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Agilni metodiky vyvoje SW
Abstrakt

Agilni metodiky vyvoje software jsou rychle se rozvijejicim odvétvim
softwarového inzenyrstvi, kterému odbornici pfedpovidaji velkou budoucnost. Agilni
pojeti vyvoje se snazi o rychlé dodani kvalitniho produktu. Prace uvadi do problematiky
agilntho vyvoje software a zaméfuje se na metodiky SCRUM, Lean Development
a Extremni Programovani.

V Teoretické Casti je uveden popis tradi¢nich metodik pro vyvoj SW, kterymi jsou
Vodopadovy model, Spiralovy model a model Rational Unified Process (RUP). Dalsi ¢ast
tvofi rozpracovany popis tradi¢nich Agilnich metodik (SCRUM, Lean Development,
Crystal metodika, Extremni Programovani, FDD) a jejich principy.

V Praktické casti je provedeno zhodnoceni nejcastéji pouzivanych metodik
Agilniho vyvoje. Prace také obsahuje zhodnoceni nastroji k Agilnimu vyvoji SW,

které se vyuzivaji na mensich ale i na velkych projektech.

Kli¢ova slova: SCRUM, FDD, TDD, Lean Development, Crystal metodika, Extremni

Programovani, vyvoj software, agilni metodiky



Agile SW development methodology

Abstract

Agile software development methodologies are a rapidly evolving software
engineering that experts predict a great future. The agile concept of development seeks
to deliver a high-quality product quickly. The thesis deals with agile software development
and focuses on the SCRUM, Lean Development and Extreme Programming methods.

The theoretical part describes the traditional methodologies for SW development,
such as the Waterfall Model, the Spiral Model and Extreme Programming (RUP). The next
part is an elaborate description of traditional Agile Methods (SCRUM, Lean Development,
Crystal Methodology, Extreme Programming, FDD) and their principles.

In the Practical part the evaluation of the most frequently used methods of Agile
Development is performed. The exam also includes an evaluation of tools for agile

development of SW, which are used for smaller but also for large projects.

Keywords: SCRUM, FDD, TDD, Lean Development, Crystal Methodology, Extreme
Programming, Software Development, Agile Methodology
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1 Uvod

Oblast vyvoje software jde stale kupfedu milovymi kroky. Uz kdyz spatiily svétlo
svéta prvni pocitace, bylo nutné vyvijet software, ktery by z jednoduchého stroje ud¢lal
univerzalniho pomocnika. Software je to, co dnes miZzeme najit v pocitaci. Piitom cena
je mnohdy tim, co urcuje kvalitu softwaru celého pocitacového systému. Kdyz chceme
kvalitni software, je potieba kvalitniho vyvojového procesu. Z toho vyplyva, ze kvalité
vyvoje software je vénovana vysoka pozornost a jsou do ni investovany vysoké penézni
prostiedky.

V poslednich letech si odbornici v této oblasti prestali st€Zzovat na nevyhody
aktualnich metod vyvoje software a zacali podnikat kroky na zlepSeni, zrychleni
a zkvalitnéni vyvojového procesu. Zacatkem to bylo na Grovni firem, ve kterych dani lidé
pracovali. Po n¢jakém cCase se jejich nové metody osvédcily v praxi a byly pfedstaveny
na vefejnost. Postupem Casu se zacaly objevovat nové piistupy a metodologie, které mély
prekvapivé hodné spolecného. Rychly vyvoj v rizné¢ dlouhych cyklech, dodavky novych
betaverzi, izky kontakt s klienty a uzivateli, zpétné vazby, zvyseni efektivity a vysledné
produktivity. VSechno to jsou principy, které se velkou intenzitou objevuji ve vSech téchto
novych piistupech. Pristupy nazvany lehké (lightweight), pozd¢ji pak agilni (agile).

