zakladni faze vodopadového modelu jsou nasledujici:
1. Definice problému, poznani zakaznika a cilové oblasti

2. Analyza a specifikace pozadavki

3. Navrh



4. Implementace
5. Testovani a integrace

6. Provoz a udrzba

Schéma posloupnosti jednotlivych fazi je zndzornéno na obrazku 2.1. Riznych
variant vodopadového modelu je nespocet, tato pochazi z [18].

Definice
problému -\
k Specifikace

poZadavki -\
k Mawrh -\

Implementace -\
k Testovani

a integrace -\
k Prowoz

a Qdréba

Obrazek 2.1: Schéma zivotniho cyklu typu Vodopad

Mluvil jsem sice o tom, ze vodopadovy model je striktné sekvencni, ale z obrazku je
patrné, ze Sipky nevedou jen jednim smérem. V modelu se mtzeme pohybovat vidy
o jednu fazi dopiedu nebo zpét. Kdyz naptiklad ve fazi implementace zjistime, ze
jsme udélali chybu v navrhu, mizeme se vratit o jednu fazi zpét, opravit navrh a
vratit se opét do faze implementace. Pfi pfechodu od navrhu k implementaci (byt
je to uz podruhé) je dulezité, aby vSechny dokumenty prosly schvalenim.

Teprve ve fazi adrzby se muze vyvoj vratit do kterékoliv z predchozich fazi a
umoznit tak provedeni jakychkoliv iprav. To je ale z dnesniho pohledu nevhodné,
protoze z praxe vime, Ze zmény v pozadavcich nastavaji zpravidla dfive nez ve
fazi udrzby, navic nékdy neni seznam pozadavkd dostupny v kompletni formé
ani v dobé, kdy probiha faze jejich specifikace. Pfi vyvoji podle tohoto modelu je
komunikace se zakaznikem potieba jen v ivodu projektu pri specifikaci pozadavki,
a pak az v zavéru pii predani a ve fazi udrzby. To je také jeden z rysi, od kterého se
dnes snazime upustit a zavést komunikaci se zakaznikem jako jednu ze stézejnich
¢innosti béhem celého vyvojového procesu.

Kromé toho, Ze vodopadovy model byl prvnim modelem, ktery jednoznacné defino-
val posloupnost vyvojovych fazi, je jeho nespornou vyhodou jednoduchost. Model



je jednoduchy jak na pochopeni a praci podle néj, tak také na fizeni. Kazda faze je
zakoncena zpracovanim pfedem danjych dokumentt, prechody mezi fazemi zajis-
tuje schvalovaci Fizeni. Lze tak dobfe kontrolovat, v jakém stddiu se projekt pravée
nachazi a jaka Cast specifikace pozadavki je jiz splnéna.

Seznam nevyhod je daleko vétsi. Je to dano pfedevsim starim modelu a zménou
postoje spolecnosti k vyvoji software. Stejné jako byla jednoduchost vodopado-
vého modelu vyhodou, je zaroven i nevyhodou. Pro malé projekty je vyhodné, ze
je model jednoduchy, ale pro vétsi uz je to prekazka, kterd brani pokryt veskeré
aspekty rozsahljch projekti. Vyvoj podle vodopadu neni viibec flexibilni, veskery
vyvoj probihd podle striktné naplanované posloupnosti fazi. Pokud v pribéhu
implementace zjistime novy pozadavek, musime znovu projit fazemi specifikace
pozadavki, analyzy a navrhu, véetné schvaleni vsech dokumentt. To vyvoj velice
zdrzuje v pripadé, kdy se dodatecné pozadavky objevuji postupné az v pozdnich
fazich projektu. Neposledni nevyhodou je to, Ze zakaznik po celou dobu vyvoje
nevi, co vlastné vyvojovy tym déla, v jaké fazi je vivoj a kdy bude projekt dokon-
¢en. S oblibou je pro tento zpusob dodani pozivan pojem ,velky tresk®. Pfitom
pripadi, kdy je zdkaznik po dodani v dohodnutém terminu zcela spokojen s vy-
sledkem je velice malo. Smutné, le¢ pravdivé. Nejhorsi je situace, kdy analytik
pri sbirani podklada k vytvoreni specifikace Spatné pochopi zékaznikova slova a
ten pak po nékolika mésicich vyvoje a nemalém mnozstvi vlozenych financ¢nich
prostiedktl zjisti, Ze nedostal to, co pivodné ocekéval.

Ve své dobé byl vodopadovy model revoluéni a vznikla podle néj spousta softwa-
rovych produkti. Dnes se ale spiSe pouziva jako referenéni model pro srovnavani
s ostatnimi modely, nebo jako priklad toho, jak se pfi vyvoji postupovat nema.
Pro soucasné projekty je lepsi pouzit nékterou z metodik, ktera reflektuje soudobé
trendy ve vyvoji software.

Dalsi informace o vodopadovém modelu lze nalézt v [16] a [26].

2.2 Spiralovy model

Vodopadovy model popsany v predchozi kapitole brzy po svém vzniku prestal
byt vyhovujici. Proto se softwarovi inzenyti snazili vymyslet novy pristup, ktery
by odstranil nedostatky vodopadu. Stalo se tak v roce 1985, kdy Barry Boehm
prisel na svét se svym spirdlovym modelem. Jak v pripadé spirdly, tak i v pifipadé
vodopadu mluvim stale o modelu, protoze to nejsou metodiky vyvoje software, ale
modely Zivotniho cyklu softwarového produktu. Rozdil je ten, Ze model Zivotniho
cyklu popisuje faze, kterymi softwarovy produkt prochazi, kdezto metodika urcuje,
co se v které fazi ma presné délat, jaké postupy se maji pouzit a k jakému vysledku
se ma nakonec dojit.

Spiralovy model vychazi z modelu vodopadového, ale pfinasi dvé zcela nové a
zasadni vlastnosti — iterativni pristup a podrobnou analyzu rizik. Proto se také



nékdy fika, ze patii do skupiny pristupt Fizenych riziky (risk-driven approach).
Iterativni pristup byl disledkem toho, ze u spousty projektti se nepodarilo stano-
vit presnou a uplnou specifikaci pozadavkt, coz ¢inilo vodopadovy model takika
nepouzitelnym. Ukazalo se, Zze bude mnohem lepsi stanovit na pocatku jen ramec
architektury a funkcnosti celého systému a ten postupné rozpracovavat do detailt.
Cyklické opakovani jednotlivych krokd vyvoje, tzv. iterace, znamenalo ve své dobé
prelom v chapani zivotniho cyklu.

Kromeé iterativniho postupu je v této souvislosti druhym dutlezitym pojmem ana-
lyza rizik. Ta je provadéna v kazdém cyklu a urcuje dalsi smér vyvoje projektu.
Riziko je tedy klicovym pojmem, pod kterym se rozumi jakdkoliv udélost nebo
situace, kterd muze ohrozit projekt. P¥i analyze je nutno kazdému riziku prifadit
jeho nebezpec¢nost a pravdépodobnost vyskytu. Casta a podrobné analjza rizik
ma za kol dostatec¢né dopredu odhalit nevhodna feSeni nebo skryté problémy,
které by mohly ohrozit pribéh projektu.

Schéma spirdlového zivotniho cyklu je zakresleno na obrazku 2.2 pochézejiciho
z [12].

/ — . Anal xza
lZl
' An‘l ‘ Y tvorba
| / 1 121k ] - \ \ prototypii
||| ‘|'I II,: /(: ’] / PO ‘ . lope:afm l
I Cilel - . prototyp
l'. Plin 3‘5" Plan 2\ Celkovy plan wvmc e 0 L . I|| i predvedeni a
\ \ Névrh archntck‘t RQ2 / J ”}hodnocovam
\ f qrandardm‘ e prototypl
\ f' vyvojovy ;
— VR02 / cyklus )
T (vodopad) /
podrobny
Planovani  ™_ VRQ3 névrh az zpresnovani
.hh"“"--——-_____ | _______,-/"/ prr.‘ddm// specifikace
RQi i-ta verze specifikace poZadavki /,’ poZadavkii
VRQi verifikace i-té verze poZzadavki - g
Pi I=ta verze prototypu e

ARQ  vychozi analyza poZadavki S

Obrazek 2.2: Schéma zivotniho cyklu typu Spirala

Hlavni vyhodou spirdlového modelu je podle autora nezéavislost na konkrétni me-
todice, kterd se pri samotném vyvoji pouzije. Dalsimi dobrymi vlastnostmi je
komplexnost, diky které se tento model hodi i pro vétsi projekty. Model diky neu-



stalé analyze rizik vyrazné snizuje moznost nevhodného feseni. Pokud by se chtél
vyvoj ubirat Spatnym smérem, chyba se odhali daleko dfive nez tomu bylo u jeho
predchtdce.

Jak jsem uvedl, model je komplexni, coz nahrava vétsim projektim, ale u mensich
je to pravé naopak. Po malé projekty se nehodi, protoze je pro né zbytecné piilis
komplikovany. Nevyhodou, kterou model zdédil od vodopadového modelu je to, ze
vysledny produkt je pfedan az po dokonceni posledniho cyklu. V kazdém cyklu je
sice vytvoren prototyp, ale ten se miize obecné tykat riizné malych ¢asti systému a
nemusi byt pouzitelny v ostrém provozu. Je zde tedy zavedena jakasi zpétna vazba,
ale problém ,velkého tresku“ to nefresi. Nakonec musim zminit i to, Ze model zcela
spoléhéa na metodiku, ktera se pfi vyvoji pouzije a nijak podrobné nezpracovava
jednotlivé ¢innosti, které by se mély v pribéhu vyvoje provadét.

V softwarovém inzenyrstvi je spirala dilezitym milnikem a v minulosti byla pouzita
k radé projektti. V soucasné dobé se uz ale pouziva stale méné. Jednak proto, ze
jsou na sveété daleko propracovanéjsi metodiky, ale také proto, ze pro soucasné
typy aplikaci je spirdlovy model tézkopadny a nepruzny.

Pro dalsi studium doporucuji zdroje [16], [27], [28] nebo [6].

2.3 Rational Unified Process

Rational Unified Process (déle jen RUP), jenz je komerénim produktem firmy
Rational (kterd byla pozdéji koupena firmou IBM), je rozsédhld a detailné pro-
pracovanad metodika vyvoje software. Celd metodika je objektové orientovana a
patii do skupiny pfistupt fizenych piipady uziti (use-case-driven approach). Vy-
voj podle RUP probihéd v iterativnich cyklech. Prvni cyklus se nazyva dvodni
vyvojovy cyklus a jeho vysledkem je funkéni softwarovy produkt implementujici
nejpodstatnéjsi ¢ast funkcionality. Zde ovsem vyvoj nekondi, ale pokracuje v raz-
ném mnozstvi rozvijejicich cyklu. Jejich pfesny pocet zavisi na rozsahu projektu.

Kazdy cyklus se skldda ze 4 fazi (v zavorce je uvedeno typické rozdéleni doby pro
jednotlivé faze tivodniho vyvojového cyklu):

1. Zah4jeni (10%)
2. Projektovani (30%)
3. Realizace (50%)

4. Predani (10%)

RUP je dodavana ve formé internetovych stranek, které slouzi jako online instruk-
tor, ktery vyvojare vede celym pribéhem vyvojového procesu, poskytuje instrukce,



rady, metodické pokyny a pfiklady ke konkrétni fazi vyvoje. RUP je tésné prova-
zan s jazykem UML. VSechny dokumenty, modely a pfipady uziti jsou modelovany
pravé v UML.

Nejvétsi vyhodou RUP je jeho robustnost, obecnost a prizptisobivost pro celou
fadu nejriznéjsich projektd. Jedna z tvodnich fazi pti pouziti RUP je modifi-
kace samotné metodiky na miru konkrétnimu projektu, ktery zac¢iname realizovat.
Neni problém upravit metodiku ani pro maly tym a jednodussi projekt. Soucasti
metodiky jsou nejriznéjsi privodci, Sablony a podptrné nastroje.

Diky své rozsahlosti je RUP pfece jen urcen spise vétsim tymiam pro realizaci vel-
kych projektu. Zvladnuti metodiky vyzaduje hlavné v tivodnich fazich pomeérné
hluboké studium a dobie trénovany vyvojovy tym. Sama firma Rational na roz-
voji metodiky stale pracuje, stejné tak je dostupna fada dokumentt podpurnych
nastroju tietich stran, které se zabyvaji RUP.

Dalsi podrobnosti k tomutu tématu jsou k nalezeni v [13] nebo [29].



Kapitola 3
Agilni metodiky

vvvvvv

lim, co vlastné agilni programovani je, zminim se o Manifestu agilniho programo-
vdani, uvedu struény prehled nejznaméjsich agilnich metodik a nakonec vybrané tii
z téchto metodik popisu detailnéji.

3.1 Co jsou to agilni metodiky

O tom, ze technologicky vyvoj jde stale rychleji kupfedu, neni tfeba pochybovat.
O vyvoji software to ovSem plati dvojnasob. Diky nepfretrzitému zdokonalovani
technologii, vybaveni a nastroji, ale také diky rozsirovani dostupnosti IT snad ve
vSech oborech, jsou informacni technologie stale vice vyuzivany, mnohdy se do-
konce staly kli¢ovymi pro dané odvétvi. Firmy zacaly IT technologie (zv1asté pak
ty webové) zahrnovat do svych obchodnich planu a strategii, po¢itaji s Internetem
jako se zdkladnim médiem nejen pro prezentaci a reklamu, ale i pro komunikaci a
administrativu svych obchodnich procest. A ponévadz zadny podnik neni stejny,
kazdy méa sva specifika, potfeby a moznosti, prichazi na fadu vyvoj software ja-
kozto soucast marketingové strategie firmy.

Softwarovy trh se od dob svého vzniku podstatné zmeénil. Napiiklad vyvoj webo-
vych aplikaci se natolik zjednodusil, Ze napsat internetovou prezentaci zvladne
pramérné inteligentni stfedoskolsky vzdélany ¢lovék. S touto silici konkurenci se
postupné misto kvality klade vétsi diraz na vysokou rychlost a nizkou cenu vy-
voje. Predstavme si firmu, kterd chce svym zakaznikiim nabidnout obchodovani
po Internetu a zaplati si proto vyvoj elektronického obchodu. Bohuzel tuto firmu
¢asto nezajima detailné rozpracovand analyza, nepristfelny nédvrh a obsdhla do-
kumentace, jediné co sleduje jsou jeji obchodni cile, tedy zvySeni prodeje svych
produktd diky rozsifeni skupiny potencionalnich zdkaznikti. K tomu potifebuje
predevsim fungujici aplikaci, kterd ji pfinese zisk. A navic tuto aplikaci potiebuje



rychle, nez se objevi konkurence s podobnym produktem a stahne si k sobé velkou
¢ast budoucich zakazniki.

Préave kvili vyse uvedenym pozadavki se po roce 2000 zacaly dostévat na svétlo
metodiky, které umoznily vyvijet software rychle a pritom byly schopny reagovat
na prubéznou zménu zadani. Zacalo se jim rikat agilni. Nazev vzesel z anglického
agile, coz znamenad hbity, ¢ily, bystry nebo svizny.

Jak se tedy lisi ono agilni pojeti vyvoje software od toho klasického? Velice pékné

to vysvétluje obrazek 3.1, ktery je publikovan v [7].

funkcionalita cas zdroje
fixni

promeénné
¢as zdroje funkcionalita

tradicni pristup agilni pristup
Obrazek 3.1: Rozdil tradi¢niho a agilniho pojeti vyvoje software

Zde jasné vidime, v ¢em jsou oba pristupy odlisné. Klasické metodiky pocitaji
s funkcionalitou jako s fixni veli¢inou, to znamend, Ze na pocatku vyvoje se sta-
novi pevna specifikace pozadavki, ktera se musi dodrzet. Naopak ¢as a zdroje jsou
proménné, a méni se podle toho, jak vyvoj postupuje kuptfedu. Proto se u projektt
vyvijenych podle tradi¢nich metodik nezifidka setkdvame s prekrocenim terminu
dodani a zvysenymi naklady oproti pivodnimu planu. U agilniho p¥istupu je tomu
praveé naopak. Jako fixni jsou pii startu projektu stanoveny zdroje, tzn. finance,
lidské zdroje, vyvojova prostiedi a jiné, a funkcionalita je proménna. V koneéném
dtisledku to znamend, ze zdkaznik mtze dostat produkt, ktery zatim implemen-
tuje jen ¢ast funkcionality, ovsem diky agilnimu pojeti vyvoje se snadno upravuje
a vylepsuje i za provozu. Vétsinou je pro zakaznika vyhodnéjsi, kdyz dostane ne-
dokonalou aplikaci v terminu a za dané penize, nez kdyby musel zaplatit dalsi
pokracovani vyvoje a jesté nékolik tydnd pockat na dokonceni aplikace. Pritom
ona nedokonalost spo¢iva v tom, Ze nejsou implementovany nékteré funkce, kte-
rym byla stanovena nejnizsi priorita. Tyto priority zakaznik pfifazoval spole¢né
s vyvojovym tymem, takze je to pro néj vétsinou akceptovatelné. V této dobé totiz
stale jesté nema zadny produkt, na ktery by mohl navazat své obchodni aktivity,
naopak je to pro néj zatim stéle jen investice, ktera se nemusi vyplatit. A takovou
situaci jisté zadny klient rdd nema.

7 téchto poznatku vychazi jedna z nejdilezitéjsich poucek tykajicich se agilniho
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programovani. Ta ¥ika, Ze jedinou cestou, jak provéfit spravnost navrzeného sys-
tému, je co nejrychleji jej vyvinout, predlozit zédkaznikovi a podle zpétné vazby
upravit.

Agilni programovani sleduje nasledujici principy, které jsou spoleéné pro vSechny
metodiky:

e Iterativni a inkrementalni vyvoj s kratkymi iteracemi
Vyvoj probiha v kratkych fazich, takze celkova funkcionalita je dodavéana
po castech. Zakaznik tak ma moznost pribézné sledovat vyvoj, mize se
k nému vyjadrit a oponovat zmény. Na konci ma jistotu, ze nedostane néco,
co neocekaval.

e Komunikace mezi zakaznikem a vyvojovym tymem
V idealnim ptipadé je zdkaznik primo soucasti vyvojového tymu, ma moznost
okamzité vidét pribézné vysledky a reagovat na né. Ucastni se sestavovani
navrhu, spolurozhoduje o testech a poskytuje zpétnou vazbu pro vyvojare.

¢ Prubéiné automatizované testovani
Diky kratkym iteracim se aplikace méni velice rychle, proto je nutné pro
zajisténi co nejvyssi kvality ovérovat jeji funkénost pribézné. Testy by mély
byt automatizované, pfedem sestavené a mély by byt napsany jesté pred sa-
motnou implementaci testované ¢asti. Pri kazdé zméné musi byt aplikovana
kompletni sada test, aby nebyla porusena integrace jednotlivych ¢asti.

Tyto principy vychazeji z Manifestu agilntho programovdni, kterému se budu vé-
novat v nasledujici kapitole.

Barry Boehm, autor spirdlového modelu zivotniho cyklu, publikoval v [5] spektrum
planovacich metod, znadzornéné na obrazku 3.2.

adaptivni modely  modely .
=i fizené fizené neprustielny
hackefi XP Vyvoj riziky pldnem kontrakt
. | | | .

agilni metodiky | |

software CMM

CMM

Obrazek 3.2: Spektrum planovacich metod

Je vidét, ze agilni metodiky lezi v tomto spektru vlevo od stiredu, to znamena, zZe
jsou vice adaptabilni, flexibilni, fizené zménami a ne predem danym planem.
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Boehm dale pfi své analyze agilnich metodik zkoumal jejich postaveni vedle vy-
voje na bézi open-source a metodikami Fizenymi pldnem (plan-driven methods).

Vysledky srovnani v jednotlivych oblastech ukazuje tabulka 3.1.

oblast Agilni metodiky Open-source Metodiky Fizené
software planem
Vyvojari Agilni, zkuSeni, Geograficky oddélené, | Orientovani na plén,
spolupracujici a zkuSené, spolupracu- | potifebné schopnosti,
soustiedéni jici, agilni tymy pristup k externim
na jednom misté znalostem
Zakaznici Nadseni, zkuseni, Nadseni, schopni, Pristup ke schopnym,
soustfedéni, spolupra- | spolupracujici spolupracujicim,
cujici, reprezentativni | a zmocnéni reprezentativnim a
a zmocnéni zmocnénym zakazni-
kiim
Pozadavky Prevazné neurcité, Pievazné neurcité, Znamé brzy,
rychle se ménici rychle se ménici, vétsinou dlouhodobé
vlastnéné spolec¢né, stalé
priubézné se vyvijejici,
nikdy uplné
Architektura | Navrzena Oteviena a Navrzena pro
pro aktualni navrzena pro soucasné i
pozadavky aktudalni pozadavky predpokladané poza-
davky
Refaktorizace | Levna Levna Draha
Velikost Mensi tymy Vétsi rozptylené Vétsi tymy
a produkty tymy a mensi a produkty
produkty
Priméarni cil Rychly vysledek Reseni problému Vysoka spolehlivost

Tabulka 3.1: Srovnani agilnich a planem fizenych metodik

Hlavnim aspektem agilnich metodik jsou jednoduchost a rychlost. Pfi vyvoji se
tym orientuje jen a pouze na funkcionalitu potfebnou v tomto okamziku. Rychle
ji vyvine, preda zakaznikovi, sesbira zpétnou vazbu od uzivateli a podle toho
aplikaci upravi. Kdy je tedy dana vyvojova metodika oznacovana za agilni? Kdyz
je vyvoj software inkrementélni (dodévéan rychle, po malych ¢astech), kooperativni
(vyvojaii a zdkaznik aktivné spolupracuji, dba se na komunikaci), pfimy (metodika
jako takova je snadno pochopitelnd a modifikovatelnd, dobfe dokumentovana) a
adaptivni (schopné pokryt zmény v pribéhu vyvoje).

3.2 Manifest agilniho programovani

I kdyz vétsina technik byla svymi autory pouzivana uz dfive, vznik agilniho pii-
stupu k vyvoji software se datuje k inoru 2001. Tehdy se seslo v americkém staté
Utah sedmnéct odbornikti z oblasti vyvoje software a softwarového inzenyrstvi.
Za vSechny miizu jmenovat ty nejznaméjsi: Kent Beck, Mike Beedle, Alistair Coc-
kburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, Jim Highsmith, Ken Schwaber, Jeff
Sutherland. Kdyz po spoleéné diskuzi zjistili, ze se jejich snahy oprostit vyvojovy
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proces od vSech zbytecnosti, az necekané prolinaji, sestavili Manifest agilniho pro-
gramovdni (Manifesto for Agile Software Development), pod ktery se vsichni hned
podepsali. Soucasné byla zaloZena Aliance pro agilni vjvoj (Agile Alliance), jiz se
tito aktéri stali Cleny.

Manifest stavi na dvou zakladnich principech:

e Umoznit zménu je mnohem efektivnéjsi, nez se ji snazit zabranit.

e Je tfeba byt pfipraven reagovat na neptfedvidatelné udalosti, protoze ty ne-
pochybné nastanou.

Autofi na zakladé téchto tezi davaji prednost:

individualitam a interakci pfed procesy a nastroji
fungujicimu software pied obsdhlou dokumentaci
spolupraci se zakaznikem pied sjednavanim smluv
reakci na zménu pred plnénim planu

A k témto bodim dodéavaji, Ze sice je urcita hodnota i v polozkach na pravé strané,
ale oni vice hodnoti polozky vlevo.

Prakticky zadna agilni metodika neni striktné dana kuchaika zarucenych a oveé-
fenych postupti. Vzdy je nechan prostor pro prizpisobeni metodiky konkrétnimu
projektu. Jinak by dand metodika ani nemohla byt povazovana za agilni, protoze
slovo ,agilni“ ma velice blizko k ,flexibilni“, tedy prizpusobivy. To je pfesna apli-
kace jednoho z doporuceni agilniho vyvoje. Radéji nez abychom se snazili vytvorit
vSeobjemnou univerzalni metodiku, ktera bude vyhovovat kazdému projektu, za-
kaznikovi i vyvojafi, vytvoime metodiku jednoduchou, lehkou a flexibilni, kterou
pak budeme moci pfizptisobit danému konkrétnimu problému. To nas opét vede
k jednomu ze zédkladnich tvrzeni agilniho programovani, které ika , programujme
jen to, co je v této chvili nezbytné nutné, nic navic; do feseni by se mélo zahrnout
jen to, co prokazatelné potiebuje kazZdy, nikoliv to, co moznd bude potfebovat
nékdo“.

3.3 Strucny prehled nejbéznéjsich agilnich metodik

Pocet metodik, které vychazeji z manifestu nebo se jim nechéavaji alespon silné
inspirovat, je ¢im dal vyssi. Stéle vznikaji nové metody a postupy, casto jsou to
apravy nékterych dlouho pouzivanych metodik, které si autor tak dlouho upravoval
pro své potreby, az z toho vynikla de facto metodika nova.

Nyni uvedu stru¢ny prehled téch nejzndméjsich zastupct agilnich metodik spoleéné
s jejich autory a kratkym popisem. Protoze podrobny popis vSech metodik neni
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cilem této prace, u kazdé z nich uvedu po stru¢né charakteristice odkazy na zdroje
dalsich informaci. Nékteré metodiky budu uvadét jejich origindlnim anglickym
nazvem, protoze mnohdy ani ¢eské pojmenovani nemaji.

1. Extrémni programovani (Extreme Programming, XP): Kent Beck, Ward
Cunningham, Ron Jeffries

Nejznaméjsi zastupce agilnich metodik. Mnoho lidi se mylné domniva, ze
agilni metodika = extrémni programovéani. XP je sice nejrozsifenéjsi a po-
vazovano za jakéhosi zastupce, ale porad je to jen jedna z mnoha agilnich
metodik. Hodi se pro mensi projekty a malé tymy, vyvijejici software podle
zadani, které je nejasné nebo se rychle méni. Vychéazi s presvédcéeni, ze jedi-
nym exaktnim, jednozna¢nym, zméfitelnym, ovéritelnym a nezpochybnitel-
nym zdrojem informaci je zdrojovy kéd. Pouziva bézné principy a postupy,
které dotahuje do extrémuti. Napriklad: jestlize se osvédcuji revize kodu, bu-
deme tedy neustéle revidovat (myslenka parového programovani), pokud se
vypléci testovani, budeme nepfetrzité testovat jak my, tak i zakaznik (testo-
vani jednotek, funkcionality, akceptacni testy), osvédéuje-li se navrh, stane
se soucasti nasi kazdodenni ¢innosti (refaktorizace), atd.

e Beck, Kent: Extrémni programovani, Grada, Praha 2002
e Beck, Kent: Extréme Programming Explained, Addison-Wesley 1999

e http://www.xprogramming.com

2. Vyvoj Fizeny vlastnostmi (Feature-Driven Development, FDD): Jeff de
Luca, Peter Coad

Zamétuje se na vyvoj po malych kouscich — vlastnostech, rysech, coz jsou ele-
mentarni funkcionality pfinasejici néjakou hodnotu uzivateli. Vyvoj probiha
v péti fazich, prvni tfi jsou sekvencni, posledni dvé pak iterativni. Iterace
trvaji zpravidla 2 tydny. Zac¢ina se vytvorenim modelu, ten se prevede do
seznamu vlastnosti, které se postupné implementuji. Velice dobtfe se méfi
pokrok ve vyvoji projektu, FDD umoznuje detailné planovat a kontrolovat
vyvojovy proces. Hlavni vyhodou je zaméfeni na dodavani fungujicich pri-
ristkd kazdé dva tydny.

e Palmer, Stehen R., Felsing, John M.: A Practical Guide to Feature-
Driven Development, Prentice Hall 2002
e http://www.featuredrivendevelopment.com

e http://www.nebulon.com/fdd

3. SCRUM Development Process: Ken Schwaber, Mike Beedle

Principem je opét iterativni vyvoj definujici 3-8 fazi, tzv. sprintd, kazdy
z nich trva priblizné mésic. Metodika nedefinuje Zadné konkrétni procesy,
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pouze zavadi pravidelné kazdodenni schiizky vyvojového tymu, tzv. scrum
meetings. Zde si jednotlivi ¢lenové sdéluji, které polozky byly od minulé
schiizky dokonceny, které nové ukoly nyni pfrijdou na fadu a jaké prekazky
stoji vyvoji v cesté a musi se vyftesit. Kazdy sprint je zakoncéen pfedvedenim
funkéni demo-aplikace zakaznikovi, ktery poskytne zpétnou vazbu.

e Schwaber, Ken, Beedle, Mike: Agile Software Development with SCRUM,
Prentice Hall 2001

e http://www.controlchaos.com

. Adaptivni vyvoj software (Adaptive Software Development, ASD): Jim
Highsmith

ASD definuje misto tradi¢nich sekvenénich fazi planovani — navrh — reali-
zace iterativni faze spekulace — spoluprice — uceni. Hlavnim pfinosem této
metodiky je, Ze odchylky od planu nechape jako chyby, ale jako prilezitosti
k uceni.

e Highsmith, Jim: Agile Software Development Ecosystems, Addison-
Wesley 2002

e http://www.jimhighsmith.com/learn.html

. Lean Development: Mary Poppendieck, Tom Poppendieck

Neni metodikou v pravém slova smyslu, ale spise souhrnem deseti pravi-
del, kterych dodrzovani slibuje efektivnéjsi a rychlejsi vyvojovy proces. Pri-
kladem pravidel mtze byt: odstranit vSe zbyteéné, minimalizovat zasoby,
zavést zpétnou vazbu, odstranit lokdlni optimalizaci, apod. Dale na zakladé
pravidel definuje 7 principti spolu s néastroji, jak tyto principy realizovat
v praxi.

e Poppendieck, Mary, Poppendieck, Tom: Lean Software Development,
Addison-Wesley 2003

e http://www.leanprogramming.com

. Vyvoj Fizeny testy (Test-Driven Development, TDD): Kent Beck

Nezabyva se tvorbou specifikaci, plant a dokumentace, to si kazdy tym musi
zvolit sdm podle toho, jak mu to vyhovuje. TDD doporucuje pristoupit k tes-
tam jako k hlavni fazi celého vyvojového procesu. Zakladnim pravidlem je
psat testy drive nez samotny kéd a implementovat jen presné takové mnoz-
stvi kodu, které projde testem. Nic méné, ale také nic vice.

e Beck, Kent: Test Driven Development: By Example, Addison-Wesley
2002

e http://www.testdriven.com
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7. Crystal metodiky (Crystal family of methodologies): Alistair Cockburn

Jiz z ptvodniho anglického nézvu je patrné, Ze se nejednd jen o jednu me-
todiku, nybrz o celou rodinu metodik. Autor vychézi z toho, Ze sebelepsi
metodika nemize vyhovovat kazdému projektu a je lepsi prizptisobit me-
todiku na miru danému projektu. Dalo by se Fict, Ze prvni fazi vyvoje je
vlastné vytvoreni metodiky. Kritérii pro vybér spravné metodiky je napti-
klad velikost projektu, velikost vyvojového tymu nebo kriti¢nost projektu.

e Cockburn, Alistair: Crystal Clear, Addison-Wesley 2004
e http://alistair.cockburn.us/crystal/crystal.html

7 vsech téchto zastupctl jsem vybral 3, které popisu podrobnéji v nésledujicich ka-
pitolach. Konkrétné pijde o Feature-Driven Development, SCRUM a Test-Driven
Development.

3.4 Feature-Driven Development

Feature-Driven Development (déle jen FDD) je jednim z hlavnich pfedstavitel
agilniho pojeti vjvoje software. Zaklady FDD polozil Peter Coad, ktery spojil ite-
rativni pristup s praktikami, které se osvédcily jako efektivni v primyslu. Pozdéji
se k nému pridali Jeff de Luca a Stephen Palmer, ktefi mu pomohli myslenku FDD
rozvést a zdokonalit. Snazili se, aby se vyvoj software stal jednodussi, efektivnéjsi
a Citeln€jsi. Vsichni tfi jsou v literatufe uvadéni jako spoluautoii metodiky.

3.4.1 Charakteristika

Poprvé byla metodika FDD prezentovana v préci [8]. Tato metodika se ve spektru
zivotniho cyklu software zaméruje na faze navrhu a implementace, nepokryva tedy
kompletné cely vyvojovy proces. Tézi z neustédlého monitoringu stavu projektu,
Castych dodavek fungujici aplikace a dohlizenim na kvalitu v prubéhu vyvojového
procesu. FDD se skldda z péti sekvencnich procesti, z nichz posledni dva jsou
iterativné opakovany. Stephen Palmer ve své knize [15] dokonce fikd, ze FDD se
hodi na rozdil od vétsiny ostatnich agilnich metodik i k vyvoji kritickych aplikaci.

FDD se snazi z vyvojového procesu odstranit co nejvice chaosu a nejistoty, umoznit
lidem pracovat efektivné a maximalizovat produktivitu. Rik, ze vysledny produkt
je to jediné, k cemu by méla nase snaha smérovat. Zaklada svou myslenku na tom,
ze vyvijeny systém se da rozlozit na mnozinu vlastnosti a ty pak postupné imple-
mentovat. Uz to samo o sobé dava védét, ze dodani kvalitni aplikace je primarni
cil. FDD se tedy zaméiuje na vlastnosti produktu, nicméné jeho podstatnou c¢asti
je 1 modelovani. Na pocatku vyvoje se vytvori celkovy (globalni) model systému,
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ktery je zna¢né abstraktni, oprostén od vsech detail a malickosti. M4 za tikol po-
skytnout zevrubny pohled na systém a stanovit hlavni vyvojovou linii, po které se
bude tym ubirat. V iterativnich fazich pak jde o vesmés jednoduchou opakovanou
¢innost nédvrhu a implementace jednotlivych vlastnosti. Tyto iterace jsou kratké,
vétsinou trvaji priblizné dva tydny, konkrétni doba je vSak zavisla na vlastnostech
vyvijeného produktu. V jedné iteraci samoziejmé probiha implementace nékolika
vlastnosti paralelné. Nemalou devizou FDD je pravidelné a ¢asté dodavani fungu-
jicich betaverzi, je mozné zédkaznikovi pfedstavit novou verzi dokonce i po kazdé
iteraci. Ma to tu vyhodu, ze zakaznik ma jednak jistotu, Ze vyvoj jeho produktu
jde kupredu, ale ma také moznost vstoupit do vyvojového procesu a provést pa-
tficné zmény. To déla metodiku dostateéné flexibilni k poZadavkim zadavatele,
zejména kdyz prichazeji postupné, soubézné s vyvojem.

3.4.2 Zakladni pojmy

V dvodu jsem rekl, ze zdkladnim pojmem, kolem kterého se cely FDD todi, je
vlastnost. Vlastnost (feature) je z pohledu FDD definovana jako maly kousek
funké¢nosti, ktery prinasi uzitnou hodnotu pro zakaznika. Dulezitymi charakteris-
tikami vlastnosti jsou:

e méritelnost: musime umét rozhodnout, jestli implementovana vlastnost je
prave ta, kterou zakaznik pozadoval

e srozumitelnost: musime byt schopni vlastnosti porozumét, abychom byli
schopni ji jednoduSe popsat, musime znat jeji ucel a umét definovat jeji
vysledek

e realizovatelnost: musime si byt jisti, ze vlastnost bude mozné implemen-
tovat v rdmci jedné iterace (pfiblizné dva tydny); pokud je vlastnost piilis
rozsahla, je nutné ji rozdélit do nékolika mensich vlastnosti a ty pak imple-
mentovat zvIast

FDD kvili odstranéni chaosu predepisuje format zapisu vlastnosti. Definice vy-
pada takto:

<akce> <predmét> <podrobnosti>
Akce oznacuje ¢innost provadénou v ramci dané vlastnosti, predmét je artefakt, na
kterém je dand akce provadéna, a podrobnosti uptesnuji vlastnost, pridavaji dalsi

pozadavky nebo ji naopak specializuji na konkrétni Gcel a vymezuji jeji misto a
platnost v systému. Pro ilustraci uvedu priklady takovychto vlastnosti:

e spocitani vydaji za aktudlni rok
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e autentizace uzivatele oproti zadanym prihlasovacim tdajim
e vytisténi souhrnu na sitové tiskdrné

e vypsani formulare pro editaci tdajt

Druhym stézejnim pojmem v oblasti FDD je modelovani. Modelovani je soucasti
prakticky vsech fazi FDD. Na zacatku se tvofi celkovy model a v kazdé iteraci
se vytvaii podrobnéjsi lokalni model popisujici danou vlastnost. Diky tomuto se
FDD také nékdy iika pristup Tizeny modelem.

3.4.3 Role

FDD celkem striktné udava, jakym zpisobem se maji vlastnosti systému popiso-
vat, jak se maji vést zaznamy o dokoncéenych vlastnostech a celkové rozpracova-
nosti projektu. Stejnym zptsobem rozdéluje role ve vyvojovém tymu. Kazda role
ma presné definovano, co je jejim tkolem v jednotlivych fazich vyvoje. Jeden ¢len
tymu muize zastupovat vice roli, stejné tak jednu roli muze zastavat vice lidi. FDD
rozlisuje 3 skupiny roli: klicové, podpirné a dalsi. Diive nez se pustim do popisu
procesu v ramci FDD, uvedu charakteristiky jednotlivych roli.

Klicové role

Projektovy manazer (Project Manager) je administrativnim i finanénim ve-
doucim projektu. Jednou z jeho tloh je zajisfovat celému projektovému tymu
odpovidajici pracovni podminky, aby vSichni byli spokojeni, méli z prace ra-
dost a nic jim jejich pracovni efektivitu nenarusovalo. Ma vzdy posledni
slovo v otazkach rozsahu projektu, casového harmonogramu a personalniho
obsazeni tymu.

Hlavni architekt (Chief Architect) je zodpovédny za celkovy névrh systému.
Porada s tymem schiizky a workshopy ohledné néavrhu a méa také pravo po-
sledniho rozhodnuti ve vSech otazkach tykajicich se nadvrhu. Pokud je to
nutné, muze byt tato role rozdélena do dvou roli, konkrétné doménového
architekta a technického architekta.

Vyvojovy manazer (Development Manager) mé na starosti aktivity spojené
s kazdodennim vyvojem. Jeho tkolem je fesit jak problémy se zdroji, tak
problémy, které vzniknou uvnitf tymu. Casto se jeho tikoly kryji s tkoly
projektového manazera a hlavniho architekta, proto byva casto tato role
obsazena stejnym c¢lovékem, ktery méa jednu ze dvou vyse popsanych roli.

Hlavni programator (Chief Programmer) je vétSinou zkuSeny vyvojar, ktery
se podili na analyze pozadavki a navrhu systému. Je odpovédny za vedeni
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malych programatorskych tymu, které v iteracnich cyklech provadéji ana-
Iyzu, nadvrh a vyvoj novych vlastnosti. Z mnoziny vSech vlastnosti vybira ty,
které se budou implementovat v dalsi iteraci a urcuje vlastniky jednotlivych
tfid. Spolupracuje s dalsimi hlavnimi programatory pii feseni technickych
problémt mezi jednotlivymi tymy. Kazdy tyden podava zpravu o pokroku
v projektu za svij tym.

Vlastnik t¥idy (Class Owner) je pod vedenim hlavniho programatora a jeho
praci je navrh, kédovani, testovani a dokumentace jednotlivych konkrétnich
vlastnosti. Je odpovédny za vyvoj tiidy, které je vlastnikem. Z c¢lend tymu
nesoucich tuto roli se formuji tymy pro vlastnosti (feature teams) a v kazdé
iteraci se slozeni téchto tymid méni podle toho, které tfidy pravé implemen-
tovanda vlastnost ovliviiuje. To FDD oznacuje jako techniku dynamickych
tyma.

Doménovy expert (Domain Expert) mize byt koncovy uzivatel, klient, spon-
zor, obchodni analytik, obecné ¢lovék, ktery dokonale rozumi cilové oblasti,
ve které bude dané aplikace nasazena. Diky tomu dobte vi, jaké pozadavky
by systém mél mit a predava tyto poznatky vyvojarim, aby zajistil, Ze se
vyviji opravdu to, co se ocekava. Ve vyvojovém tymu zastupuje onu nepo-
stradatelnou zpétnou vazbu, ktera kontroluje, jestli se vyvoj neodklonil od
své puvodni linie.