Prace je zaméfena na principy a funkce danych metodik, pochopit jejich tcely
a strategie a poskytnout alespon stru¢ny nahled na jejich pouZitelnost. Jelikoz agilnich
metodik je mnoho a rozsah prace mi nedovoli vénovat se do podrobna kazdé z nich, vybral
jsem tii konkrétni oblasti, které podrobnéji popisu, ostatni jen stru¢né predstavim. Danymi
¢astmi jsou, SCRUM Development Process, Extrémni programovani a Lean Development.

Na zavér se motodiky pokusim porovnat.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Bakalafska prace je tematicky zaméfena na problematiku metod vyvoje
softwaru. Hlavnim cilem prace je zhodnoceni agilnich metod vyvoje softwaru.
Dil¢i cile prace jsou:

- Charakterizovat ptistupy k vyvoji SW.
- Zhodnotit néstroje pro kooperativni vyvoj SW.

- Formulovat navrh vyuziti agilnich metod pro malé vyvojarské tymy.

2.2  Metodika

Analyticka ¢ast bakalatské prace se bude zakladat na analyze a resersi
odbornych zdroji. V praktické ¢asti prace budou na zéklad¢ poznatki zjisténych
v analytické c¢asti zhodnoceny nastroje a metody vhodné pro agilni vyvoj

a formulovany navrhy vyuziti agilnich metod pro malé vyvojaiské tymy.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Tradi¢ni metodiky

V prvni kapitole bude ptedstavena problematika, které vedla ke vzniku agilnich
metodik, si nejdiive fekneme néco o tradicnich metodikach zivotniho cyklu software.
Poskytne nam to lepsi pohled do problematiky a pochopeni historickych souvislosti.
Problémem klasickych metodik byla jejich prili§ velka slozitost a mala flexibilita. Tradi¢ni
metodiky pomalu piestaly byt vhodné malym projektim. Casto pozadovaly presnou
dokumentaci a nejrtiznéjsi revize a schvalovani. Ani postupné zlepsovani téchto metodik
nebylo mozno vyfesit zminéné problémy. Bylo nutné udé¢lat ve vyvoji software radikalni
zménu. Ze standardnich metodik jsem vybral tfi zastupce, které byli milnikami v historii
softwarového inzenyrstvi. Pfedstavime vodopadovy model, spirdlovy model a Rational

Unified Process. [11]

3.1.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model je povazovan za ucelenou metodiku vyvoje software.
Charakterizuje se znaky, které jsou sekvencné¢ sefazené faze. Schvalovaci proces, ktery
je mezi jednotlivymi fazemi, musi projit vSechny dokumenty, aby mohl vyvoj pokrocit
do dalsi faze. Zaklady vodopadového modelu jsou tyto faze[7][11]:

1. Definovani problému, poznavani zakaznika a cilové oblasti
2 Specifikace a Analyza pozadavkl
3 NavrZeni
4. Implementace
5 Testy a integrace
6 Provoz s udrzbou

Byl predstaven vodopadovy model, ktery je striktné sekvencni. V modelu
se mizeme pohybovat bud o fazi doptedu nebo zpét. Pokud zjistime ve fazi implementace,
ze jsme v navrhu udélali chybu, mizeme se vratit o krok nebo-li fazi zpét, provést redesign
a vratit se do faze implementace. Pfi piechodu k implementaci je ddlezité, aby vSechny
dokumenty byly schvaleny. Teprve v kroku udrzby se mize vyvoj vratit do jakéhokoliv

z ptedchozich krokl a umoznit tak jakychkoliv uprav[7].