Podpurné role

Manazer pro dodavky (Release Manager) kontroluje pokrok ve vyvoji, shro-
mazduje do hlavnich programéatort zpravy o tom, co uz se udélalo a v jaké
fazi je vyvoj, a predava je projektovému manazerovi.

Jazykovy specialista (Language Guru) musi dikladné ovladat danou potieb-
nou technologii, a musi byt schopen své znalosti poskytnout dale vyvojo-
vému tymu. Piikladem mizZe byt programovaci jazyk. Tato role je zvlasté
dtlezita, pokud ma tym zacit pouzivat né€jakou novou technologii.

Konstruktér (Build Engineer) je zodpovédny za nastaveni a provedeni procesu
sestaveni vysledné aplikace nebo nékteré z jejich prototypt ¢i betaverzi. Ma
také za tkol spravovat systém pro kontrolu verzi (pfikladem takového sys-
tému muze byt Subversion nebo CVS) a zvefejiiovat dokumentaci.

Nastrojar (Toolsmith) méa za kol programovat nebo obstaravat podptirné na-
stroje pro potieby vyvoje nebo testovani. Muze také byt povéren udrzovanim
databéze nebo webovych stranek tykajicich se projektu.

Administrator (System Administrator) spravuje a konfiguruje servery, sité a
pracovni stanice, které vyvojari potrebuji ke své praci. Udrzuje softwarové
vybaveni nutné k vyvoji.
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Dalsi role

Tester (Tester) miZe pracovat sdim nebo byt soucésti testovaciho tymu, jehoz
ukolem je testovat a ovérit, ze vyvijeny systém opravdu pokryva pozadavky
zékaznika.

Spravce nasazeni novych verzi (Deployer) se stard o konverzi dat do formattu
odpovidajicich novému systému a podili se na vydavani novych verzi (véetné
betaverzi).

Pisai (Technical Writer) je autorem uzivatelské dokumentace a manualu.

3.4.4 Procesy

Metodika FDD se snazi zabranit chaosu a pfinést vice fadu do vyvoje zavedenim
péti procest, u kterych uvadi:

1. popis procesu
2. vstupni kritéria
3. tkoly

4. verifikace

5. vystupni kritéria

Tento model pro popis procesii se nékdy v literatufe oznacuje zkratkou ETVX
(Entry criteria, Tasks, Verification, Exit criteria).

Jesté pred tim, nez uvedu a popisu jmenovanych pét procesii, je potfeba se zminit
o rozsahu a rovni podrobnosti, se kterymi FDD popisuje provadéné ¢innosti. Rati-
onal Unified Process jako jedna z nejpropracovanéjsich metodik nejen ze podrobné
rozebira veskeré procesy a postupy, ale také definuje konkrétni metody, priavodce,
Sablony a resené priklady, které vyvojafe vedou celym procesem od tvodni studie,
az po udrzovani hotového produktu. Nic takového neni obsahem FDD. Metodika
popisuje pouze obecny ramec, kterého by se vyvojar mél drzet, ale spoustu dal-
$ich mensich nezbytnosti uz nedefinuje a nechava je na vyvojari samotném. Pokud
tedy metodika predepisuje vytvorit ndvrh a provést jeho inspekci, pak nic netika
o tom, jak konkrétné by se dany navrh mél provadét a jak by se mélo pristoupit
k inspekci. Metodika urc¢i pouze co se mé délat, ale jak se to mé délat, to uz je
v rukou hlavniho programatora, ktery musi byt dostatecné zkuseny, aby dokazal
zvolit vhodné odpovidajici nastroje a metody. Sami autotri metodiky tuto obecnost
vysvétluji tim, ze metodiky s presné vyspecifikovanymi kroky a postupy vychézeji
z optimistického predpokladu, Ze vyvoj je dobfe predvidatelny. To ovSem ve vét-
$iné pripadt neplati a pokud vyvojai sklouzne k bezmyslenkovitému néasledovani
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metodiky, nedokaze prizpusobit vyvoj aktualni situaci a potiebé. Proto se také
FDD drzi podstaty agilniho vyvoje, tedy flexibility a volnosti pifi rozhodovani,
kterou metodika ponechava.

FDD definuje nésledujicich pét procest (v zavorce vzdy uvedu pojmenovéani pro-
cesu, které se pouziva v anglické literatufe):

1. Vytvofeni celkového (globalniho) modelu (Develop an Overall Model)
2. Vypracovéani seznamu vlastnosti (Build a Features List)

3. Planovani podle vlastnosti (Plan By Feature)

4. Néavrh podle vlastnosti (Design By Feature)

5. Implementace podle vlastnosti (Build By Feature)

Sefazeni jednotlivych fazi znazornuje obrazek 3.3.

iterace

ndvrh
podle
vlastnosti

vytvoreni
celkového
modelu

vytvoreni
seznamu
vlastnosti

plénovéni
podle
vlastnosti

implement.
podle
vlastnosti

Obrazek 3.3: Posloupnost vyvojovych fazi v metodice FDD

Nyni kazdy z téchto procesiti popisu podrobnéji podle schématu uvedeného vyse.

1. Vytvoreni celkového modelu

Pro prvni fazi je potfeba mit k dispozici doménové experty a mit vybra-
ného hlavniho programéatora a hlavniho architekta. Ukold pro prvni fazi je
nékolik, ale ty hlavni by se daly rozdélit do dvou skupin: studium domény
a vytvoreni globalniho modelu. Poté co projektovy manazer sestavi tym pro
vytvoreni modelu, musi se prozkoumat doména, tedy prostredi, ve kterém
bude dané aplikace provozovana. To v sobé nese jednak studium relevant-
nich dokumentt, ale hlavné je tkolem doménovych expertd, tedy lidi od
zadavatele, aby cely tym sezndmili se zaméfenim projektu, co od ného oce-
kavaji, jaké jsou jejich pozadavky, atd. Informace jsou predavany abstraktni
formou nacrtkl, komentait a popisi v prirozeném jazyce. Neni pozadovano
(a ani vitano) pfilisné zabihdni do podrobnosti nebo snaha o formalizaci
pozadavki.
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Vstupni kritéria: byli vybrani doménovi experti, hlavni programéator a
hlavni architekt

Ukoly: sestavit tym pro vytvofeni modelu, podrobné prozkoumat doménu,
prostudovat dokumenty (volitelné), vytvorit globalni model, provéfit a
vyladit globalni model, napsat poznamky k modelu

Verifikace: posudkova Fizeni: interni (v rdmci tymu) i externi (se zakazni-
kem)

Vystupni kritéria: je vytvofen objektovy model — diagram tiid s identifi-
kovanymi atributy a metodami, sekvencni diagramy, detaily zachyceny
v poznamkach

. Vypracovani seznamu vlastnosti

V této fazi mame za tkol vytvorit podrobny seznam vlastnosti. Ten ma za
ukol specifikovat a vymezit systém. V této chvili uréité nebude mozné se-
stavit kompletni a do konce vyvoje neménny seznam vlastnosti. Tym by se
ale mél snazit sestavit seznam co nejobsahlejsi, aby pokryl co nejvice poza-
davkl na systém. Vlastnosti nejsou udrzovany jako homogenni seznam, ale
jsou rozdéleny do skupin podle toho, jak spolu souvisi a na kterou oblast sys-
tému se zaméruji. Pfi vypracovavani seznamu vlastnosti tym vychézi nejen
z modelu vytvoreného ve fazi 1, ale také ze vsech dostupnych dokumentu a
informaci, jakymi mtzZou byt kupfikladu piipady uziti. Nakonec musi jesté
tym ve spolupraci se zakaznikem, pripadné s doménovymi experty, stanovit
minimélni mnozinu vlastnosti, kterd musi byt implementovana, aby se pro-
dukt dal povazovat za hotovy a zdkaznik ho byl ochoten prevzit a zaplatit.

Vstupni kritéria: byli vybrani doménovi experti, hlavni programator a
hlavni architekt

Ukoly: sestavit tym pro vytvofeni seznamu vlastnosti, vytvorit seznam
vlastnosti

Verifikace: posudkova Fizeni: interni (v ramci tymu) i externi (se zakazni-

kem)

Vystupni kritéria: je vytvofen seznam vlastnosti — seznam oblasti do-
mény, pro kazdou oblast je vytvofen seznam obchodnich procesid ty-
kajicich se domény, pro kazdy krok kazdého obchodniho procesu je
identifikovana vlastnost, kterda dany krok realizuje

. Planovani podle vlastnosti

Cilem treti faze je vytvorit plan, podle kterého bude mozné vcas a dobfe
implementovat vSechny potiebné vlastnosti. Vlastnosti jsou sefazeny podle
jejich priorit a zavislosti. Soucasti planu je i stanoveni data ukonceni vyvoje.
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Kazdé skupiné vlastnosti je pfitazen hlavni programator. V ramci kazdé sku-
piny vlastnosti jsou jednotlivé t¥idy pfifazeny jejich vlastniktim, kteii budou
zodpovidat za implementaci dané tfidy. Pro jednotlivé skupiny vlastnosti
jsou naplanovany milniky, podle kterych se bude sndze métit pokrok vyvoje.
Tyto milniky se pozdéji mizou posouvat a meénit, ale datum ukonceni vyvoje
by mélo zistat neménné, protoze kazdé dalsi pritahy stoji zakaznika dalsi
penize navic, které jisté nebude projektu vénovat s radosti.

Vstupni kritéria: je sestaven seznam vlastnosti (dokoncena faze 2)

Ukoly: sestavit tym pro planovani, sestavit pofadi, v jakém se vlastnosti
budou implementovat, ptiradit obchodni procesy hlavnim programato-
rum, prifadit t¥fidy vyvojaium (vlastnikim t¥id)

Verifikace: priubézné interni posudkova fizeni

Vystupni kritéria: plan vyvoje — pfiblizna data dokonceni (mésic a rok)
pro vSechny obchodni procesy, hlavni programatoii jsou pfifazeni k ob-

chodnim procesiim, rozdéleni seznamu vlastnosti na oblasti podle ob-
chodnich procesti, seznam tiid s jejich vlastniky

. Navrh podle vlastnosti

Tato faze spolecné s fazi nasledujici se iteracné opakuji a zaméfuji se uz na
konkrétni vyvoj nalezenych vlastnosti. Hlavni programator nejprve vybere
mnozinu vlastnosti, kterd se bude v dané iteraci implementovat. Mél by pri
vybéru mit na paméti jednak priority a zavislosti vlastnosti, ale také dobu
potfebnou k vyvoji danych vlastnosti. Doba implementace vybrané skupiny
vlastnosti by méla byt mezi jednim a dvéma tydny. Hlavni programator
nasledné kontaktuje vlastniky t¥id, kterych se skupina vlastnosti tyka. Ti pak
vytvoii do¢asny tym a vypracuji podrobny navrh pro implementaci danych
vlastnosti véetné ¢asového harmonogramu realizace.

Vstupni kritéria: proces planovani (faze 3) je dokoncen

Ukoly: sestavit z vlastnikf t¥id tym pro realizaci dané vlastnosti, volitelné
se miize zafadit zkoumani domény a relevantnich dokumentt, vytvorit
sekvenéni diagram pro danou vlastnost, vyladit objektovy model (na-
priklad pridat tfidy nebo metody na zékladé zkoumani dané vlastnosti),
napsat hlavicky tiid a metod

Verifikace: inspekce navrhu

Vystupni kritéria: vytvofen balicek ndvrhu (Design Package) — obecné in-
formace o vlastnosti, diagramy posloupnosti, pfipadné alternativy v na-
vrhu, objektovy model dané vlastnosti, hlavicky tiid a metod, harmo-
nogram praci na implementaci vlastnosti
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5. Implementace podle vlastnosti

Dostavam se k posledni fazi, ktera ma za tikol implementaci vybranych vlast-
nosti. Za tu jsou odpovédni vlastnici t¥id patfici do tymu pro danou skupinu
vlastnosti. Ti musi napsat nejen metody svych ti¥id, které pokryji funkcio-
nalitu vlastnosti, ale provadéji také testovani jednotek. Jakmile je vlastnost
dokoncena, je na hlavnim programatorovi, aby ji integroval do systému. Je-
den clovék (vlastnik t¥idy) mize byt soucasné ve vice tymech. Tymy se vy-
tvareji a rozpoustéji dynamicky podle toho, jakd skupina vlastnosti se prave
implementuje. Sestavovani tymt ma na starosti hlavni programétor, ktery
koordinuje jednotlivé Cleny a pridéluje je do jednotlivych tymt. Dynamické
tymy jsou znazornény na obrazku 3.4.

¥ (R
% T
BVE

Obrazek 3.4: Dynamické tymy v metodice FDD

Vstupni kritéria: proces navrhu podle vlastnosti (faze 4) byl dokonéen,
tzn. balicek navrhu aspésné prosel inspekci

Ukoly: implementovat t¥idy a metody pro danou vlastnost, provést inspekci
napsaného kodu, testovat jednotky, pfipravit projekt na integraci a
sestaveni

Verifikace: pribézné inspekce kédu, testovani jednotek

Vystupni kritéria: tfidy a metody tspésné prosly inspekci, pfipadné dalsi
t¥idy potfebné pro spravnou funkénost vlastnosti, dokoncena implemen-
tace vlastnosti (tzn. funkcionality pfinasejici hodnotu pro klienta)

Dobu stravenou v jednotlivych fazich znazornuje obrazek 3.5.

3.4.5 Praktiky

Metodika FDD se sklada z né€kolika praktik, jejichz dodrzovani slibuje ispésné do-
déani fungujiciho produktu v dohodnutém case za dohodnutou cenu, presné podle
motta FDD. Vyvojovy tym se musi ztotoznit se vSemi témito praktikami, aby
dostal pravidlim vyvoje podle FDD. Autofi vsak fikaji, Ze neni nutné prijmout
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Obrazek 3.5: Rozlozeni ¢asu do vyvojovych fazi metodiky FDD

vSechny praktiky najednou a okamzité. Je mozné je do vyvojového procesu zahr-
novat postupné podle toho, jak zkuseny tym je.

Nyni kratce pfedstavim zminéné praktiky.

Objektové modelovani domény

Doménu, tedy oblast, ve které bude vysledna aplikace nasazena, je dobré modelo-
vat objektove. Objektové vidéni svéta je blizsi lidskému uvazovani. V objektovém
modelu muzeme vyuzit (narozdil od ERD diagrami) vztaht mezi tfidami, dé-
di¢nosti, specializace a hlavné interakce mezi tfidami pomoci metod. Doporucuje
se vytvorit navic jeSté sekvencni diagramy, které popisuji vzadjemnou komunikaci
trid. V této fazi se museji analytici oprostit od jakéhokoliv zabihani do detailu a
od podvédomého formovani architektury aplikace. Objektovy model mé byt abs-
traktni a ma vyvojaiim poskytnout ivodni seznameni s doménou a uvedeni do
problematiky. Detailni architektura se fesi az v dalSich fazich a jeji rozebirani
v této fazi by bylo zbytecné, skoro az nezadouci.

Vyvoj podle vlastnosti

FDD se zaklada na vyvoji vlastnosti, omezuje tak mnozinu funkénich pozadavku
jen na funkce, které pfinaseji hodnotu uzivateli. Tim se FDD lisi od neagilnich
metodik, které vétsinou vyvijeji po modulech nebo po funkcich. V tomto ptipadé
by se totiz snadno mohlo stat, Ze se vyvojar prilis soustiedi na funkcionalitu daného
modulu na tkor toho, co vlastné zakaznik opravdu chce.

Vlastnictvi trid

Individualni vlastnictvi tfid se nevyskytuje jen ve FDD, ale je soucasti mnoha
dalsich agilnich metodik. Vlastnik odpovida na tspéSnou implementaci ttidy, za
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jejl otestovani a celkovou konceptualni integritu. Ta je dulezita, pokud je jiz t¥ida
napsana, ale pii dal$im vyvoji s ni mé spolupracovat tf¥ida nova. V tom piipadé
musi vlastnik zajistit, aby jeho t¥ida byla schopna tuto komunikaci poskytnout a
tak zachovat integritu systému jako celku. Vlastnik tiidy je casto jediny, kdo ji
poradné do detailu rozumi a je tedy pro néj snadnéjsi pridat novou funkcionalitu
nez pro nékoho, kdo dany kdéd vidi poprvé.

Dynamické tymy sestavované podle vlastnosti

Ukolem tymti je implementovat danou vlastnost. Vétsinou se vyviji vice vlast-
nosti paralelné, pritom funkcionalita jedné vlastnosti obvykle zasahuje do vice
tfid. Proto se vytvari konkrétni tym pro konkrétni vlastnost. Jeden c¢lovek proto
muze byt zaroven ve vice tymech. Vlastniky t¥id si do tymu vybird $éf tymu im-
plementujiciho vlastnost, i kdyz jsou dani lidé ¢leny jinych tymi. S dokoncenim
vlastnosti tym zanika.

Inspekce

Inspekce maji napoméhat odstranovani chyb vzniklych pfi vivoji. Inspekci nepro-
chézi jen samotny kdd, ale také modely, které se vytvareji ve fazich navrhu.

Pravidelné dodavky novych verzi a sprava konfiguraci

Ttidy museji byt do vysledného produktu integrovany tak, aby v kazdém okamziku
bylo mozné z nich sestavit funkéni (ne nutné kompletni) ukazkovou aplikaci. Ta se
mize predvést zakaznikovi a slouzi jednak ke sbéru zpétné vazby a také k ujisténi
zékaznika o tom, Ze vyvoj jeho produktu jde stile kupfedu. Sprava konfiguraci
slouzi k jednoznacCné a snadné identifikaci soubort se zdrojovymi kédy a k ucho-
vavani historie jejich zmén. Aplikaci na spravu verzi a konfiguraci je cela fada,
témi nejznaméji a nejpouzivanéjsimi jsou Subversion a CVS.

Zpravy o stavu projektu

Metodika FDD si na prehledném a detailnim monitorovani stavu vyvoje projektu
hodné zaklada. Jsou definovany sablony, tabulky a schémata, do kterych vyvojovy
tym zapisuje, co vSechno je jiz hotovo, stupen rozpracovanosti toho, na ¢em se
praveé pracuje, a co se planuje pro dalsi iteraci. Souhrny porizené z téchto informaci
jsou pak distribuovany celému dodavatelskému tymu, od nejvyssiho managementu
az po samotné programatory. V dnesni dobé se casto k tucelu sledovani stavu
projektu vyuzivaji pfipravené softwarové aplikace.
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3.4.6 Zavér

Metodika FDD pristupuje k vyvoji software zajimavym a origindlnim zptisobem.
Definuje pojem wvlastnost, coz je maly kousek funkcionality prinasejici hodnotu pro
uzivatele. Po vytvofeni celkového modelu se vypracuje seznam vlastnosti, kolem
kterého se pak cely vyvoj toci. Definuje se spolecné se zdkaznikem minimalni
mnozina vlastnosti, kterd mize byt povazovana za hotovy produkt. Jakmile ani
zédkaznik ani vyvojovy tym nemuze pfijit na zddnou dalsi vlastnost, kterd by se
méla implementovat, vyvoj se ukon¢i. Tim je zaruceno, Ze zakaznik dostane presné
to, co ocekava. Metodika pouziva pét zdkladnich procesti, z nichz posledni dva se
opakuji v iteracich trvajicich pfiblizné dva tydny. Tim je zarucena dostatecnd
flexibilita a prostor pro to, aby mohl zdkaznik zasdhnout do vyvoje. Unikatni
je ve FDD dynamické vytvareni tymu. Metodika nepokryva cely vyvojovy proces,
pouze ukazuje schéma vyvoje, podle kterého by se mélo vyvijet, konkrétni postupy,
metody a nastroje uz jsou v kompetenci hlavniho programéatora. FDD se hodi na
celou skalu projektt, od malych jednoucelovych projektt, az po zakazky pro velké
korporace.