To je ale z aktualniho pohledu nevhodné, jelikoz z praxe vime, ze zmény v danych

pozadavcich nastavaji diive nez v kroku drzby, navic nékdy neni list pozadavki dostupny
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ve form¢ dokonfené ani v dobé, kdy probiha krok specifikace danych pozadavk.
Pii vyvoji modelu je komunikace se zdkaznikem potieba pouze v uvodu projektu
pri specifikovani pozadavkl, pak az v zavéru pti kroku udrzby a predani[7][11].
Vodopadovy model byl prvnim, ktery definoval posloupnost vyvojovych kroki,
je jeho vyhodou jednoduchost. Model je velice jednoduchy na pochopeni, fizeni a praci
podle n¢j. Kazdy krok je zakonCen zpracovanim danych dokumentii, pfechody mezi
danymi kroky zajistuje schvalovaci fizeni. Kontrolovat 1ze v jaké ¢asti se projekt aktualné
nachazi a jaka ¢ast pozadované specifikace je jiz splnéna. Pro malé projekty je vyhodou,
7e je model jednoduchy, ale pro nekteré vétsi uz to tak dobré neni, protoze brani pokryt
vSechny aspekty rozsahlych projekti. Vyvoj dle vodopadového modelu neni az tak moc
flexibilni, veskery vyvoj probihd ptesné podle naplanované posloupnosti kroku. Jestlize
v priab¢hu implementace narazime na novy pozadavek, je potieba znovu projit krokami
analyzy, specifikace pozadavkil a navrhu, véetné schvaleni vSech dokumentt. To dany
vyvoj zdrzuje, pokud se dodatecné objevuji pozadavky v pozdnich krocich projektu[11].
Nevyhodou je, ze v pribéhu vyvoje zakaznik celou dobu nevi, co vlastné
vyvojaisky tym déla a kdy bude projekt dokonéen. Casto se pro tento dany zptisob dodavani
pouziva pojem ,,velky tfesk". Pfitom pfipady, kdy je zadkaznik spokojen s vysledkem

po dodani v dohodnutém terminu je zcela velice malo. NejhorSi situace nastane,

Konceptualni model
(vodopadovy)

Obrazek 1: Vodopadovy zivotni cyklus[22]
kdyz analytik vytvofi specifikaci ze spatné nasbiranych podkladii, nepochopi zakaznika
a ten pak po n¢kolika mési¢nim vyvoji a po velkém mnozstvi finan¢nich prostiedk prijde
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na to, Ze nedostal to, co vlastné¢ ocekaval. Ve své dané¢ dobé byl vodopadovy model
revolucni a vznikla podle né€j spousta novych softwarovych produkti. Dnes se Castéji

pouziva jiz jako referencni model pro srovnavani s ostatnimi modely[7][11].

3.1.2 Spirialovy model

Vodopadovy model zminény v piedchozi kapitole kratce po svém vzniku piestal byt
dostacujici. Proto se softwarovi inzenyii pokouseli vymyslet né¢jaky novy piistup, kterym
by se odstranily nedostatky vodopadového modelu. V roce 1985 k tomu doslo, kdy Barry
Boehm pftisel se svym spiralovym modelem. Jak v ptipadé vodopadu, tak i v ptipadé
spiraly mluvime stale o modelu, jelikoz to nejsou metodiky vyvoje software. Jsou
to modely zivotniho cyklu softwarového produktu. Rozdilem je to, ze model zivotniho
cyklu popisuje jasné kroky, kterymi softwarovy produkt prochézi. Metodika urcuje,
v jakém kroku se presné ma délat, k jakému vysledku se ma nakonec dojit a jaké postupy
se maji pouzit. Spiralovy model vychazi pravé z modelu vodopadového, ktery piinasi dvé
nové a zasadni vlastnosti - podrobnou analyzu rizik a iterativni ptistup. Proto se také n¢kdy
o ném mluvi, Ze patii do skupiny ptistupt, které jsou fizeny riziky (risk-driven approach).
Dusledkem toho byl iterativni pfistup u velkého mnozstvi projektd u kterych se nepodarilo
stanovit uplnou a presnou specifikaci pozadavki, to zpisobilo, doslova nepouzitelnost
vodopadového modelu. Ukazalo se, ze lepSim zptisobem jak stanovit na pocatku dany
ramec architektury a funkcnosti celého dan¢ho systému a postupné ho rozpracovavat
do mensich detaild. Opakovanim krokli vyvoje, nebo-li iterace, znamenalo pielom
v chapani zivotniho cyklu. Druhym dilezitym pojmem v souvislosti s iterativnim
postupem je analyza rizik. Ta se provadi v kazdém cyklu a urcuje smér vyvoje projektu.
Riziko, které je stfednim pojmem, je chapano jako situace, kterd mtize ohrozit projekt.
Pri kazdé analyze je dobré zvazit jeji nebezpecnost a pravdépodobnost vyskytu. Podrobna
a Casta analyza rizik ma vétSinou za kol dostate¢né dopfedu odhalit dané nevhodné feseni
nebo skryté problémy, které mohou ohrozit pribéh projektu[12].