3.5 SCRUM Development Process

Metodika SCRUM Development Process (dale jen Scrum) patii k tém mladsim
agilnim metodikdm. Prisli s ni Ken Schwaber a Mike Beedle v roce 2002 a pre-
zentovali ji v [17]. Pro pojmenovani metodiky pravé terminem ,scrum® se autofi
nechali inspirovat rugby, kde ,scrum®, v cestiné prekladano jako ,mlyn“, zna-
mena tymovou strategii, jak dostat mi¢ do hry. Metodika jako takova se opira
o objektové vidéni svéta a prinasi zcela nové a ojedinélé praktiky do vyvojového
procesu.

3.5.1 Charakteristika

Scrum byl vyvinut pro podporu fizeni vyvojového procesu. Neni to tedy metodika
stylu ,,programatorské kucharky*, vibec neuvadi konkrétni nastroje, technologie
a postupy, které by méli vyvojafi pouzit, ale zabyva se tim, jak by mél cely tym
pfi praci komunikovat a spolupracovat. Scrum je zaloZen na poznani, Ze vyvoj
s sebou prinasi spoustu nepredvidatelnych udalosti a tim se stava slozitym. Je
tedy potfeba mit metodiku, které dokaze flexibilné a rychle reagovat na zmény.
Scrum je prevazné manazerska metodika, ktera se snazi vylepSit existujici softwa-
rové inzenyrské praktiky, a zaméiuje se na velice Casté sledovani a feSeni vSech
prekazek, které by mohly stat v cesté Gspésnému vyvoji aplikace. Obecné vlast-
nosti metodiky Scrum se v podstaté shoduji s ostatnimi agilnimi metodikami,
které také vychazeji z Agilniho manifestu. To znamené, Ze je iterativni, flexibilni,
dba na rychlé dodavky c¢asti aplikace nebo prototypt a nésledné sbirani zpétné
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vazby od zadkaznika a snazi se rychle reagovat na ménici se pozadavky a zmény
béhem vyvoje.

3.5.2 Zakladni pojmy

Drive nez popisu fungovani metodiky podrobné, uvedu par klicovych pojmt, které
jsou s ni spojeny.

Sprint

Jedné se o prvni typ iterace. Trva priblizné jeden mésic a jejich pocet se podle
projektu rizni. VétSinou vyvoj probihd ve tfech az osmi sprintech. Na zacatku
kazdého sprintu je planovaci schiizka, kde se t¥idi pozadavky a vybird se mnozina,
kterd se bude implementovat. Na konci sprintu je opét schiizka celého tymu, kde
se probere, co vSechno se na projektu za tento sprint udalo, jaké pozadavky se
povedlo splnit, jaké ne, a na jaké nové pozadavky k zapracovani se béhem vyvoje
prislo.

Scrum

Jde o druhy typ iterace, ktery je o mnoho kratsi, trvd jeden den. Na zacatku
kazdého pracovniho dne je uspofadéana schiizka, tzv. Scrum Meeting (podrobnosti
viz déle). Diky takto kratkym iteracim je tym nejen neustdle dobfe informovan,
v jakém stadiu jsou jednotlivé prace na projektu, ale také je schopen pripadné
problémy operativné fesit, protoze na né prijde brzy.

Backlog

V ramci metodiky Scrum existuji dva druhy téchto backlogi. Je to Product Bac-
klog a Sprint Backlog. Ten prvni obsahuje seznam veskeré funkcionality pozado-
vané od vysledné aplikace. Vlastnik produktu tento seznam usporada podle priorit
a logickych souvislosti, tym pak z néj vybere ¢ast, kterou presune do Sprint Bac-
klogu. Nékdy se muze pouzit technika zobrazovani polozek backlogi pomoci tzv.
uzivatelskych scénait zndmych z Extrémniho programovéani. Casto se pouziva se-
znam udrzovany jako tabulka v néjakém editoru podobnému Microsoft Excelu.
V dalsim textu budu pouzivat origindlni anglické ndzvy pro tyto seznamy, protoze
nemaji adekvatni ¢eské pojmenovani a ani v Cesky psané literatufe nejsou nijak
prekladany. Nasleduji ukdzky Product Backlogu (obrazek 3.6) a Sprint Backlogu
(obréazek 3.7), tak jak je pouziva firma Mountain Goat Software, ktera se zabyva
implementaci pomoci metodiky Scrum.

Zevrubny pohled na filozofii celé metodiky ukazuje obrazek 3.8, ktery v originale
pochazi z [17].
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I Ilem.iil Description [ Est I By

Very High
1|Finish database versioning 16 KH
2|Get rid of unneeded shared Java in database 8 KH
-|Add licensing - -
3| Concurrent user licensing 16 TG
4| Demo / Eval licensing 16 TG
Analysis Manager
5| File formats we support are out of date 160 TG
6| Round-trip Analyses 250 MC
High
-|Enforce unique names - -
7| In main application 24 KH
8| Inimport 24 AM
-|Admin Program - -
9| Delete users 4 J
-|Analysis Manager - -
When items are removed from an analysis, they should show
10| up again in the pick list in lower 1/2 of the analysis tab g TG
-| Query - -
11| Support for wildcards when searching 16 ThA
12| Soring of number attributes to handle negative numbers 16 TaA
13| Horizontal scrolling 12 TéA
-|Population Genetics - -
14| Frequency Manager 400 T&M
15| Query Tool 400 T&M
16| Additional Editors (which ones) 240 TéM
17| Study Variable Manager 240 TéM
18| Haplotypes 320 T&M
19|Add icons for v1.1 or 2.0 - -
-|Pedigree Manager - -
20| Walidate Derived kindred 4 KH
Medium
-|Explorer - -
Launch tab synchranization {only show queriesfanalyses for
21| logged in users) 8 T&A
22| Delete settings (7 4 T&A

Obrazek 3.6: Ukazka Product Backlogu

Days Left in Sprint] 15 [13]10] 8 | |

SYATATES
AL
Who Description INVNETES
Total Estimated Hours: | 554 |458(362| 270| 0
- User's Guide RO I A -
SM Start on Study Yariable chapter first draft 16 |16 16| 16
S Import chapter first draft 0|24 6| B
S Export chapter first draft 24 |24 |124| B
Misc. Small Bugs
Ju Fix connection leak 40
JM Delete queries 8 |8
JM Delete analysis 8|8
TG Fix tear-off messaging bug 8|8
JM View pedigree for kindred column inaresultset | 2 | 2| 2] 2
AM Derived kindred validation
Environment
TG Install CVS 16 | 16
TBD  Move code into CV3 40 |40 | 40| 40
TBD  Move to JDK 1.4 g8 |8|8B |8
Database
KH Killing Oracle sessions 8 |18|8|8
KH Finish 2,206 database patch 8|2
KH Make a 2,207 database patch 6 |8|8|8
KH Figure out why 461 indexes are created 4

Obrazek 3.7: Ukazka Sprint Backlogu
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kazdodenni
schiizka

Palodky backlogu
whrané

Sprint Backlog

Pfedvedeni nove

Product Backlog funkcionality

(sefazeno Viastnikemn podle priorit)

Obrazek 3.8: Schéma metodiky SCRUM

3.5.3 Role

Metodika Scrum rozlisuje ve vyvojovém tymu celkem Sest roli podle jejich povin-
nosti a pravomoci. Nasleduje popis téchto roli tak, jak je popisuji autori metodiky
v [17].

Scrum Master je odpovédny za to, ze proces vyvoje probihéa v souladu s pravidly

a praktikami metodiky Scrum. Komunikuje jak s vyvojari, tak také se za-
kaznikem a s managementem. Jeho tkolem je zarucit, ze vSechny prekazky
zabranujici plynulému a produktivnimu vyvoji budou co nejdfive odstra-
nény. Pokud je Scrum Master nedokédze odstranit sam, musi byt schopen
najit v tymu kompetentniho a schopného ¢lovéka, ktery problému rozumi a
je schopen ho odstranit.

Vlastnik produktu (Product Owner) je vybran Scrum Masterem, zédkaznikem

a managementem a odpovida za chod projektu, ¥idi jeho pribéh a upravuje
a publikuje Product Backlog. M4 hlavni slovo v rozhodovani o polozkach
Product Backlogu. Vzhledem k tomu, Ze mu nejvice zalezi na UspéSném
dokonceni projektu, zavazuje se tak Vlastnik produktu nepridavat dalsi po-
zadavky do Sprint Backlogu v prubéhu sprintu. Polozky Product Backlogu
se sice Casto méni nebo pridavaji, ale pouze mimo sprinty.

Scrum tym (Scrum Team) je samoorganizujici projektovy tym, ktery ma za tikol

splnit cile daného sprintu. Dalsimi jeho tkoly je odhad pracnosti a casu
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potfebného k implementaci dané vlastnosti, spolurozhodovani o polozkach
Sprint Backlogu nebo nachézeni prekazek, které by mohly narusit prabéh
projektu nebo néjak negativné ovlivnit jejich praci.

Zakaznik (Customer) se podili na sestavovani seznamu polozek pro Product
Backlog.

Management mé na starost konecna rozhodnuti o projektu v oblasti uzavirani
smluv a nasledovani standardd a konvenci. Podili se na sestavovani poza-
davkt a cilti celého projektu i jednotlivych etap.

3.5.4 Procesy

Proces metodiky Scrum se déli do t¥i hlavnich fazi. Ty se priznacné jmenuji pre-
dehra, hra a dohra. Prvni a tfeti faze je linearni, prostredni faze, skladajici se ze
sprinttl, se iterativné opakuje. Scrum v pribéhu celého vyvoje nafizuje spoustu
postupt, ale neuvadi jejich definici. Rik4 napiiklad, kdy a kdo m4 naplanovat ak-
tivity pro dalsi sprint, ale jakjm zptusobem se ma toto planovani provadét, to uz
soucasti metodiky neni a dany ¢len tymu uz si musi konkrétni prostiedky zvolit
sam.

Obrazek 3.9, pfevzaty z [1] znézortiuje cely proces metodiky Scrum.

PREDEHRA HRA DOHRA

(VYVOJ)

pravidelné
— aktualizace

( N

- S

/ dclllel Testovani / finalni \
Product aleine \ )

. L sprintu produkt /
Planovani —— Backlog — ’\ /
Integrace ~
\\ \Pozadavky Dokumentace
\ / f

priority odhady prachosti

|
|
|
1_
|
| |
| |
| |
| |
| il L
| vyvol | | /
Testovani
\ | predani | |/
Navrh a * | /
architektura
/
Standardy J,\/\/ JI
| |
| |
| |
| |

Konvence

Technilogie
Zdroje
Avrchitektura \
N / /

~ novy

inkrement /_9‘
\7 ) Y,

Obrazek 3.9: Proces metodiky SCRUM

Faze 1: Pfedehra

Tato faze se déli do dvou podfazi: Planovani a Ndvrh a architektura.
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Planovani obsahuje definici systému, ktery mé byt vytvoren. Je sestaven Pro-
duct Backlog obsahujici vSechny znamé pozadavky. Ty mohou ptichazet od zdkaz-
nika, obchodniho nebo marketingového oddéleni, zakaznické podpory nebo primo
od vyvojart. Pozadavky jsou uspordadény podle priorit a je odhadnuto usili po-
tfebné k jejich implementaci. Tyto odhady jsou v pocatcich samoziejmé nepiesné,
vSechny hodnoty se v pribéhu vyvoje upravuji a zptesiiuji podle aktualni situ-
ace. Ukolem faze Planovani je také sestavit projektovy tym, definovat v§vojové
nastroje, analyzu rizik, zdroje a postup schvaleni vysledného produktu.

Navrh a architektura se zaméfuje na vytvoreni ndvrhu systému na vysokém
stupni abstrakce. Jako zéklad se bere Product Backlog vytvofeny v predchozi
fazi. Provadi se doménova analyza a predbézné plany pro obsah jednotlivych verzi
systému.

Faze 2: Hra

Tato faze je agilni ¢asti celého procesu Scrum. Je iterativné opakovana ve sprin-
tech. O této vyvojové fazi autori mluvi jako o fazi, kde nepredvidatelné je oce-
kavano. Rtzné proménné, které Scrum definuje, jako napiiklad cas, kvalita, po-
zadavky, zdroje, technologie a néastroje nebo vyvojové metody, se méni béhem
vyvoje, takze jsou sledovany neustale v pribéhu kazdého sprintu. Metodika tyto
hodnoty nenastavuje na pocatku vyvoje a nesnazi se je pak udrzet po celou dobu
konstantni. Misto toho je kontroluje neustéle, aby byla schopna pruzné reagovat na
zmény a prizptsobovat se ménicim podminkam. Samotny vyvoj, jak uz jsem tekl,
probiha se sprintech, ve kterjch se implementuji nové funkcionality. Sprinty mt-
zou byt planovany na ¢asové obdobi od jednoho tydne az po jeden mésic. V ramci
jednoho sprintu pak probihaji vSechny klasické vyvojové faze: sbirani pozadavk,
analyza, navrh, vyvoj, testovani, predani. Stfedné velky projekt miize mit bézné t¥i
az osm sprinti. Obrazek 3.10 ukazuje jednotlivé kroky, vstupy a vystupy v ramci
jednoho sprintu.

Faze 3: Dohra

Pokud zakaznik ani vyvojovy tym nemtize piijit na zadné dalsi pozadavky nebo
nové funkcionality, nepokracuje uz vyvoj dalsim sprintem, ale spusti se posledni
faze — dohra. Ukolem této faze je pFipravit produkt na finalni uvolnéni do obéhu
nebo predani zakaznikovi. Provadi se integrace celého systému, testovani mezi
moduly, akceptacni testy a vytvaii se dokumentace.
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Obrazek 3.10: Pribéh jednoho sprintu metodiky SCRUM

3.5.5 Praktiky

Nyni popisu jednotlivé praktiky, které délaji Scrum unikatnim a mozné proto také
tak tspésnym.

Flexibilni pfedméty dodani (Flexible Deliverables)

Obsah dodavek neni predem presné dan, ale je zavisly od typu projektu a prostiedi,
ve kterém nebo pro které se vyviji. Metodikou neni striktné natizeno, ze vysledek
analyzy musi byt zpracovém podle néjaké normy, protoze v nékterych pripadech

N

Odhad pracnosti (Effort Estimation)

Pracnost jednotlivych polozek Product Backlogu je odhadovana pribézné. Podle
informaci z pribéhu vyvoje se hodnoty neustéle zpfesiuji. Urcovani odhadd ma
na starost Vlastnik produktu spolecné se ¢leny tymu.

Planovaci schuzka sprintu (Sprint Planning Meeting)

Tuto schiizka je svolavana na zacatku kazdého sprintu, organizuje ji Scrum Master
a ma dvé faze. Té prvni se GcCastni zdkaznik, uzivatelé, management, Vlastnik
produktu a Scrum tym. Jejich tkolem je stanovit cile nadchéazejiciho sprintu a
funkcionality, které budou implementovany. Polozky vybiraji z Product Backlogu
a sestavi z nich Sprint Backlog. V ném nemusi byt pouha podmnozina polozek
Product Backlogu, ale nékteré z nich mohou byt detailnéji rozpracovany do vice
polozek. Druhé faze se ticastni jen Scrum Master a Scrum tym a zamétuji se na
konkrétni implementaci danych polozek.
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Kazdodenni schiizka (Daily Scrum Meeting)

Tato aktivita je nejtypictéjsi pro metodiku Scrum. Svolava ji Scrum Master a koné
se kazdy den ve stejnou dobu na stejném misté a trva priblizné 15 az 30 minut.
Schuizky se aktivné acastni Scrum tym, pasivné pak mohou byt pritomni ¢lenové
managementu, zastupci zakaznika, apod. Ti vSsak mohou jen poslouchat a nesméji
se aktivné podilet na diskuzi.

V ramci schiizky jsou kazdému ¢lenovi tymu pokladany tii otazky:

1. Co jsi udélal véera?
2. Co budes délat dnes?

3. Jsou né&jaké prekazky, které ti brani v praci?

Nalezené problémy se ovSem nefeSi pfimo na schiizce, pouze se zaznamenaji a
jejich feSeni mé pozdéji po skonceni schiizky na starost skupina lidi, kterych se
problém tyka a jsou schopni ho vytesit. Vefejné odpovidani na tyto otazky ma tu
kladnou vlastnost, Ze je cely tym kazdodenné informovan, jaké prace na projektu
pravé probihaji, co uz je hotovo a co se jesté ma implementovat. Neni cilem, aby
8éf sbiral informace o tom, kdo je pozadu oproti planu. Spise jde o vzijemné
svéfovani se ostatnim ¢lentim tymu s tim, na ¢em pravé délam, kdy to asi budu
mit hotové, atd. Je velmi dilezité, ze si tyto nazory sdéluji vyvojafi mezi sebou,
ma to uplné jiny efekt, nez kdyby podavali spravu o stavu projektu zakaznikovi
nebo tfeba account managerovi.

Hodnotici schuzka sprintu (Sprint Review Meeting)

Svolava ji Scrum Master spolecné se Scrum tymem posledni den sprintu. Uéastni
se ji Vlastnik produktu, management, zdkaznik a zastupci uzivateld. Je vedena
neformalné a jejim tkolem je prezentovat praci tymu v uplynulém sprintu, vétSinou
formou néjaké demoverze. Sleduje se splnéni cilt oproti jejich definovani v pribéhu
planovaci schiizky sprintu. Schiizka mtze také pfinést nové polozky do Product
Backlogu nebo usmérnit vyvoj celého produktu podle vyjadireni managementu,
zakaznika a dalsich kompetentnich osob.

3.5.6 XPQScrum

Rad bych se jesté kratce zminil o snaze spojit Extrémni programovani a Scrum
do jednoho fungujiciho celku. Mozna se muze zdat, Ze nejde kombinovat dvé sa-
mostatné metodiky, ale u téchto dvou to opravdu jde. Je to dédno tim, na ja-
kou ¢ast vyvojového procesu se jednotlivé metodiky priméarné zaméiuji. Extrémni
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programovani poskytuje integrované inzenyrsko-programéatorské praktiky, zatimco
Scrum je zastfeSuje metodami agilniho managementu. Proto se tyto dvé metodiky
nekiizi, ale dobfe se doplnuji a rozsifuji tak svou plisobnost ve spektru procesu
vyvoje software.

Tato kombinace je s Uspéchem pouziviana v ramci firem spoluautori metodiky
Scrum, konkrétné Advanced Development Methods Inc., kde je prezidentem Ken
Schwaber, PatientKeeper Corp., jehoz CTO je Jeff Sutherland. I Mike Beedle,
CEO firmy e-Architects Inc. a také spoluautor metodiky Scrum, zacal vyvijet
metodiku spojujici XP a Scrum, kterou nazval XBreed.

3.5.7 Zavér

Scrum je agilni metodika unikatni v tom, jak pristupuje k fizeni celého procesu
vyvoje software. Zaméruje se vice nez na samotné postupy implementace na mana-
zerské Fizeni, spolupraci uvnitf tymu a organizaci jeho prace. Scrum se hodi spiSe
pro mensi projekty a malé tymy, i kdyz stale zvlada vétsi projekty nez napiiklad
Extrémni programovani. Typickd velikost Scrum tymu je 5-10 lidi, ovSem jsou i
pfipady pouziti v daleko vétsich skupinach. Kupiikladu Mike Cohn, zakladatel
firmy Mountain Goat Software, ktera se vénuje vyvoji podle metodiky Scrum, po-
uzil Scrum v tymu vice nez 100 lidi, a Jeff Sutherland metodiku aplikoval dokonce
v tymu ¢itajicim pres 600 lidi.

Hlavni vyhodou metodiky Scrum je schopnost pruzné reagovat na zmény, které
vznikaji v prubéhu vyvoje projektu. Diky kazdodennimu reflektovani zmén a hle-
déani rizik z nich vyplyvajicich je velmi snadné zménit smérovani projektu podle
prani zakaznika nebo pro zvyseni efektivity vyvojového procesu. Nevyhodou me-
todiky Scrum je jeji zaméfeni na management projektu, tudiz obsahem metodiky
nejsou zadné konkrétni implementacéni postupy. Sami autori uvadéji, ze nasazeni
Scrum je nejvhodnéjsi v pripadech, kdy firma jiz néjakou metodiku vyuziva a zave-
denim Scrum se snazi zlepsit zptisob vedeni projektu, pricemz konkrétni postupy
provadi podle své ptivodni metodiky.