Hlavni vyhodou spirdly je nezavislost na konkrétni dané metodice. Ktera je pfi
samotném vyvoji pouzita. Jak jsem jiz uvedl, model je komplexni a sympatizuje s vétSimi
projekty, ale u mensich projekt je to bohuzel opacné. Nehodi se pro malé projekty,
protoze pro né je piili§ komplikovany. Nevyhodou je, ze model zdédil od modelu
vodopadového to, Ze ptredani probiha az po dokonceni posledniho cyklu koncového

produktu. V kazdém cyklu se sice vytvoti prototyp, ktery se mize obecné tykat riznych
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malych ¢asti daného systému a ani nemusi byt pouzitelny v provozu. Tim padem je tady
zavedena zpétna vazba, ktery problém ,,velkého tfesku" nevytesi. Musime nutné zminit,
ze model spoléhd na metodiku, kterd se pouziva pfi vyvoji a nezabyva se rozpracovanim
jednotlivé Cinnosti, které se provadi v pribéhu vyvoje. V softwarovém inzenyrstvi
je spirdlovy model dulezitym milnikem. V minulosti byl pouzivan k tadé projekti.
V dnesni dobé se uz ale vyuziva méné. Divod je ten, Ze jsou na svété propracovanéjsi

metodiky a pro soucasné typy aplikaci je model Spirala strnuly a neobratny. [12]

== e
+— b
Alternativy \ Analyza™, -~
C‘me’zem ~rizik 3.7
"'_“-a, Analyza 2”
izk 2.~
A[]a[}?zﬂ B : \ tvorba
—~—gizik 1. \ \ prototypti
| / [ARQ-~ \ | operacni |
| [ Cilel -~ I’U' E’I + P2 Jrnmwryp ;
| = |. I . .
| Plan \'. Plan 2\ Celkovy plan vyvoje ] ¢ predvedeni a
\Qldvrh er]mka = j "3 vyhodnocovani
: | standardnf - prototypi
\ / vyvojovy |
VRQ" A cyklus
____/’ vodupad} /
podrobny ,.J
Plgriovani ™ V!{Q* e navrh a% zpFesiovani
“-mq.___________|__________,r"' pn.dam/f specifikace
RQi i-t4 verze specifikace pozadavkd 7 poZadavki
VRQi verifikace i-té verze pozadavki L
Pi i-14 verze prototypu _,,-'”f

ARQ  vychozi analyza poZadavki =4

Obrazek 2: Spiralovy zivotni cyklus[23]
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3.1.3 Rational Unified Process

Rational Unified Process (RUP) je objektové orientovany iterativni piistup
k Zivotnimu cyklu software. Metodiku byla plvodné vytvoiena spolecnosti Rational
Software Corporation RUP patii do skupiny tzv. Pristupil, které¢ jsou ftizeny ptipady
pouziti, to znamena, Ze jako zékladni element je chapan piipad pouziti definovany
jako posloupnost akci provadénych danym systémem nebo uvniti systému, kterd poskytuje
danou hodnotu uzivateli systému. Pro modelovani vétsi Casti procesit se vyuziva
prostiedkil jazyka jménem UML
stale pracuje, tak téZ muzeme najit spousty dostupnych dokumentl, které podporuji
nastroje tietich stran, které se zabyvaji RUP [2].

Rational Unified Process obsahuje Ctyii zakladni faze. Kazda z danych fazi obsahuje
nékolik dalsich iteraci. Pred zac¢atkem nové iterace musi byt splnéna diive nadefinovana
kritéria ptedchozi iterace. Faze inception (zahdjeni) definuje Gcel, rozsah daného projektu
a jeho obchodni kontext. Ve fazi elaboration (projektovani) je potieba zanalyzovat
pozadavky zéakaznika, celého daného projektu a definovat zaklady architektury. Faze
construction (realizace) je nejdelsi a probiha zde tvorba zdrojovych kodt. V posledni fazi
transition (pfedani) mtze byt projekt predan danému zakaznikovi nebo do dalSiho cyklu

[16][2].

1. Sprava pozadavki

2. Iterativni vyvoj software

3. Ovérovani kvality software

4. Architektura zalozena na komponentach
5. Vizuélni modelovani

6. Rizeni zmén software
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Zahajeni|Projektovani Realizace Predani

Z1 P1 | P2 R1 R2 R3 R4 P1 | P2

Obchodni modelovani

Specifikace poZadavkl

Analyza a navrh

Implementace

Testovani

Nasazeni

Cas
Obrazek 3: Vyvojovy cyklus v metodice RUP[24]

3.2 Agilni metodiky

V této casti prace se zaméiime na problematiku agilnich metodik. Nejdiive
se podivame, co je agilni programovani a vysvétlim Manifest agilniho programovani,

struéné popisu nejznamé;jsi agilni metodiky a na zavér tfi z metodiky podrobnéji popisi.

3.2.1 Manifest agilniho vyvoje softwaru

Cilem manifestu je zlepsSit metodu vyvoje SW. Zakladnimi principy agilniho

ptistupu jsou[18][4][10]:

1. Lidé a jejich spoluprace maji vzdy prednost pied procesy a néstroji

2. Funkéni  software je vzdy dualezitéjsi nez obsahla vycerpavajici
dokumentace

3. Spoluprace s klientem ma ptednost pted domlouvanim smluv

4 Reagovat na zmény je vzdy dulezitéj$i nez dodrZzovani zadaného planu
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3.2.2 Zaikladni principy manifestu

1.

10.
11.

12.

Nejvyssi hodnotu je vzdy uspokojit zakaznika rychlym a trvalym dodanim
kvalitniho software

Zménové pozadavky (Change Requesty) jsou vitany a to nejen ke konci
vyvoje. Agilni procesy jsou zpracovany tak, aby zakaznikovi ptinasely
vyhody

Dodavat spavn¢ funkcéni software casto, v danych intervalech tydni
az mesicu se snahou o kratsi intervaly mezi danymi dodavkami

Businessu a developefi musi na projektu denné¢ komunikovat
a spolupracovat

Zakladem projektu je motivace lidi. Musi mit korektni pracovni podminky,
divéru a podporu, Ze svou praci odvedou

Nejlepsi cesta k efektivnimu  sdileni informaci b&hem vyvoje
je osobni komunikace

Hlavnim kritériem postupu je funk¢ni software

Agilni procesy propaguji udrzitelny vyvoj. Sponzofi, vyvojafi i uzivatel
musi byt schopni dodrzovat staly vykon neomezen¢ dokud je tieba
bez stanoveného konce

Trvald kontrola co nejvyssi urovné technického feSeni a spravny navrh
aplikace posiluje agilni ptistup

Jednoduchost je uméni co nejvice prace vitbec nedé€lat - je nezbytna
Néavrh, nejlepsi architektura

a pozadavky pochazeji ze samoorganizované¢ho tymu

Tym pravideln¢ vyhodnocuje praci a upravuje postupy tak, aby byl
co nejefektivngjsi. [18][10]

3.2.3 Principy agilnich metodik

Na obrazku si fekneme néco o zékladnich rozdilech mezi agilnimi a tradi¢nimi

programovacimi pristupy.
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Tradicni pristup Agilni pristup

Variabiln

Obrazek 4: Rozdily tradi¢nich a agilnich pfistupt[25]

Na zacatku kazdého vyvojového procesu stanovime pozadavky, které se nebudou
meénit. Ménit miizeme jen Cas a zdroj. Co program bude umét vime, ale nevime jak dlouho
a za kolik se bude program vyvijet[14].