3.6 Test-Driven Development

Kazdy, kdo se nékdy pustil do vyvoje jakéhokoliv software, musi potvrdit, ze testo-
vani je dilezitou a nezastupitelnou ¢innosti. Ovsem autofi metodiky Test-Driven
Development (dale jen TDD) nepovazuji testovani za jednu z fazi vyvoje, ale stavi
ho pred vSechno ostatni a prifazuji mu nejvyssi dilezitost. TDD vlastné obraci
klasicky proces vyvoje uplné naruby, kdyz rika, Ze nejprve danou funkci otestujme
a az pak ji teprve napisme. Mozna se to muze zdat jako extrémni predstava, jakpak
by ne, kdyZ metodiky na svét privedl Kent Beck, autor Extrémniho programovéani.
Poprvé TDD predstavil v [4].
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3.6.1 Charakteristika

Test-Driven Development prosazuje myslenku, ze pro kazdou sebemensi funkcio-
nalitu je nutné nejdfive napsat test, ktery ji dokaze dostatecné otestovat. Proto
se TDD také nékdy fika Test-First Development, tedy vyvoj s testovanim na po-
¢atku. Po tom, co méame napsan test, se teprve poustime do programovani samotné
funkcionality, pficemz se snazime implementovat jen presné takové mnozstvi, které
je schopno projit testem, nic navic. Nasledné hotovy kéd (jak funkce tak i testu)
optimalizujeme, zptehlednime a odstranime duplicity. To je jedna iterace ve vyvoji
podle TDD. Stejné jako v Extrémnim programovani se i zde postupuje po velice
malych iteracich trvajicich dokonce i jen nékolik méalo minut.

At uZ napsani testu pro neexistujici funkcionalitu miZe znit jakkoliv zvl4stné,
jeSté to neni vSechno. Spravnym postupem je nejprve napsat test, ktery selze.
Selze v dusledku toho, ze jesté neni implementovana funkcionalita, kterou ma
testovat. Pak se teprve pustime do implementace testované funkce a skoncime
pravé ve chvili, kdy funkce testem projde. Poté nastava faze refaktorizace, neboli
aprava zdrojového kédu bez zmény funkénosti, abychom dosahli prehlednéjsiho a
efektivnéjsiho kédu.

V réamci metodiky TDD se mluvi o tzv. testovdani jednotek. Co to tedy ta jednotka
je? Je to velmi maly, specificky kousek funkcionality. Pokud chceme tuto jednotku
kvalitné otestovat, musi test spliiovat nékolik jednoduchych zasad:

e jednoduchost — test musi byt specificky, zamérovat se pravé jen na danou
funkcionalitu, kterou ma testovat, na nic vic; pokud je funkcionalita prilis
slozitd, rozdélime ji do vice logickych ¢asti a pro kazdou piSeme test zv1ast

e rychlost — test musi probéhnout rychle; vzhledem k tomu, Zze ho nespoustime
samostatné, ale vzdy vSechny testy najednou, nemtizeme pfi pétiminutovych
iteracich ¢ekat ptl hodiny na vysledek série testil

e nezavislost — testy musi byt nezavislé mezi sebou, nezdvislé na prostiedi,
ve kterém jsou spustény, a také nezavislé na poradi, do kterého jsou pri
spousténi sefazeny

e kvalita — kéd testu musi byt stejné kvalitni, jako samotny produkéni kéd
aplikace; test neni jen néco, co se provizorné narychlo napise; pokud ma
kvalitné testovat, musi byt kvalitné napsan, proto se také v posledni fazi
iterace (refaktorizace) zefektiviiuje nejen kéd funkce, ale také kod samotného
testu

e automatizace — jak uz jsem fikal, testy se nespoustéji samostatné, ale vzdy
ve velkém baliku s ostatnimi testy; neni pripustné, aby se test zastavil a
¢ekal na néjaky vstup od uzivatele, vSe musi byt pfipraveno tak, aby to
mohlo probéhnout automatizované
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Co vsak nemuze byt povazovano za test jednotky, je test, ktery nebézi izolované od
okoli. Pokud se test kuptikladu pfipojuje k databazi, k siti nebo pracuje s fyzickym
souborem, pak nemuize byt povazovan za test jednotky. Potfebujeme-li testovat i
takovéto situace, pak kvili testovani v izolaci pouzivame objekty, kterym se iika
»falesné koncetiny“ nebo ,,pahyly“. To jsou simulace realnych zdroju, které se tvari
navenek funkéné, i kdyz pravou funkénost daného objektu nemaji.

3.6.2 Procesy

Jednotlivé faze, kterymi vyvojar pracujici v duchu TDD prochazi, pfehledné zna-
zorfiuje diagram 3.11 (obrazek je prevzaty z [2]).

vyVvoj
l pokraéuje

udélej malou
selze zménu

t | uspéje t | selze

Obrazek 3.11: Schéma vyvoje podle metodiky TDD

pridej test spust’ testy spust’ testy

Nyni popisu jednu iteraci v procesu vyvoje podle TDD:

1. Co nejrychleji vytvoiime test, konkrétneé test, ktery selze diky chybéjici funk-
cionalité.

2. Spustime vSechny dosavadni testy, abychom se pfesvédcili, Ze test napsany
v bodé 1 opravdu selze a zaroven nekoliduje s zadnych z predchozich testi.

3. Teprve v této fazi napiSeme potiebnou funkcionalitu (tf¥idu, funkei, modul)
a zajistime, Ze tento kéd projde testem, ktery jsme napsali v bodé 1.

4. Spustime vSechny testy nad timto novym kédem. Pokud néktery z nich selze,
upravime dany kus kédu a spustime testy znova. Takto pokracujeme az do
doby, kdy vSechny testy uspéji.

5. Upravime testovaci pfipad i funkéni kéd, abychom odstranili duplicity a
presuneme testovaci pfipad do sady testi spousténych automaticky.

Jiz v ivodu jsem zminoval, ze iterace v ramci TDD jsou velice kratké, v délce fa-
dové nékolik minut. Velice pékné ilustruje ¢asovy pritbéh iterac¢niho cyklu obrazek
3.12, ktery pochézi z [10].

Jisté si lze v8imnout, Ze proces zaCina napsanim testu pro néjakou funkcionalitu,
kterou chceme implementovat. TDD se vyvojem zabyva az od této chvile. Zadné
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Pfiprav seznam testt
@l 5 minut
Y
Kéd nejde zkompilovat.
Dertesore o emnametsst || Ugsizopement prace
L > .
kéd zkompilovat Sel.
@I 1 minuta @ 12 minuty @l 2 minuty
A
Y

Spust'testa
sleduj jak selze

Gl 1 minuta
/
Co nejrychleji se
dostan do stavu,
kdy kod testem projde.
® 1-2 minuty
\J
Spust’ véechny testy Refaktorizuj, abys
znova, abys mél jistotu, odstranil duplicity
Ze i po refaktorizaci adrzel se jedoduchého
vsechny testy projdou. -4 navrhu aplikace.
@l < 2-3 minuty (9' nespéchej, dej si naéas

Obrézek 3.12: Casovy pribéh vivoje podle metodiky TDD

praktiky a postupy, jak vibec najit chybéjici funkcionalitu nebo jak vybrat k im-
plementaci pravé tuto, bychom v metodice TDD hledali marné.

Kent Beck definoval nasledujici dvé pravidla pro pouziti TDD (ktera popsal v [4]):

1. Novy produkéni kéd piseme jen tehdy, kdyz automatizovany test selhal.

2. Musime odstranit vsechny duplicity, které najdeme.

Autor k témto dvéma pravidlim také publikoval par dalSich zasad, které maji
vysvétlit jejich opodstatnéni a pomoci pfi vyvoji podle TDD:

e Testy pro svij kdd si pisi vyvojari sami, protoze ti nejlépe dokazi stanovit, co
ma test délat a jakou funkcionalitu méa testovat. Pfi tak kratkych iteracich,
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jaké TDD prosazuje, by bylo znacné neefektivni, kdyby musel programéator
cekat, az pro n€j n€kdo jiny napise test.

e Vyvojové prostfedi musi byt dostatecné rychlé, aby dokazalo poskytovat
patficnou odezvu na c¢asté zmény. TDD nelze pouzit v piipadé, kdy pridani
funkcionality trva dvé minuty, pficemz dokonceni vSech testd zabere dalsi
ptlhodinu.

e Je dobré mit kvalitni navrh architektury aplikace, idedlné nezavislé kom-
ponenty spojené pres vhodny middleware. Diky dobré architektufe je nejen
testovani snazsi, ale vysledny produkt je také lépe udrzovatelny a rozsiti-
telny.

Klic¢ova technika, kterou by si vSichni vyvojafi pracujici podle TDD méli osvojit,
je umeéni vytvaret efektivni testy. Jaké vlastnosti by tedy mél mit takovy kvalitni
a efektivni test?

e je rychly a nemusi se nijak slozité konfigurovat

e jeho poradi v sadé testovacich pripadi je nezavislé na ostatnich testech,
kazdy test musi bézet samostatné, nemélo by zaviset na poradi, ve kterém
jsou jednotlivé testy spoustény

e vstupem i vystupem jsou data, kterd jsou snadno pochopitelné a ovéritelna
e pouzivaji redlna data, napiiklad kopie produkénich dat

e mélo by byt z testu jasné, jakou novou funkcionalitu systému pfinasi a jak
posunuje vyvoj smérem k cili

3.6.3 Praktiky

Dulezitou praktikou, kromé psani test pred psanim kdédu, je udrzovani tzv. to-do
seznamu. Zde se uchovavaji jednak piiklady testi, které chceme napsat, a pak také
veskeré upravy v ramci refaktorizace, ktera je potfeba udélat. To-do seznam by
mél byt udrzovan stale aktualni, pripraven poskytnout informaci o tom, jaké testy
a refaktorizace jsou pravé provadény, a jaké jsou do budoucna naplanovany. Mél
by ochranit programatora pfed chaosem a zaplavou riznymi testovacimi pripady
a dat vyvoji néjaky fad. V neposledni fadé poskytuje to-do seznam informaci
o pokroku ve vyvoji projektu.

Je dulezité, a v prvnich fazich nasazeni TDD také dost obtizné, nesklouznout od
principt TDD ke starym zvyktm. Programétor si musi davat pozor, aby nikdy
nepsal vice selhavajicich test@ najednou, nepsal novy test bez odstranéni duplicit
v tom pfedchozim nebo dokonce nenechal v aplikaci kéd, ktery neprosel testem
1spésné.
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I kdyz se TDD zaméfuje primarné na testy, neni to jak fikd Ward Cunningham
testovaci technika. Je to programatorska technika, takze i pfi pouziti TDD mu-
sime projit napriklad testovanim uzivatelského rozhrani, integra¢nimi testy nebo
akceptacnimi testy u zdkaznika. Automatizované testovat uzivatelské rozhrani je
témeér nemozné, proto by se mélo programovat co nejtenci, aby nebylo tak nachylné
na chyby.

Mohlo by se zdat, Zze v ramci TDD neexistuje zZadné faze navrhu. Opak je prav-
dou. Navrh je podle autort pritomen v kazdé iteraci pravé diky testim, které jsou
pséany jesté pred samotnou funkcionalitou. Kdyz ma totiz ¢lovék nejdrive napsat
test, musi si dobfe promyslet, jak bude dany modul nebo komponenta fungovat,
aby védél, jak méa dany test vlastné napsat. Nejdiive si programator musi roz-
myslet co testovat, potom jak to testovat a nakonec teprve napise prislusny test.
A pravé v tomto kroku je schovan névrh aplikace. Je tedy pfitomen v celém pro-
cesu, v kazdé iteraci, vymyslenim testi vyvojar de facto navrhuje dany systém.
Marcus Baker, hlavni vyvojar firmy Wordtracker pracujici podle metod Extrém-
niho programovani a TDD, uvadi jako idealni zivotni cyklus software posloupnost
testovani — implementace — navrh, tedy postup presné opac¢ny nez jak ho definuji
vSechny tradi¢ni metodiky.

Jak jsem popisoval vySe, testy by mély probihat automatizované. To se tézko da
pfi vétsich projektech uhlidat ruéné, proto samoziejmeé existuji riizné nastroje pro
podporu automatizovaného testovani. Mezi nejznaméjsi patii rodina aplikaci zné-
mych jako xUnit. Existuje vice nez 30 implementaci pro nejriznéjsi programovaci
jazyky, nékteré z nich jsou komerc¢ni, jiné open-source. Prvni byla implementace
pro SmallTalk nazvand SUnit, pozdé&ji pribyly dalsi jako JUnit pro Javu, VBUnit
pro Visual Basic, cppUnit pro C++, PyUnit pro Python, NUnit pro platformu
.NET, a spousta dalsich.

3.6.4 Zavér

Test-Driven Development je zajimava metodika, kterd je zaloZzend na myslence
nenapsat jediny kus kédu bez toho, aniz by pro tento kéd neexistoval predem na-
psany test. P pouziti TDD neexistuje faze hledani chyb, ktera se bézné oznacuje
jako debugging. Autori dokonce mluvi o metodé pre-bugging, tedy odstratiovani
chyb jesté diive nez vzniknou.

Vzhledem k tomu, ze TDD je cely orientovan na zdrojovy kéd, tak si nemyslim, ze
by mohl byt pouzitelny jen sdm o sobé&. Casto se o TDD mluvi jako o jedné z tech-
nik Extrémniho programovéani. Podle mého nazoru je to ale tak tizce zamérend
metodika, ktera nepfili§ ovliviiuje ostatni procesy, Ze mize byt pouzitelna v sou-
vislosti s vétsinou dalSich metodik, které ji poskytnou potfebné procesni rizeni a
manazerské zazemi.
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Kapitola 4

Pripadové studie

V nasledujici kapitole nejprve nadefinuji ukazkovy projekt a pak uvedu postupy,
které pouziji tii vyse popsané metodiky pfi realizaci tohoto projektu.

4.1 TIlustracéni projekt

Cilem projektu bude realizovat nize specifikovany informacni systém, ktery usnadni
spravu a sledovani dostupnosti lidskych zdroja ve firmé zadavatele. Ptjde o in-
formacni systém vytvoreny na zakazku, nikoliv o sériové vyrabény software nebo
customizovany produkt.

Zadavatel

Zadavatelem projektu je grafické studio, které poskytuje sluzby v oblasti zpra-
covani reklamy, DTP sluzeb, interaktivnich multimediadlnich prezentaci, vyroby
propagacnich predmétid apod. Firma maé stalé pracovniky, vétsinou na pozicich
project manager nebo account manager. Na grafické a designerské prace si najima
externi specialisty. Ti maji spoustu dalsich povinnosti, ¢asto jsou to studenti, takze
nejsou dostupni po celou pracovni dobu, tak jako interni zaméstnanci. Proto je
dtilezité sledovat jejich ¢asové moznosti a snazit se ptrizptsobovat projektové plany
omezenym a meénicim se ¢asovym moznostem.

Resitel
Resitelem projektu je firma, ktera se specializuje na vyvoj software na zakazku.

Nejcastéji jsou to informacni systémy pro spravu organizaci a fizeni ¢innosti ve
firmach.
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Soucasny stav

V soucasnosti je sprava externich lidskych zdroju realizovana bez podpory soft-
warového informacniho systému. Dosud ve firmé zadavatele pracovalo jen maélo
externistl, takze se jejich sprava vedla pouze v papirové podobé. S tim, jak se
firma rozrista a prosperuje, ptijima stale vice externich pracovnikt a citi potiebu
vést evidenci a planovani jejich prace elektronicky.

Protoze puvodni systém nepracoval s mnoha daty, mohl se o planovani a organizaci
prace starat jeden ¢lovék. Vétsinu udaj byl schopen spravovat sam, takze zadna
centralni evidence nebyla potieba. V pfipadé pfichodu nového ¢lena tymu pouze
rozeslal vSem stavajicim ¢lenfim zpravu o tomto novém c¢loveku, spolu s kontakty
na néj a pripadné i s komentafem o jeho zkuSenostech a planovaném zapojeni do
projekti firmy.

Pokud tedy ve firmé ptisobilo 5-6 externisti a pribliZzné stejny pocet manazeri,
nebyl problém se vzajemnym sdilenim informaci. Jak ale pocet lidi ve firmé rostl
a nejen externisté, ale postupné i manazeti zacali byt najimani z celé republiky,
vzristala také tendence 1épe sdilet kontakty mezi jednotlivymi ¢leny tymu, a v ne-
posledni fadé také usnadnit planovani projekta tim, Ze se budou detailnéji sledovat
a uchovavat informace o ¢asové dostupnosti jednotlivych pracovniki.

Na zakladé tohoto rozhodnuti byla u¢inéna poptavka na projekt.

Poptavka

Cilem realizovaného systému bude poskytovani informaci o projektech, externich
lidskych zdrojich (EZ) a evidovani praci externisti na jednotlivych projektech.
Systém umozni spravovat projekty a EZ z pohledu stanovovani terminti, preroz-
délovani kapacit a sledovat a v realném case ménit rozdéleni kapacit EZ. Sys-
tém bude sledovat aktudlni pfifazeni jednotlivych EZ k projekttim a hlidat kolize
v terminech, upozornovat na nedostatek hodinové kapacity n€kterého EZ, nabizet
nejblizsi volné terminy, apod.

Realizovany informacni systém by mél vychézet se soucasného zptisobu vedeni
evidence lidskych zdroji. V podstaté by mél zachovat funkcionalitu ptvodniho
systému a navic poskytnout funkce, které umoznuje elektronicky zptsob ukladani
dat.

Cely systém by mél byt jednoduse pouzitelny, bez velkych narokt na hardware.
Meél by respektovat to, ze projektovi manazefi jsou ¢asto na cestach a externisté
pracuji ve svém prostiedi. Proto nelze spoléhat na homogenitu prostredi, ze kte-
rého budou uzivatelé do systému vstupovat. Systém by se mél vyvijet s ohledem

Mevs

jeho pouziti v praxi.

42



Prvotni specifikace

Dokument s prvotni specifikaci byl sestaven feSitelskym tymem po prozkoumani
poptavky a tvodni schiizce se zadavatelem. Je zadmérné napsan neformalnim ja-
zykem, aby byl 1épe pfistupny zadavateli, jehoz zapojeni do tvorby tohoto doku-
mentu je pro projekt klicové. Vzhledem k tomu, ze cilem této prace neni podrobna
specifikace projektu a presnych postupt jeho feseni, ale popis aplikace dané me-
todiky, je tento dokument obsahem ptilohy A.

Zmény ve specifikaci pozadavku po prezkoumani navrhu systému zada-
vatelem

Po kontrole a prezkouméani celého principu byly zadavatelem navrzeny zmény,
které byly zpracovany jako dodatek k prvotni specifikaci. Stejné tak byl pro cely
systém vypracovam ERD diagram popisujici datové zavislosti jednotlivych objekti
a use-case diagram zndazornujici uzivatele a jejich iterakci se systémem. VSechny
tyto dokumenty jsou soucasti prilohy B.

4.2 ResSeni projektu dle zvolenych metodik

V minulé kapitole jsem nadefinoval ukazkovy projekt, na kterém nyni ukazu fe-
Seni podle tii metodik, které byly teoreticky popsany v kapitole 3. Proces vyvoje
software v sobé zahrnuje fadu fazi a ¢innosti. Ne vSechny metodiky se zamétuji
na vyvoj od pocatku az do konce. Zaméiuji se na rizné casti zivotniho cyklu
software, takZe nékteré aktivity, které jsou pfi vyvoji nutné, nejsou v dané meto-
dice viibec popsany. V nékterych metodikach je piimo uvedeno, na jaké aspekty
se zaméruji a co jiz obsahem konkrétni metodiky neni. Jinde je pouze naznacen
doporuceny seznam postupi, kterych by se tym mél pii vyvoji drzet, a cili, které
by mél sledovat. Jak ale téchto cild dosdhnout uz metodika nespecifikuje. Malo-
kterd metodika je tak obsdhlé, aby pokryvala kompletni zivotni cyklus budouciho
SW produktu. Piikladem takové metodiky je Rational Unified Process, ale vétsina
volné dostupnych metodik takto podrobné rozpracovana neni.