Zdroje a cas jsou vzdy zadany zadavatelem u agilniho pfistupu jako neménné.
Béhem vyvoje se jedna a prehodnocuji se priority se zdkaznikem, to znamena, ze funkcio
nalita je proménna. Proto se ¢as vyvoje stanovy na nejdelS$i mozny a stanovy se i vyssi

naklady[14].

Principy agilnich metodik [14]:

1. Vyvoj v kratkych iteracich — zakaznik je pribézné obeznamen s aktualnim
stavem vyvoje

2. Dtraz je kladen na komunikaci v tymu - Zatidit fungujici komunikaci
v tymu je dilezita ¢ast integrace.

3. Komunikace se zadavatelem - Zadavatel je vétSinou ¢lenem vyvojového
tymu, neustale komunikuje s tymem a podili se na testech a navrhu.

4. Automatizované testovani - Pfi Castych zménach systému by testy méli

byt automatizované v disledku spravnosti.
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Diky agilnimu manifestu ¢asto dochazelo ke zvySovani v poctu agilnich metodik.
Nejvyznamnéjsi metodiky: SCRUM Development Process, Extrémni programovani, Lean

Development, Feature Driven Development, Metodika Crystal a Testy tizeny vyvoj[14].

3.2.4 Extrémni programovani

Extrémni programovani (XP) pfineslo do vyvoje software mnoho nového. Jsou dvé
véci zvlasté dilezité pro kontrolu kodu[6].

Prvni véc je programovani ve dvojicich. To pfindsi moznosti pro trvalou kiizovou
kontrolu kodu a zaroven Test Driven Development (TDD) zabranuje index, off-by-one,
compile-time pro jejichZ odhaleni byla primarné urcena revize kodu[6][2].

Druhé véc XP je zavadéni konceptu nakladt podle toho, kdy je chyba nalezena. Jinak
feCeno, ¢im pozdEji ve vyvojovém cyklu je nalezena chyba, tim vySsi je cena na jeji
napravu (exponencidlné roste). Je jednoduché si to predstavit— chyba odhalena
na produkénim prostiedi stoji 100 x—1 000 x vic nez chyba odhalené a opravena ve fazi

specifikaci [6][2].

V dnesni dobé se vyvojarsky tym casto fidici ideou agilniho vyvoje posune
od danych pozadavki k psani kodu a poté k testovani v rozmezi dnti nebo hodin. Kdyz
si predstavime dva projekty, které maji stejnou specifikaci, jeden realizovany agilné
ve ¢trnactidennich iteracich a druhy klasicky Sestimésicni (,,vodopad*), mize ten agilni
najit chybu v jednom ¢i dvou tydnech, viibec nez dojde k néjaké revizi v piipadé druhého
projektu. A to samoziejmé znamena nizsi naklady[15][2][6].

Velké rozsifeni internetu pfineslo sniZzeni nakladd na opravu chyb. Dnes je bézné,
ze se denné instaluji automatické softwarové balicky.

Dohromady to znamend, Ze revize kodu se snizily a zaroven klesla i rizika, ktera
meéla revize kodu pokryvat. To znamena, ze mohou byt zajistény nastroji, jako jsou rapidni

testovani, TDD nebo parové programovani [15][2].
1. Planovani hry: Dochazi k vytvareni urCitych ptedstav, co je zakaznikovi

mozné splnit. Dale se vytvori tym vyvojait, ktery nastini hruby plan, ktery

pak dale konzultuje, zadani od zakaznika.
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Malé verze: Nové vzniklé verze se Casto uvolnuji v co nejmensi
konfiguraci; nové predstavuji celkovy funkéni mezikrok. Cetnost
uvolnovani zavisi na velikosti aplikace: U vétSiny velkych systéma jsou
postupné verze dodavany pomaleji, nez tomu je u mensich aplikaci.
Metafora: Vsechen vyvoj je veden pod taktovkou jakéhosi ptibéhu. Tento
pfibéh nam ,,vypravi“ o tom, jak by mél systém nakonec fungovat.
Metafora vSak neilustruje jenom funkce, cile a pozadavky, ale postupné
zacina nahrazovat co byva nazyvano ,architektura®.