4.2.1 Reseni podle FDD

Metodika FDD popisuje 5 fazi vyvojového procesu: vytvoreni celkového modelu,
podrobny seznam vlastnosti, planovani podle vlastnosti, navrh podle vlastnosti
a implementace podle vlastnosti. Nejdrive popisu slozeni vyvojového tymu, pak
jednotlivé faze.
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Vyvojovy tym

Vyvojovy tym mé 7 ¢lend, ktefi se déli o 6 roli. Uvedu seznam roli a u kazdé z nich
v zévorce pocet osob zastupujicich danou roli:

e Doménovy expert (1)

Projektovy manazer (a soucasné hlavni programator) (1)

Analytik a ndvrhar (hlavni architekt) (1)

Databézovy specialista (1)

Programéator (4)

o Tester (2)

Celkovy pocet osob pro vSechny role je 10, v tymu je ale jenom 7 lidi, coz znadi, Ze
nékteii clenové tymu musi zastavat vice nez jednu roli. Jeden z programéatort je zé-
roven i databazovym specialistou, dalsi 2 programétofi soucasné testuji. Rozdéleni
roli v tymu je naznaceno na obrazku 4.1.

P T RRIA

projektovy domenaovy analytik tester programator  databazovy
manaZer expert a navrhar specialista

Obrazek 4.1: Rozdéleni roli v tymu

Faze 1: vytvoreni celkového modelu

Celkovy (globalni) model by mél poskytovat pohled na systém jako celek a demon-
strovat jeho zakladni Ucel. Nejcastéji je reprezentovan jako diagram t¥id. Model
se vytvari po tom, co doménovy expert seznami vyvojovy tym s cilem projektu a
hlavnimi pozadavky na systém.

Hlavni architekt ve spolupraci s doménovym expertem navrhl néasledujici model
zakresleny pomoci diagramu tfid (obrazek 4.2).

K diagramu byl také zpracovan nasledujici popis vSech objekt.

Clovék
Vzhledem k tomu, Ze systém ma slouzit ke sledovani externich lidskych zdroji,
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Obrazek 4.2: Diagram tfid

piiloha projektu | —{"> pfiloha _ <]—— pfiloha dkolu
-projekt : int D int -ukol : int
-imena ; string
-typ : string
patii k 0. |-velikost : int o.* et I
-data : bytea
1
1 -
Py vztahuje se k o ukol
= P_I'_:"e 1D int
D il
-projelt : int
-hod - string -zadavatel : int
-nazev: string | g » 0.* | alokace na projekt alokace na ukol 1 0.% |-resitel: int
-popis ; string - NP A - P
zahsjeni: date alokuje &as na -projekt : int -ukol : int alokuje &as na -dea_dllnzt. _tlmesmmp
- -popis : string
-deadline : date é? é? _stav - int
1
alokace
-clovelk : int
-datum : date
-hodin : double
o.r
obsahuie provadi alokaci Easu
1
Elowek
D int
-imena ; string
0.+ ~prijmeni : string
- -login ; string pozadavek
D r_::'"m -heslo : string D int
. ) -telefon : string oclesila -odlesilatel : int
-projel : int ot 0" | email: string 1 Y | prijemes : int
~datum : date mé odpovednost -icq : string o -cas . timestamp
-nazev ; strin ot ; priims ;
) .st : g -specializace : string ~text : string
-popis - string -ty int -gtav : int
-sessid : string
-idle : int
0.1 1
cas profil
-clovelk : int 0.+ nastavuje nastavuje 1 |-clovek : int
-datum : date -den :int
-min : double -opt : double
-opt : double -max : double
-max : double -imin : cdouble

je trida ,,cloveék“ hlavni a nejdilezitéjsi v celém systému. Pracuje s lidmi, ktefi
v systému jakymkoliv zpiisobem figuruji, af uz aktivné nebo jen pasivné. Ulohu
a prava c¢loveéka k systému urcuje atribut ,typ“. VétSina atributi uchovava nej-
riznéjsi kontakty na daného clovéka, seznam lidi slouzi pro vSechny zaméstnance
jako jakysi adresar kontakti.

Projekt

Sem se uklddaji informace o projektech, ktera dana firma déla, a na kterych pracuji
jejl zaméstnanci.
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Milnik

Milniky jsou kontrolni body projektu, identifikované svym datem a nadzvem. Mize
to byt napriklad ,,dokonceni prvotniho navrhu“, ,,dodani designu webu od grafika“,
nzacatek testovani®, apod.

Ukol

Pojmem tkol se rozumi narazova, vétsinou kratkodoba, prace na urc¢itém projektu,
kterou ale nevykonava ¢len daného projektového tymu. Slouzi napriklad k zadavani
ad hoc tkold konkrétnim lidem, které neni vhodné dlouhodobé vést jako Cleny
projektového tymu. U tkolu se sleduje jeho ,stav“, ktery meéni Tesitel tkolu, a
ktery nabyva hodnot ,zadan“, ,akceptovan“ a ,,dokoncen“.

Profil

Jedna se o casovy profil patfici danému cloveku. Kazdy ¢lovék mé v profilu 7
zéznami, pro kazdy den v tydnu jeden. Kazdy zédznam pak obsahuje 3 hodnoty
udavajici minimalni, optimalni a maximéalni pocet odpracovanych hodin.

Cas

Trida podobna t¥idé ,profil“, s tim rozdilem, ze zde jsou 3 vySe zminéné casové
hodnoty vztazeny uz k uréitému danému datu. Uchovava se zde ¢asova dostupnost
jednotlivych lidi.

PozZzadavek

Pozadavek je kratka textova zprava, kterou jakykoliv ¢lovék mtze poslat jinému
¢loveku. Projektovy manaZer mize pres tento systém kupiikladu poslat pozadavek
¢lovéku, starajicimu se o lidské zdroje ve firmé, ze mu kapacita jeho tymu nestaci
pro vSechny prace na projektu a pozaduje tedy rozsifeni svého projektového tymu
o dalsiho c¢loveéka. Stejné jako ukoly maji i pozadavky svij ,stav®, konkrétné je to
jedna z hodnot ,,poslan“, ,akceptovan“ nebo ,vyfizen“. Stav pozadavku mutize mé-
nit pouze jeho prijemce. Odesilatel ma pak prehled o tom, jestli se jeho pozadavku
adresat vénuje.

Priloha

Uchovava prilohy (soubory), které muze projektovy manazer ulozit do systému
k danému projektu nebo tikolu. Mizou to byt nejriznéjsi podklady a dokumenty,
jako napriklad navrh grafického designu aplikace, specifika¢ni dokument, apod.
Vsichni ¢lenové tymu je diky tomu maji neustale k dispozici ke stazeni.

Priloha projektu

Specializace tiidy ,,Ptiloha“, kterd urcuje konkrétni projekt, ke kterému je ptiloha
urcena.

Priloha tukolu

Specializace t¥idy ,Priloha“, kterd urcuje konkrétni ukol, ke kterému je ptiloha
urcéena.

Celkovy model mtize byt jesté podroben inspekci a schvaleni zadavatelem, ale tento
konkrétni model je natolik jednoduchy, Ze stacila kontrola mezi jednotlivymi ¢leny
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vyvojového tymu.

Faze 2: vytvofeni seznamu vlastnosti

Nalezeni a sestaveni seznamu vlastnosti maji na starost vedouci programatori
(chief programmers), ktefi se podileli na sestavovani celkového modelu ve fazi 1.
V tomto projektu je vedouci programator jen jeden, ale obecné jich u vétsich
projektt mize byt vice.

Seznam vlastnosti je rozdélen do skupin podle toho, které vlastnosti spolu logicky
souviseji. Takovy seznam miize byt pomérné dlouhy, u vétsich projekt muze citat
i stovky polozek, proto zde uvedu jen jeho ¢ast. Vezméme kuptikladu ¢ast systému
zabyvajici se nastavenim c¢asu a jeho alokaci na projekty.

Nejdfive se naleznou skupiny vlastnosti:

e Nastaveni ¢asového profilu
e Nastaveni Casu

e Alokace ¢asu na projekt

Poté se v kazdé skupiné naleznou a popisou jednotlivé vlastnosti:

1. Nastaveni ¢asového profilu

1.1. Vypsani ¢asového profilu na obrazovku

1.2. Ulozeni modifikovaného profilu do databaze
2. Nastaveni ¢asu

2.1. Vypsani aktualniho nastaveni ¢asu do formulaie

2.2. UlozZeni nastaveni ¢asu do databaze
3. Alokace ¢asu na projekt

3.1. Vypsani vybéru projektil na obrazovku
3.2. Zobrazeni formulafe pro alokaci ¢asu s moznosti volby mésice

3.3. Ulozeni nastavenych alokaci do databaze

Podobnym zptisobem se sestavi kompletni seznam vlastnosti.
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Faze 3: planovani podle vlastnosti

Ukolem v této fazi je sefadit ¢innosti do posloupnosti, v jaké se budou jednotlivé
vlastnosti implementovat, predbézné rozvrhnout prace, véetné stanoveni datumu
ukonceni vyvoje. Déle se jednotlivym programatoriim maji ptiradit t¥idy, za jejichz
uspésné dokonceni budou odpovidat.

Tym pro planovani (sestévajici z projektového manaZera a vSech vedoucich pro-

gramatori) stanovil posloupnost vlastnosti a pfifadil kazdé vlastnosti jeji prioritu
(tabulka 4.1).

l poradi [ vlastnost [ priorita ‘
1. (2.1.) Vypséni aktudlniho nastaveni ¢asu do formulafe vysokd
2. (2.2.) Ulozeni nastaveni ¢asu do databaze vysoka
3. (3.1.) Vypséni vybéru projektt na obrazovku vysoka
4. (3.2.) Zobrazeni formulafe pro alokaci ¢asu s moznosti volby mésice | vysoka
5. (3.3.) Ulozeni nastavenych alokaci do databaze vysoka
6. (1.1.) Vypséni ¢asového profilu na obrazovku stfedni
7. (1.2.) Ulozeni modifikovaného profilu do databaze stfedni

Tabulka 4.1: Seznam vlastnosti

Vysoka priorita znamena, ze dana vlastnost je nutné k fungovani systému a musi
byt implementovana pfed jeho nasazenim. Vlastnosti tykajici se casového profilu
budou implementovany az nakonec, maji také nizsi prioritu, protoze nejsou pro
funkénost systému jako celku nezbytné nutné. Ve specifika¢nim dokumentu je ca-
sovy profil uveden jako poZzadavek, tato funkce také bude implementovana, ale
planovaci tym spravné odhadl, Zze odlozeni praci na této ¢asti systému neohrozi
jeho dokonceni.

Faze 4: navrh podle vlastnosti

Tato faze se zabyva uz jednotlivou vlastnosti, kterou vybere hlavni programator ze
seznamu vlastnosti, vybirad podle priorit a vzadjemnych zavislosti. Jedinym vystu-
pem miize byt sekvencéni diagram nebo diagram spoluprace. V tomto pfipadé byl
pro skupinu vlastnosti uvedenou ve fazi 2 sestrojen sekvenéni diagram, viz obra-
zek 4.3. Znéazoriuje komunikaci t¥id pfi zadavani c¢asu a jeho alokaci na konkrétni
projekt.

Nesmime jesté zapomenout ovérit celkovy model oproti detailnimu navrhu vlast-
nosti, muze se totiz stat, ze diky tomu budeme potiebovat celkovy model vytvoreny
v prvni fazi upravit. V takovém piipadé€ se na chvili vratime do faze 1, upravime
model, a projdeme znovu faze 2 a 3, abychom zapracovali vSechny vzniklé zmény.

V tomto konkrétnim piipadé k zadnym zménam pii navrhu podle vlastnosti ne-
doslo, takze globalni model mize zistat beze zmény.
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Obrézek 4.3: Sekvencni diagram

Faze 5: implementace podle vlastnosti

Nastava faze, kdy se tym pousti do funkci potfebnych pro implementaci vybrané
vlastnosti. Metodika FDD specifikuje naprogramovat, provést inspekci, otestovat
jednotky, integrovat, sestavit. Jak konkrétné a za pouziti jakych nastroju by tyto
¢innosti mély byt provadény uz metodika nespecifikuje. Volba je na hlavnim pro-
gramatorovi, ktery by mél mit dostatek zkusSenosti, aby pro vyvojovy tym zvolil
ty spréavné prostiedky a postupy.

4.2.2 Reseni podle SCRUM

SCRUM je metodikou, kterd docela piesné definuje co se ma ve které fazi vyvoje
délat, kdo to ma na starosti a co by mélo byt vysledkem. Tady ovSem veskery do-
stupny popis kon¢i. Dozvime se co mame udélat, ale uz se nedozvime, jak bychom
toho méli dosahnout. Konkrétni formu realizace jednotlivych kroka musi stanovit
Scrum Master, to je ovSem na jeho znalostech a zkuSenostech, metodika jako ta-
kova mu v tom nijak nepomiize. Na tento fakt 1ze nahliZet ze dvou pohledt. Bud to
mizeme brat jako nedostatek a proto ndm mize metodika pripadat nekompletni,
nebo se na to budeme divat jako na prilezitost jak do metodiky vnést své vlastni
postupy a vyvojové procesy a moznost pfizptisobit si metodiku vlastnim potie-
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bam. V tom pripadé ndim SCRUM dava volnou ruku a nesvazuje nas zadnymi
striktnimi pravidly.

Vyvojovy tym

Ze strany zadavatele je v tymu pfitomna osoba oznacovéna jako zakaznik (cus-
tomer). Na strané fesitele je nejdulezitéjsi roli Scrum Master. Ten se musi starat
o to, aby vyvoj probihal podle praktik a zasad metodiky SCRUM. Viastnik (pro-
duct owner) je zodpovédny za projekt jako takovy, tzce spolupracuje se Scrum
Masterem na sestavovani Product Backlogu, pfi vybirani, které vlastnosti budou
mit jakou prioritu a kolik ¢asu bude vénovano jejich implementaci. Pokud neni na
tuto roli stanoven samostatny cloveék, pak tuto roli vykonava ten, kdo je zaroven
Scrum Master. To je nas pfipad. Poslednim ¢lankem je Scrum Team, tedy tym
podilejici se na sestavovani Sprint Backlogu a na navrhu a implementaci jednotli-
vych vlastnosti. Detailnéjsi rozdéleni tohoto tymu metodika neuvadi, jen dodava,
ze Scrum Team by mél byt samoorganizujici tym s dobrou komunikaci, ktery je
schopen se dohodnout na tom, kdo bude naptiklad odpovédny za testovani novych
vlastnosti, kdo bude mit na starosti zakreslovani navrhi novych vlastnosti v UML,
apod. Vyvojovy tym pro tento projekt se tedy sklada ze 7 lidi. Jeden z nich je
zdkaznik, dalsi je v roli Scrum Mastera a zaroven Vlastnika produktu. Zbyvajicich
5 ¢lentt tvori Scrum Team.

Vyvoj podle SCRUM probiha ve tfech po sobé jdoucich fazich, kterym se fika
predehra, hra a dohra. Prvni a tieti faze jsou linearni, prostfedni faze je iteracni.

Faze 1: predehra

Formalné se tato faze sklada ze 2 kroku: prvnim je Pldnovdni, druhym pak Na-
vrh a architektura. PTi pldnovdni mé nejvice tikold Scrum Master. Musi sestavit
harmonogram, zajistit potfebné zdroje (at uz lidské, softwarové nebo materialni),
ktery z této faze vzejde je Product Backlog. Udrzuje ho Vlastnik produktu (¢asto
spoleéné se Scrum Masterem) po celou dobu vyvoje aplikace, vétsinou ve formé
listu v nékterém tabulkovém procesoru jako napiiklad OpenOffice.org Calc nebo
Microsoft Excel. Pfiklad takového backlogu uvadim v tabulce 4.2. Pro ukazku po-
staci jeho ¢ast, v kompletni verzi by Product Backlog mél obsahovat co nejvice
pozadavki vychazejicich ze specifikace. Predpoklada se, ze se Product Backlog
bude v prubéhu vyvoje podle situace postupné dopliovat a rozriustat, to ma na
starosti Scrum Master.

Kazdé polozce je pfifazena priorita, ocekdvand doba implementace (vypliuji ¢le-
nové tymu) a ¢lovek, ktery je za implementaci zodpovédny (vzhledem k tomu, Ze
vyvojovy tym neni prtili§ velky, pro prehlednost se pouzivaji jen inicidly). Pred-
poklddané doby trvani jsou pouze orientacni, musi se pocitat s tim, ze jednotlivi
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priorita polozka | popis ‘ doba ‘ kdo
velmi vysoka
navrh databaze - -
1 | ERD diagram 20 MR
2 | struktura databaze 8 MR
3 | kontrola omezeni (cizi klice) 4 LP
— | kostra aplikace — —
4 | prace s databazi 32 VF
5 | obecné kostra vSech stranek 16 JS
6 | definice hlavniho menu 6 JS
vysoka
— | prehledy - -
7 | prehled lidi 7 LP
8 | prehled projektt 12 LP
9 | piehled tkolu 8 LP
10 | ptehled pozadavki 3 LP
— | admin statistiky - -
11 | vytizenost EZ 20 VF
12 | vytiZzenost projekti 20 VF
13 | zaméstnanost EZ 18 VF
14 | piehled alokaci 26 LP
stredni
— | design - -
15 | hlavni menu rozbalovaci 10 MR
16 | volba individualniho designu 5 MR

Tabulka 4.2: Product Backlog

¢lenové tymu nejsou na pocatku vyvoje schopni presné urcit, jak dlouho bude vy-
voj dané polozky trvat. Scrum Master to musi mit na paméti a brat tyto hodnoty
s rezervou, pouzivaji se jen pro hrubé planovani.

V kroku Ndavrh a architektura se navrzend architektura muZze modifikovat napii-
klad podle toho, jak probéhla analyza rizik v prubéhu Planovani. Dale se zde pro-
vadi doménova analyza, tzn. podrobné zkouméni prostiedi zadavatele, kde bude
vyvijeny software nasazen, se vSemi jeho obchodnimi procesy, kterych se dana apli-
kace tyka. S tim souvisi i studium vSech dostupnych a relevantnich dokumenti,
které vétsinou poskytne vyvojovému tymu zadavatel.

Faze 2: hra

Herni faze sestavéa z nékolika sprintti. Jejich pocet a délka zavisi na druhu a slo-
zitosti aplikace, na velikosti vyvojového tymu, a dalsich parametrech. Na zacatku
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kazdého sprintu vybere manazer projektu skupinu polozek z Product Backlogu,
které se budou implementovat v rdmci tohoto sprintu. Tato skupina tvofi Sprint
Backlog. Vyvojovy tym pak jednotlivé polozky Sprint Backlogu podrobnéji ro-
zebere a stanovi plan vyvoje. V nasem ptipadé neni projekt prilis slozity, proto
zvolime délku trvani sprintu 14 dni. Pfiklad Sprint Backlogu uvadim v tabulce
4.3.

Dnit do konce sprintu | 14 [ 12 [ 8 [ 3 [ 1
Zbyvé hodin

W0 [ 0
0 0 w0 | O | O
. S|8|8|] |8
kdo popis SEESEES AR
. . ™M | N
[ap] o™ el . .
L T |
— [ap) ~ | - | -
Databéze
LP | pridat tabulku pro logovani 4 | 4
MR | upravit referenc¢ni integrity u tkolt 8 | 8
LP | vytvorit indexy 212|212
Bezpecnost
JS | Sifrovani hesel pfi prihlaseni 12 12| 8
LP | logovat netispésné pokusy o prihlaseni 147 |72
Prostredi
VF | doinstalovat do PHP podporu knihovny pro | 10
odesilani hromadnych e-mailti s prilohou
VF | testovani nové knihovny 313
Design
JS | nastaveni hlavniho menu do designu aplikace 6 | 4 4]4
JS | nectvercovym ikonam ptidat prihledné pozadi | 2 | 2

Tabulka 4.3: Sprint Backlog

V pribéhu celého sprintu tento backlog udrzuje Scrum Master, zanasi do ného
aktualizace ¢asu odpracovaného na jednotlivych tkolech, pfipadné dopliiuje o nové
vzniklé tkoly.

Dalsi pro SCRUM klicovou ¢innosti je kromé udrzovani backloga také poradani
kazdodennich setkani vyvojart (Daily Scrum Meetings). Jejich poradani a vedeni
ma na starost opét Scrum Master. Poklada vyvojarim sadu predem pripravenych
otazek. Uvedu priklad par otazek a jejich moznych odpovédi.