Jednoduchy navrh: Systém byva navrhovany(a vyvijeny) tak ,,Stihly*
a velmi jednoduchy, jak mizeme. Ptame se ,,na co nejmensi konfiguraci,
ktera nam mize fungovat?“ Piipadné komplikace jsou prubézné
odstranovany, jak se objevuji. Pokud je to potfeba, miizeme zakomponovat
dalsi nové prvky.

Testovani: Testovani je jednim ze zdkladnich pilitt XP. Neustdle jsou
psany testy jednotek, test modulu musi existovat dfive, nez modul samotny.
Vyvoj nepokracuje, dokud test neprobéhne bez chyby. Zakaznici naopak
dodavaji jakési testy funkcionality — tedy testy, které ovétuji dokonceni
funkci (nebo presngji funkénosti). Zadna funkce bez zautomatizovaného
testu prakticky neexistuje.

Refaktorizace: Refaktorizace je zména zdrojového kodu, kterd nema vliv
na zménu funkcnosti aplikace. Zmény se provadi jak je potieba: kvili
duplicitdm, pro jednoduchost architektury a systému, pro zvyseni
efektivity. Dulezitd véc je, ze nesmi dojit ke zméné chovani aplikace
a ke zmén¢ struktury systému. Opravy nemiizeme nazvat refaktorizaci,
znamena to pouze nefunkcnost aplikace.

Parové programovani: Zdrojovy koéd vzdy piSe dvojice programatort;
sdili se jeden monitor ve dvojici, pocita¢ a klavesnice. Kazda dvojice ma
vnitini strukturu: jeden z programatord, v daném okamziku pracuje
s klavesnici, vyviji néjakou metodu X a premysli o nejlepSim zplsobu
jak metodu X implementovat. Druhy programator pak uvazuje vice nad
celkovou a globalni strategii: bude dana architektura fungovat spravné?
Nebude moc slozita nebo neefektivni? Mame vSemy automatizovanymi
testy podchyceny situace, které mohou nastat? Nize se nad timto

programovanim zamyslime vice.
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10.

11.

12.

Spolecné vlastnictvi: VSichni mohou ménit jakékoliv misto ve zdrojovém
kédu, a to kdykoliv. Tento bod znamena zvysSeni potfebného koeficientu,
tzv. truck faktoru, jehoz hodnota 1 znamena, Ze kazdé casti zdrojového
textu rozumi pravé jeden expert. V XP vSichni pfijimaji odpovédnost
za cely systém. Realizace tohoto bodu ovSem znamena, ze tym musi mit
propracované techniky konfigurac¢niho fizeni, pfedevsim pak sdileni kodu
a verzovani, aby nedochazelo k nekonzistenci zmén.

Nepretrzita integrace: Systém je sestavovan n¢kolikrat denné, kdyz vSak
je dokoncen novy ukol. XP doporucuje mit jeden pocita¢ vyhrazeny pouze
pro danou integraci.

Ctyficetihodinovy pracovni tyden: Dlouhodobé piesiasy Usti v neefekti
vitu a pret€zovani lidskych zdroji. Je nepfipustné pracovat dva tydny
prescast za sebou. Tohoto bodu se drzi vSichni vyvojafi, kteti si st€zuji
na stres, nedostatek ¢asu a pretizeni.