Co jste udélali od posledni schizky?
Byly dokonceny formulafe pro vybér projektu a naslednou alokaci ¢asu na projekt.

Vyskytly se pti realizaci néjaké prekdzky?
Musel byt upraven CSS styl pro zobrazeni seznamu dostupnych projektu.

Detekovali jste néjakd novd rizika?
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Nebyly dostate¢né kontrolovany hodnoty predavané skriptu v URL, coz zpusobilo,
ze ¢lovék mohl pristupovat i k projektu, ke kterému by nemél mit pristup.

vy

Na c¢em budete pracovat do pristi schuzky?
Odstranéni chyby v pfedavani hodnot pfes URL. Nésledné pak zpracovat analo-
gicky formular pro alokaci ¢asu na tkoly.

Napadaji vas néjaké moznosti ke zlepseni nebo zefektivneni prdace?
Vytisknout ERD diagram celé aplikace na velky format a vyvésit ho v mistnosti na
viditelné misto, aby ho vSichni méli na ocich a dostupny pro pfipadné poznamky.

Faze 3: dohra

V této fazi se jiz opustil iteracni cyklus, protoze vyvoj dalsich funkei a vlastnosti
jiz neni potieba, a pokracuje se linearné. Vysledny produkt prochéazi integraci a
testovanim, jakym zpusobem se bude testovat metodika nepopisuje, zalezi to na
vyvojovém tymu. Jako posledni bod se vytvari dokumentace, naptiklad uzivatelské
manualy, apod.

4.2.3 Reseni podle TDD

Jak bylo popsano v kapitole 3.6, Test-Driven Development je metodika, ktera za-
sahuje do pomérné malé ¢éasti zivotniho cyklu software. Jde spise o soubor pravidel
a postupt, kterych by se programéator mél pfi vyvoji drzet. Pokud je v metodice
feceno ,naprogramujte kus kédu“, nefiké se tam, jakym zptisobem se mé dany kod
programovat. To je zalezitost konkrétniho programatora, jeho znalosti, zkusenosti
a zvyklosti.

Pokud vétsina agilnich metodik klade mimo jiné diiraz na kvalitni a srozumitelny
zdrojovy kod, pak TDD se nezabyva ni¢im jinym nez zdrojovym kédem. Cilem
TDD je pfimét programatora produkovat funkéni, bezchybny, cisty, kvalitni a
kdykoliv znova testovatelny zdrojovy kéd. Proto se nékdy také o TDD mluvi ne
jako o metodice, ale jako o programovaci technice.

TDD stejné jako ostatni agilni metodiky tézi z iterativniho pfistupu. Jednotlivé
kroky, které se v kazdé iteraci provadéji, jsem popsal v kapitole 3.6.2. Nyni je
aplikuji na nas konkrétni projekt. Pro priklad vyberu ¢ast systému, na které budu
demonstrovat pouziti TDD. MiiZze to pro snazsi srovnani byt opét ¢ast aplikace
zabyvajici se nastavenim c¢asu a jeho alokaci na projekt.

V nésledujicim tedy budu postupné prochazet jednotlivé kroky iteracniho procesu,
u kazdého z nich uvedu fesSeni nebo vysledek, ke kterému vyvojar dospél.
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1.

iterace

. Premyslejte o tom, co chcete udélat.

Chci implementovat nastaveni ¢asu uzivatelem. Zac¢nu tedy tim, ze vypisu
do formuléfe nastaveni ¢asu na aktudlni tyden.

. Premgslejte o tom, jak to otestovat.

Vyberu si urc¢itého uzivatele a uréity den a otestuji, jestli nastaveny Cas,
ktery z databéaze ¢te metoda tiidy ,,Cas“, vraci spravnou hodnotu.

. Napiste maly test. Premyslejte o poZadovaném API.

Napisu test, ktery z databaze nacte hodnotu nastaveného casu na 10. bfezna
2005 pro ¢lovéka s ID=2. Tato hodnota je 4, proto porovnam nac¢tenou hod-
notu s ¢islem 4 a podle toho vratim vysledek testu.

. Napiste jen tolik kodu, aby test selhal.

K implementaci této vlastnosti je potieba tiida ,,Cas“, proto implementuji
nejnutnéjsi zaklad této tfidy. Nebude obsahovat zadné parametry ani me-
tody, bude jen existovat, ale nebude nic provadét.

. Spustte test a divejte se, jak selZe.

Test samoziejmé selze, protoze tiida ,Cas“ neobsahuje z4dné metody, které
by nacitaly cas z databéze.

. Napiste jen tolik kodu, aby test prosel.

Implementuji ve t¥idé ,Cas® metodu ,getCas®, ktera bude mit 2 parametry,
ID ¢lovéka a datum, a bude vracet hodnotu nastaveného ¢asu, kterou precte
z databaze.

. Spustte viechny dosavadni testy a divejte se, jestli projdou. Pokud aspon

jeden selZe, udélali jste néco spatné, proto to opravie okamzite, protoZe chyba
bude v necem, co jste pravé napsali.

Test selhal, je tedy nékde chyba. Tu ale musim hledat vyhradné v metodé
,getCas“, protoze to je jediny kus kédu, ktery jsem napsal. Opravim chybu
(preklep ve volani funkce) a spustim test znovu. Nyni uz uspéje.

. Pokud se v kodu vyskytuji duplicity nebo nevyznamny kdd, refaktorizujte,

abyste odstranili duplicity a zefektivnili kod; to zahrnuje redukci propojeni a
zvysent soudrznosti.

Zefektivnim kéd tim, Ze parametry funkci pro praci s databazi predam od-
kazem, aby se usetiilo misto v paméti.

. Spustte testy znovu, mély by stdale vsechny projit. Pokud ne, udélali jste chybu

pri refaktorizaci, opravte ji a znovu spustte testy.
VsSechny testy tentokrat probéhly v poradku, pfi refaktorizaci nevznikla
zaddné chyba. Vlastnost nacteni ¢asu z databéze je tispésné implementovana.
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Nyni tedy mame tiidu ,,Cas“, kterd umi z databaze nacist idaj o nastaveni casu.
Protoze chceme cas i uklddat, musime tfidu rozsitit, ¢imz se dostavame k dalsi
iteraci. Projdeme opét celou posloupnost bodi, stejné jako u implementace prvni
vlastnosti. Nyni uz nebudu znovu vypisovat pokyny, jsou pro kazdou iteraci stejné,
u kazdého bodu jen uvedu vysledek ¢innosti.

2. iterace

1. Chci rozsitit t¥idu ,,Cas“ tak, aby uméla nastavens data z formulafe spravné
ulozit do databaze.

2. Testovat budu tak, Ze nejdfive do databaze vlozim pfedem urcenou hodnotu,
kterou pak zpétné nactu a ovéiim vysledek.

3. Test bude spocivat v tom, Ze ulozim uzivateli s ID=2 na 9. 3. 2005 do
databaze hodnotu nastaveného ¢asu 5, nasledné pouziji metodu ,getCas“, a
srovnam jeji vysledek s ¢islem 5.

4. Napisu v t¥idé ,,Cas“ hlavicku metody ,setCas®.

5. Test selze, protoze metoda ,setCas“ zatim nic nedéla, takze nemiize vracet
pozadované vysledky.

6. Implementuji metodu ,setCas®. Bude mit 3 parametry, ID ¢lovéka, datum a
hodnotu ¢asu, ktery chci do databéaze ulozit. Navratova hodnota bude typu
boolean, tedy ,true“ nebo ,false“ podle toho, co vrati databazovy server pri
pokusu o vlozeni hodnoty.

7. Test uspél. Metodu ,setCas® jsem implementoval spravné.

8. Pri pokusu o refaktorizaci jsem nenasel zadné duplicity, kéd tedy ponechéa-
vam beze zmény.

9. Spoustét testy znovu neni nutné, protoze jsem od jejich posledniho tspésného
dokonceni zdrojovy kéd nijak neupravoval.

Ted jiz mame dokoncenu tiidu ,,Cas“, svymi metodami nam poskytuje piesné to,
co pro praci s nastavenym cCasem potifebujeme. Nic min, ale také nic zbyteéného
navic. To je jedna z dilezitych zasad TDD. Kéd, ktery neni nutny pro naplnéni
néjaké funkcionality, nema v aplikaci co délat.

Umime pracovat s nastavenim Casu, za¢neme tedy implementovat jeho alokaci na
projekt. Opét projdeme celym itera¢nim cyklem.
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3.

iterace

. Jako prvni se pii alokaci ¢asu vypisuje seznam dostupnych projekti, na které

si ¢as mizu alokovat. Cilem je tedy zjistit a vypsat tento seznam.

. Test bude probihat tak, Ze si u pfedem vybraného uzivatele zjistim seznam

jemu dostupnych projektid. Pak se budu snazit tento seznam ziskat meto-
dou ,,getDostupneProjekty“ tifidy ,alokace projekt“ a porovnam vysledek
se zndmou hodnotou.

. Napisu test, ktery pouzije metodu ,getDostupneProjekty* pro uzivatele

s ID=3 a vrati seznam ID dostupnych projektii. Tento seznam (pole) pak po-
rovnam s polem [7, 11, 23, 28], coz je skuteény seznam dostupnych projekti
pro uzivatele s ID=3.

. Implementuji zdklad tiidy ,,alokace_projekt“ a hlavicku metody ,getDostup-

neProjekty“.

. Zkontroluji, ze test skutecné selze, protoze zatim nenapsana funkce nemiize

vracet spravny vysledek.

. Implementuji metodu ,getDostupneProjekty“. Bude mit jen 1 parametr —

ID uzivatele a bude vracet pole hodnot piedstavujicich ID projekti, které
ma tento uzivatel k dispozici pro alokaci ¢asu.

. Spustim test a vidim, Ze selhal. Funkce dokaze vratit seznam projekti, ale

neni to presné ten seznam, ktery by spravné mél byt vracen. Zapomnél jsem
brat v ivahu jiz skonéené projekty, které nesmim zaradit do vysledku. Musim
tedy pocitat i s aktualnim datem a vracet jen dostupné projekty, které jsou
,v béhu“, tzn. aktualni datum je vétsi nez datum zahajeni projektu a zaroven
mensi nez datum jeho ukonceni. Opravim tedy metodu a spustim test znovu.
Test uspéje.

. Metoda sice pracuje spravné, ale ne prilis efektivné. Nemusim z databéaze

vybirat vSechny dostupné projekty a pak kontrolovat, jestli jde o projekty
aktivni, nebo uz skoncené. Diky schopnosti databaze pracovat s aktudlnim
datumem a ¢asem muzu tyto omezujici podminky zahrnout pfimo do SQL
dotazu a nechat databazovy stroj, aby vratil jen dostupné aktivni projekty.

. Spustim testy a vidim, Zze metoda ,getDostupneProjekty“ vratila chybu,

ktera pochézi z volani databazového dotazu. Zptisobila to chybna SQL syn-
taxe. Opravim databazovy dotaz a spustim testy znovu. Tentokrat vSechny
testy uspéji. Uspésné jsem implementoval dalsi vlastnost. Nyni by nasledo-
vala implementace nacteni aktudlnich hodnot alokaci daného uzivatele na
vybrany projekt, nasledné ulozeni vyplnénych hodnot z formulaie do data-
béze.
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Takto, po velmi maljch kriccich se postupuje dal a dal. Vlastnost po vlastnosti
az do doby, kdy budeme chtit nastartovat novou iteraci, ale uz nebudeme schopni
vymyslet dalsi test, ktery by selhal v dtsledku chybéjici funkcionality. V tomto
stavu je implementace aplikace dokoncéena a pokracuje se dalsimi fazemi vyvo-
jového cyklu software, kterymi jsou testovani jednotek, integrace, psani doku-
mentace, akceptacni testy, predani hotového produktu zdkaznikovi, idrzba. Popis
téchto fazi uz neni soucasti metodiky TDD. V ni se jenom uvadi, ze po skonceni
itera¢ni faze se postupuje ,klasicky sekvenéné“. Jaké konkrétni metody viyvojovy
tym zvoli pro dalsi vyvo]j zalezi na ném, zde uz se nemitize spoléhat na Test-Driven
Development, ale jen na své znalosti a zkusSenosti.

4.2.4 Srovnani jednotlivych FeSeni

Diky feseni ilustra¢niho projektu popsanému v predchézejicich kapitolach je vidét,
ze vSechny popisované metodiky lze tspésné vyuzit k vyvoji softwaru. Jak je to
ale s vyvojem softwaru z pohledu kompletniho procesu, to uz je véc jina. Kazda
metodika se totiz zaméfuje na jinou ¢ast zivotniho cyklu a diva se na néj z jiného
pohledu. FDD implementuje po vlastnostech a povazuje za stézejni seznam vlast-
nosti systému, ktery se snazi v produktu obsdhnout, Scrum je vice orientovana na
management a fizeni projektu, zatimco TDD je vylozené programovaci technika,
ktera se zabyva Cisté jen zdrojovym kédem.

Jednotlivi autofi vétSinou vyvijeli své metodiky s cilem zlepsit nékterou z fazi zi-
votniho cyklu vyvoje softwaru ve firmé, kde pusobili jako vyvojari nebo analytici.
Dana firma nemusela mit nutné problém se vSemi aspekty vyvoje, proto byly me-
todiky vyvijeny cilené a specializovaly se jen na urcitou ¢ast vyvojového procesu.
Jejich vzajemné srovnévani je z tohoto diivodu obtizné.

Presto se pokusim nabidnout srovnani z pohledu feSeni jednotlivych fazi projektu.
Na obrazku 4.4 (ktery v origindlnim znéni pochézi z [1]) je zakresleno, kterym
¢astem zivotniho cyklu projektu se dand metodika vénuje. Kromé tii metodik,
kterymi se zabyvame podrobn€, jsou pro srovnani uvedeny i dvé dalsi — Ratio-
nal Unified Process jako zastupce tradi¢nich metodik a Extrémni programovani
kvili pfirovnani k jedné z nejrizsitenéjsich agilnich metodik. Z obrazku je vidét, ze
RUP je opravdu komplexni metodika, ktera pokryva cely projekt nejen z hlediska
éasu, ale také z hlediska aktivit provadénych béhem vyvoje. Pojdme si nyni roze-
brat stézejni body naseho ilustra¢niho projektu a srovnat pristup tfi popisovanych
metodik.

Vsechny t¥i metodiky pfedpokladaji, ze ivodni koncepce projektu je jiz stanovena,
takze se touto fazi viibec nezaobiraji. FDD a Scrum se o projekt zac¢inaji zajimat
ve fazi specifikace pozadavki a navrhu systému. V pripadé FDD jde o tivodni
schiizku se zadavatelem, spole¢né vypracovani celkového modelu a sestaveni po-
¢atecniho seznamu vlastnosti. Scrum pro tuto fazi predepisuje vytvorit Product
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Rational Unified : ; : - - : . i
Process i : - - : . .

Extrémni : I i
programovani ! ! ! ! [

fizeni projektu

' !
Feature-Driven | | ——— procesy
Development : : | ! ! : L praktiky, aktivity, produkty

SCRUM ; ‘ I : , !

== pokryto
3 nepokryto

Test-Driven
Development

vytvofeni  specifikace navrh kodovani testovani integraéni systémové akceptaéni provoz
konceptu  pozadavkd jednotek testovani testovani  testovani

Obrézek 4.4: Pokryti fazi projektu jednotlivymi metodikami

Backlog a model systému na vysoké trovni abstrakce. TDD se timto krokem ex-
plicitné nezabyva, ale nékteri odbornici tvrdi, Ze faze navrhu je skryta v premys-
leni nad novymi testy. Nasledujici fazi kédovani se vénuji vSechny tfi metodiky,
kazda ale z trochu jiného pohledu. TDD primo predepisuje, jakymi postupy se ma
programovat, celad metodika je vlastné na téchto postupech zalozena. FDD ma se-
staven plan implementace a diky Sprint Backlogu vymezuje skupinu funkcionalit,
které se budou implementovat. Jakymi konkrétnimi prostfedky a programova-
cimi technikami bude implementace probihat uz nefika, resp. nenafizuje, nechava
volnou ruku vyvojaifim. Scrum mé v této Casti jen organiza¢ni a manazerskou
kontrolu nad projektem, vlastni programovani si ¥idi jednotlivé tymy samy. Po
kédovani (nebo Gasto soucasné s nim) probiha testovani jednotek a integra¢ni tes-
tovani. V pripadé TDD je to jednoduché, testovani jednotek probihé pribézné,
stiidavé s psanim produkéniho kédu. Vyvoj probihd po velmi malych kouscich,
takZe neni potfeba integrovat néjaké vétsi moduly nebo komponenty. Piidavané
funkce jsou integrovany prubézné. Pri postupu podle Scrum je testovani jednotek
skryto v aktivitach provadénych v ramci jednoho sprintu. Vyvojari, kteii pisi kéd,
si ho taky sami testuji. Zpétnou vazbu ziskavaji na kazdodennich schiizkach a také
na hodnotici schizce sprintu. Testovani jednotek je ve FDD soucasti posledni faze
— Implementace podle vlastnosti. Opét si sami vyvojari testuji svij vlastni kod.
Naslednymi fazemi — akcepta¢nimi testy a provozem systému — se ani jedna z me-
todik nezabyva podrobné. Vétsinou jen fika, ve které fazi a po provedeni jakych
aktivit je systém pripraven k provozu, ale uz dale nespecifikuje jednotlivé kroky,
které jsou nutné ke skute¢nému spusténi v ostrém provozu.

7 obrazku i z komentare je vidét, Ze nejkomplexnéjsi z téchto t¥i metodik je FDD.
Vénuje se vSem vyvojovym aktivitdm, od ¥izeni projektu az po samotné progra-
movani. Naopak u TDD je jasné, ze musi byt pouzita v kombinaci s néjakou jinou
metodikou. Je to zfejmé z toho, jak je TDD cilena na zdrojovy kéd a jeho testo-
vani. Napada mé zajimavé spojeni s metodikou Scrum, protoze jejich aktivity jsou
takfka komplementarni, takze by se mohly tspésné doplnovat. Metodika Scrum
by obstaréavala fizeni projektu a komunikaci v tymu, TDD zase produkovani kva-
litnich zdrojovych kédi.

o8



Kapitola 5

Z.avér

Hlavnim cilem prace bylo ziskani prehledu v oblasti agilnich metodik vyvoje soft-
ware a popsani t¥i vybranych zastupct. To bylo splnéno v kapitole 3, kde jsem
popsal jak agilni metodiky obecné, tak také podrobné rozpracoval postupy a prak-
tiky metodik Feature-Driven Development, SCRUM Development Process a Test-
Driven Development. Navic byly jesté v kapitole 2 pfedstaveni tii dtleziti zdstupci
tradi¢nich metodik, kvili srovnani a pochopeni historickych souvislosti. Neméné
dtlezitym cilem prace byly i pfipadové studie zvolenych tii metodik. Tyto studie
jsou soucasti kapitoly 4, kde jsem nejdfive nadefinoval projekt a poté jsem uka-
zal jeho feSeni pomoci jednotlivych metodik. Nakonec jsem uvedl srovnani jejich
pristupu k vyvoji projektu.

Vzhledem k tomu, Ze téma agilnich metodik je celkem nové, potykal jsem se
v nékterych Castech prace s nedostatkem dostupné literatury. VétSina prament
je v soucasnosti jen v podobé ¢lanki a diskuzi na Internetu. Knizni publikace byly
o jednotlivych metodikach vydany vétsinou jejich tvirci, ale systematickych uce-
lenych rozborii a objektivnich srovnani je zatim jen par. Pfi studiu prameni k této
problematice jsem nenarazil na situaci, kdy by autor chtél postupy své metodiky
pred svétem tajit. Drtiva vétsina autort pristupuje ke svym metodikdm podobnym
stylem jako k open-source produktiim, to znamena, Ze maximum svych poznatku
publikuje na Internetu v podobé ¢lankti, blogi nebo encyklopedii na principu wiki.
Dava tak prostor k vefejné diskuzi nad tpravami a smérovanim vyvoje metodiky.
Cti tedy jedno ze zakladnich pravidel agilniho vyvoje samotného, tedy tésnou a
castou komunikaci s uzivateli. Uzivateli jsou v tomto pripadé samotni vyvojaii,
kteri budou danou metodiku pouzivat.

Podle mého nazoru je perspektiva agilnich metodik slibna. PrestoZe nékteré z nich
existuji jen kratce, tak stihly dokazat, ze mtzou byt v praxi velice Gspésné. V mi-
nulosti byl vyvoj software zalezitosti par schopnych nadsenci a postupem casu
se dostal k Sirsi vefejnosti, takze dnes se napfiklad do programovani mutize pustit
témér kazdy technicky zdatny ¢lovék. Pokud se agilni metodiky razantné prosadi,
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tak budu se zajmem sledovat, jestli se tato ¢innost nevrati zpét do rukou hrstky za-
svécenych, ktefi budou schopni vyvijet kupfikladu jesté extrémnéji nez Extrémni
programovani. Cas ukaze, kam dovedou agilni metodiky pozadavky klientéi na
rychlost a kvalitu vyvoje.

V oblasti agilniho vyvoje je spousta moznosti dalsiho vyzkumu. Jednak jsou
to snahy o spojovani vlastnosti jednotlivych metodik ve snaze eliminovat nedo-
statky jedné metodiky a importovat vyhody druhé. Jako ptiklad miizeme uvést
XP@Scrum popsanou v kapitole 3.5.6. Déle je mozné zkoumat problémy skélo-
vatelnosti software, které agilni pristupy vétsinou nefesi. Nakonec by mozna bylo
dobré prizptisobovat dobré vlastnosti agilniho vyvoje pro vétsi projekty a tymy,
aby z jeho vyhod mohly tézit i velké firmy produkujici sériové vyrabény software.
K tomuto kroku se ale musi pfistupovat uvazlivé, aby se nakonec agilni metodiky
nezacaly potykat s problémy, které mély metodiky tradi¢ni a nemusely tak byt
brzy nahrazeny opé€t zcela novym piistupem.
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Priloha A

Prvotni specifikace

A.1 Systém spravy externich lidskych zdrojia (SEZ)

Cely systém bude zpracovan dostupnymi webovymi technologiemi. Zajisti se tak
pouzitelnost z jakéhokoliv mista, kde je k dispozici pfipojeni k Internetu a webovy
prohlize¢. Data budou uchovavana v databazi na strané serveru, aby byla zajisténa
maximalni aktudlnost dat a efektivita sdileni informaci.

Zakladni objeky

e Lidé

Sem patii vSichni lidé, ktefi maji néjaky vztah k systému, at uz aktivni
(vkladéni, editace, interakce se systémem) nebo pasivni (pouze evidovani
pro potieby systému, nemaji zadna prava k operacim se systémem). U vSech
lidi se ukladaji tyto informace: ID, jméno, prijmeni, typ, pozice, telefon, e-
mail. U aktivnich uzivatelti navic login a heslo. , Typ“ je stupeil opravnéni
uzivatele k funkcim systému, kazdy typ méa vSechna prava typu pfedchozich
a navic néjaka dalsi.

Existuji 4 typy (Grovné) uzivateli:

— none: zadna prava, pouze evidovan pro potieby statistik a souhrnt
— read-only: ma pravo nahlizet na statistiky, pfehledy, ale nemutze vkla-
dat a editovat udaje

— full-access: ma pravo vkladat a editovat tdaje, které se tykaji jeho
samotného nebo entit, na nichz méa podil nebo za né nese zodpovédnost

— board: administrator, ma pfistup ke vsem funkcim a spravuje systém

e Externi zdroje (EZ)
Lidé, o nichz se sleduji idaje o praci na projektech. Entity ,,Lidé* a , Externi
zdroje“ jsou zde uvadény zvlast, protoze vztah mezi nimi je 1:n, tzn. kazdy
,Externi zdroj“ patfi mezi ,,Lidi“, ale ne vSichni ,,Lidé“ jsou také , Externi
zdroje“.
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U kazdého EZ se eviduje: ID EZ, ID ¢lovéka, zakladni hodinova sazba, mi-
nimum, optimum, maximum odpracovanych hodin za tyden. MIN, OPT a
MAX bude v profilu EZ vjchozi hodnota, bude se moct upravovat! indivi-
duélné podle situace pro jednotlivé tydny.

EZ bude mit ke zpfesnéni dostupného ¢asu ,rozvrh“ dnt v tydnu, kde bude
moci uvést pocty hodin. Takovyto profil by mélo byt mozné snadno aplikovat
na dalsi tydny bez nutnosti psat kazdy tyden. Hodnoty ,,OPT, MIN, MAX*
budou udévany pro ¢asovy tsek ,tyden“, hodnota ,OPT/tyden“ muze byt
souctem Cast za jednotlivé dny (ty si nastavi EZ v dennim odhadu ¢asu).

e Projekty
Eviduje se u nich:

— ID, kéd, nazev, project manager (PM), datum zadéani, datum ukonceni
(deadline)

— predpokladand hodinova zatéz (stanovuje EZ)

— milniky (stéZejni kontrolni body v projektu)

— PT = projektovy tym (kdo vSe patii do tymu: ID élovéka, jméno, pozice,
telefon, e-mail).

— login a heslo
Operace s projekty:
— zaklddani a definovani vSech polozek (¢lenti tymu)
— editovani stavajicich projekti
— editovat projekt mize jen pfislusny PM

Na operace s projektem ma pravo pouze jeho PM, nebo uzivatel typu ,bo-
ard“.

e Tymy
Spojovaci entita mezi ,Lidmi“ a ,,Projekty“. Kazdy projekt ma kolem sebe
tym lidi Gc¢astnicich se praci na projektu. Jeden clovék muize byt ve vice
tymech.

Uklada se: ID projektu, ID ¢loveéka, pozice.
Pozice se nésledné zobrazuje u ¢lovéka v PT (projektovém tymu), momen-
talné existuji nasledujici pozice:

— PM - project manager

— AC - account manager

Lgpravu MIN /OPT/MAX ¢&asu by mélo byt mozné provadét kdykoli. Kdyz dojde k tpravé ¢asu
v dnech, kdy uz je pridélen projekt, posle se automaticky zprava odpovidajicimu projektovému
manazerovi (PM)
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— EZ — externi zdroj
— OS - ostatni

Prace

Zaznamenavé skutecné odpracovanou dobu jednotlivych EZ na konkrétnich
projektech.

Eviduje tyto udaje: ID EZ, ID projektu, datum, odpracované hodiny, po-
znamka.

Pozadavky na systém

kazdy, kdo na to ma potfebné opravnéni, mize zalozit novy projekt, stanovit
jeho mezni terminy a prifadit mu tym EZ, editovat atributy projektu smi
pouze jeho PM (nebo kterykoliv ,board“)

PM nebo EZ muzZe u konkrétniho projektu v ramci stanovenych termini
zadat délku realizace ur¢itych praci EZ na projektu (EZ nejdiive stanovi dle
realného odhadu, PM bud ponechd, nebo upravi po dohodé s EZ)

PM mtize ménit nastaveni minima, optima a maxima tydenni hodinové kapa-
city u EZ, ktery je v ,,jeho” projektu, primarné vsak stanovuje svoje kapacity
kazdy EZ, pti kazdé zméné MIN/OPT/MAX musi byt rozeslan automaticky
e-mail jednotlivym PM, dle toho které projekty to ovlivni (struktura zpravy:
Doslo k tpravé casové alokace osoby XY v projektu XY. Provétte si projek-
tovy plan a terminy dokondceni)

hlaseni kolizi termint projektt nebo kapacit EZ pii prerozdélovani a pla-
novani (v jednodussich pfipadech automatickd zména), hlaseni o kolizi by
mélo obsahovat vSechna dtlezita data pro rozhodovani jako napf.: jaké jiné
projekty ovliviiuje, kdo je PM (dostupnost na kontakty), terminy, PT (kdo
je v projektovém tymu)

u kazdého EZ se sleduje jakysi jeho pracovni kalendaf: tzn. na cem prave
pracuje, jaka je jeho aktudlni vytiZenost, jaké projekty jsou pro ného napla-
novany do budoucna a na jaky termin

Admin sekce ,,board*

Sekce bude piistupné jen spravci systému typu ,board“. V sekci admin bude
mozné zakladat a nahliZzet na nésledujici polozky (moznost editace vSech jejich
parametri):

1.
2.

3.

Lidé
EZ (stanovenim této vlastnosti u ,lidé*)

Projekty
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4. Definovat tymy

5. Sledovat casy provedenych praci nad vSemi projekty

Admin sekce ,,PM*“
Sekce pristupna projekt manazerim pro ucely:

1. zakladani projektti (PM muze vkladat vSechny parametry az na EZ, které
pridéli ,,board®)

2. sledovani vsech projektd z pohledu vytizenosti atd.

3. editovani vlastnich projektt

Filosofie zadavani ¢asu a alokace na projekty

Kazdy EZ si nastavuje svij osobni ¢asovy profil. Ten se skladd z hodnoty MIN,
OPT a MAX pro kazdy den v tydnu. Slouzi EZ k tomu, aby nemusel vypliiovat tyto
hodnoty pro kazdy tyden opakované, pokud nastavuje svou ¢asovou dostupnost.
Nastaveni ¢asu uz probiha pro konkrétni datum, typicky nékolik tydnid dopredu,
pro kazdy den je moZno nastavit vyse uvedené 3 hodnoty. Ty postupné ozna-
¢uji, kolik hodin EZ minimalné vénovat odpracuje, kolik hodin by chtél optimalné
praci vénovat a jaké je jeho ¢asové maximum, pres které nemiize jit. Tyto hod-
noty pak budou slouzit PM, pro ¢asové planovani projektil, sledovani vytizenosti
jednotlivych EZ, atd. Alokace ¢asu se vztahuje nejen ke konkrétnimu datu, ale i
ke konkrétnimu projektu. EZ stanovi pocet hodin, které bude danému projektu
vénovat. Mize si tak rozvrhnout svij ¢as na jednotlivé projekty. PM diky tomu
dostavaji posledni informace pro stanoveni vytizenosti EZ a projektu jako podklad
k dalsimu rozhodovéani.

Typické otazky kladené na systém (vystupy a sestavy)
e prehled vsech projektid, planovanych, probihajicich i dokonéenych
e piehled EZ + prirazeni k projekttm, fazeni podle abecedy, tymi, vytizenosti

e informace o projektu: kdo je jeho PM, které EZ jsou v tymu pro tento
projekt, terminy projektu, pfipadné kolize s ostatnimi projekty

e informace o EZ: jakych projektt se v daném obdobi tcastni, kolik jeho ¢asu
je pro jednotlivé projekty alokovano, kolik zbyva pro pripadné dalsi projekty,
je EZ zaroven PM néjakého jiného projektu, ...

e dé¢lad néktery EZ na vice projektech a je tedy jeho zatéz nad réamec jeho
moznosti, nebo naopak nema co na praci, tzn. vytizenost jednotlivych EZ
za urcité obdobi: tyden, mésic, kvartal, rok
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Priloha B

Zmeény ve specifikaci systému

B.1 Dodatek k prvotni specifikaci
Uprava prav
V SEZu budou tyto skupiny prav:

e BO - board

e PM — project manager

e EZ — externi zdroj

e OS — ostatni (mizou byt docasné lidé zapojeni do tymu, ale nemé cenu je
dlouhodobé oznacovat jako EZ)

Co komu se bude v menu zobrazovat je uvedeno nize a ke kazdému linku v menu
je vycet zkratek (BO, PM, EZ, OS) podle toho kdo k tomu mtize mit pfistup +
pripadné upiesnéni.

Dale bych vidél vhodné zvolit kromé téchto pevné nastavenych principd pristupu
moznost nastavit polozky do menu jesté individualné. Tzn. Ze v sekci admin z po-
zice BO by byl celkovy vycet lidi v SEZu a na strance prav by byl celkovy vycet
moznosti v menu ke kazdé osobé. Pokud bude PM, tak budou zaskrtnuty chec-
kboxy defaultné tak jak nastaveno v hard profilu. Mohu mu vsak zaskrtnutim
dalstho checkboxu pridat dalsi polozku menu a to nad ramec nastavenych prav
PM.

Nova entita — Ukol

Ukol miize zadat jakykoliv PM nebo BO jakémukoliv EZ nebo OS. Jde vlastné
0 narazové prace, které se vztahuji k ur¢itému projektu, ale vykonava je kuptikladu
clovek, ktery neni v daném projektovém tymu.

Uklada se zde: ID zadavatele, ID fesitele, ID projektu, ke kterému se kol vztahuje,
popis tkolu, deadline, stav tkolu (odeslan / potvrzen / dokoncen).
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Struktura hlavniho menu

Navrhuji preskupit menu dle principu niZe a jinak rozvrstvit princip zobrazovani
komponent jednotlivym clendm.

1. OSOBNI NASTAVENT

1.1.

osobni udaje (BO, PM, EZ, OS)

2. ALOKACE CASU, POZADAVKY, NASTAVENT

2.1.
2.2.
2.3.

¢as individualné (EZ, OS)
alokace c¢asu (EZ, OS)
¢asovy profil (EZ, OS)

3. PREHLEDY

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

vystaveni pozadavku/tkolu (BO, PM, EZ, OS)

vytizenost EZ (BO)

vytizenost projektu (BO, PM) (BO vidi v8e, PM jen svoje projekty)
zaméstnanost (BO, PM, EZ, OS)

alokace (BO, PM, EZ, OS) (EZ + OS maé jen svoji alokaci, BO+EZ
mé moznost ndhledu alokace na vsechny EZ+OS a to formou seznamu
kde osoba bude linkem na celkovy pfehled, avsSak logicky bez moznosti
editace)

ukoly (BO, PM, EZ, OS) (EZ 4+ OS vidi jen svoje ukoly, PM vidi
vSechny tkoly které zadal+moznost editace, BO vidi vSechny tkoly
s informaci kdo jej zadal a komu+moznost editace)

projekty (BO, PM, EZ, OS) (EZ + OS vidi jen projekty, do kterych je
zapojen, EZ vidi v8echny své projekty, BO vidi vSechny projekty a ma
moznost editace)

tymy (BO, PM) (PM vidi jen své tymy a nemé moZnost editace, ma
vsak moznost poslat pozadavek na BO, aby mu pfidélil bud nového EZ
nebo vyjmul z tymu, BO vidi vSechny tymy a méa moznost editace)
lidé (BO, PM, EZ, OS) (pficemz PM, EZ, OS maji jen moznost ndhledu
polozek bez moZnosti zmény, zménu muze délat jen BO)

4. NASTAVENI SEZU

4.1.
4.2.
4.3.

atributy SEZu (BO)
editace prav uzivateli (pfidani ¢i ubrani polozek jednotlivym ¢lentim)
editace prav pro skupiny (BO, EZ, EZ, OS), zde by bylo mozné pomoci

checkboxu zaskrtat a upravit profil zobrazovani prav pro dané skupiny
(BO EZ ... atd.)
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Musi platit nasledujici logika

A. po zadéni tkolu se posle EZ e-mail, pfipadné SMS se zpravou, Ze je po ném
vyzadovan novy ukol, aby potvrdil jeho termin v SEZu (z toho plyne aby
po prihlageni méli EZ ihned ptehled tkold a projekti, tkoly by bylo mozné
potvrdit, oznacit jako hotové apod.)

B. PM po potvrzeni tkolu od EZ v SEZu obdrzi automaticky e-mail, ze kol
s timto nazvem pro daného EZ byl akceptovan (stejné tak se v SEZU v pre-
hledu zadanych tkolti u kazdého PM zobrazi ptehled tkolu se stavem (za-
déno, potvrzeno, dokoné¢eno))

C. Board by mel mit pfehled o vsech tikolech, kteii PM je zadali jakym EZ,
jejich stav apod. (t¥idéno dle atributu: termin, stav (zaddno, potvrzeno,
dokonceno), EZ, OS, PM)

Informace na homepage systému, hned po prihlaseni

vvvvvv

udaji podle toho co je ke kazdému typu prav nejrelevantnéjsi.

Home po prihlaseni pro BO — board

e Pozadavky od PM (apravy tymu, pfidani / odebrani lidi), pfehled s informaci
od jakého PM k jakému projektu (prokliky do karet o projektu, atd.)

e Pozadavky od EZ (detail na specifikaci)
e Aktudlni stav:

— % vytizenosti celého tymu: XX (jedno ¢islo, jinak celkovy prehled dale
v menu)

— Celkovy pocet EZ: XX (+ link na ptehled EZ)
— Pocet EZ bez nastaveni alokace ¢asu: XX (link na seznam téchto lidi)
— Pocet EZ bez nastaveni profilu ¢asu: XX (link na seznam téchto lidi)

— Pocet EZ bez piidéleni k projektu/tymu: XX (link na seznam téchto
lidi)
Home po prihlaseni pro PM — project manager
e Ukoly zadané EZ (stav, komu, link na detail a editaci)
e Ukoly/pozadavky od EZ (deatil na specifikaci)
e Ukoly zadané BO (stav, link na detail)
e Prehled rozpracovanych projektt (vycet jako v sekci projekty, ovsem jen

jeho projekty)
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Home po prihlaseni pro EZ — externi zdroj

e Ukoly ptijaté od PM (stav, termin, link na detail)

e Pozadavky zadané na BO (stav, link na detail)

e Prehled projekti ve kterych je zapojen (vycet jako v sekci projekty, pozn.:

jen jeho projekty)

Mozné by stélo za to implementovat princip evidence a zobrazovani ukolt/poza-
davkt do jedné tabulky s néjakym prehlednym ¢lenénim, nez to mit v jednotlivych
odstavcich (naptiklad rozdélit ikonami).

B.2 ERD diagram

Pro lepsi orientaci v datovych zavislostech mezi jednotlivymi objekty byl zpraco-

van ERD diagram (viz obrazek B.1).

clovek Integer

ukol Integer
datum Date

hodin Numeric(4,2)

clovek Integer
datum Date

min  Numeric(4,2)
opt  Numeric(4,2)
max  Numeric(4,2)

pozadavek

alokace_ukol

nastavuje

id Serial
odesilatel Integer
prijemce Integer

cas Timestamp
text Text
stav Integer

prijima

alokuje cas

id Serial

projekt  Int
zadavatel Int
resitel  Int

deadline Timestamp

eger
eger
eger

patri k

odesila

clovek Integer
den Integer
min  Numeric(4,2)
opt  Numeric(4,2)
max  Numeric(4,2)

alokuje cas

popis Text
stav Integer
resi| | zadava

clovek

id Serial
jmeno Text
prijmeni Text
login Text
heslo Text
telefon Text
email Text
icq Text
jazyky Text
specializace Text
typ Integer
sessid Text
idle Integer

ma

milestone_clovek

milestone I
clovek I

nteger
nteger

pracuje jako

priloha_ukol

Integer

O<] jmeno  Text
typ Text
velikost Integer
data  Bytea

vztahuje se k

| clovek Integer
projekt Integer
pozice Text

na projekt

alokace_projekt

clovek Integer
projekt Integer
datum Date

hodin  Numeric(4,2)

id Serial
projekt Integer
jmeno  Text

typ Text
velikost Integer
data  Bytea

patri k

projekt

id Serial
kod Text
nazev  Text
popis Text
zahajeni Date
deadline Date

obsahuje

milestone

id Serial

. | projekt Integer

odpovednost

Obrazek B.1: ERD diagram

B.3 Use-case diagram

| datum Date

nazev Text
popis Text

Na zakladé pozadavkt vyplyvajicich z prvotni specifikace a jejich uprav byly ob-
jeveny pripady uziti, které jsou znédzornény v diagramu B.2. Uzivatelské role kore-
sponduji s typy uzivateld, které systém rozlisuje. Jednotlivé piipady uziti vétsinou
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reflektuji funkce, které jsou systémem nabizeny, nékteré vSak zahrnuji vice funk-
cionalit tykajicich se stejné aktivity. Napriklad nastaveni ¢asového profilu se Tesi
v ramci pripadu uziti ,,Nastaveni ¢asu“, obdobné je sprava milnikt soucasti pri-
padu uziti ,,Sprava projekti®.

SEZ

b |
/?

Z <=
\ Calkacetomn
s:

Obrézek B.2: Use-case diagram
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