Zakaznik na pracoviSti: Soucasti tymu se stava i skutecny zivy uZzivatel
behem doby vyvoje, ktery je k dispozici idealné na plny uvazek,
aby spolupracoval na testech, odpovidal na otazky, ur¢oval priority a fesil
spory. Tento bod casto zminuji odplrci Extrémniho programovani:
zakaznici nemaji radi to, ze musi vyvojarsky tym ,,vodit za ruku®. V tom
pfipad¢ by se zakaznikovi vyplatilo uvolnit n¢jakého ¢lovéka pro prubézn
ou konzultaci s vyvojaiskym tymem, nebot’ by produkt vypadal podle
predstav prislusného pracovnika. Nestavalo by se, Ze po dokonéeni vyvoje
by zékaznik prohlési ,tohle jsem pieci nechtél“ Ackoliv nelze redlné¢
oc¢ekavat, ze by zakaznik n¢jakého ,,full-time* pracovnika opravdu uvolnil.
To nic nemeni na veci, Ze je nutné se snazit konzultovat stav vyvoje
se zadavatelem.

Standardy pro psani zdrojového textu: Pfipomenme, ze hlavnim
nosicem ,,dokumentace” v Extrémnim programovani je zdrojovy kod.
To znamena, ze musi byt psan podle pevné stanovenych pravidel,
kde umozni komunikovat prostfednictvim zdrojového textu. Zdrojovy text,
ktery je psany bez pravidel (nema Zadnou kulturu) nemtizeme brat

jako dokumentaci celého projektu. [15][2][6]
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Pro mensi skupinky lidi a mensi vyvojové projekty, kde je zapotiebi rychly vyvoj,
je tato metodika vhodna. JelikoZ je zadouci vyvijet SW v co nejjednodussi a nejkratsi
formé, urcité najdeme vyhodou, ze lidé jsou radi, kdyz vidi blizky a konkrétni cil,
kdyz dany SW funguje. Pro spokojenost programatori, nesmime opomenout délky
pracovni doby (viz. bod 10.), ktera se nepfekracuje. AvSak nejjednodussi ¢ast miize byt
V dnesni dob¢ se hledaji jen slozitosti feSeni a tim padem mize byt problém s vyvojem
softwaru nejleh¢im moznym zptisobem. Pii ostychu n¢kdy muze byt obtizné pozadat
kolegy o radu a pokracovat dale. U XP je te¢zké si zvyknout spolupracovat s tymem lidi,

nepokracovat jako individualista [15].

3.2.,5 Lean Development

Autorem je Robert Charette [9], ktery vychazi z principt, pouzité v 80. letech
pro efektivnost vyroby automobild v Japonsku, kde se vyroba nazyvala Lean
Manufacturing. Zakladni vlastnosti této metodiky je odstranéni v§eho co neni dulezité.

Definice metodiky dle Kadlece [2]: ,,Lean Development vede k systematickému
pristupu a k identifikovani a eliminaci moznych zdroju, plytvani v pritbéhu celého
vyvojového procesu, ktery se pokousi dodat zakaznikovi perfekini produkt a spinit
tak jeho pozadavky.“ Zaklad metodiky je dovést vyvojovy proces k efektivni,
optimalni a hlavné kvalitativni podoby. Lean Development je spiSe vice zamétfen
na strategii. Zakladni cil této metodiky je vyvoj software, za co nejméné Casu, vystacit
si s tietinou rozpoctu, snizit tvorbu chyb o celou tfetinu bézného mnozstvi. Neni to vSak
metodika popisujici zplsob fizeni tymu a vyvoje , nybrz nabizi vice pravidel a principi,
kde pii dodrzovani pravidel, zajisti ekonomicky a efektivni vysledek.

Metodika se opira o deset zakladnich pravidel [2][8][9]:

Odstranéni zbyte¢nosti - Odstranit v§echno, co konec¢nému produktu nepfinese
zadnou hodnotu.

Minimalizace zasob - Neni vzdy nutné vyvijet a vytvaret artefakty (prototypy,
modely, dokumenty), které nejsou aktualné potiebné ¢i se v budoucnosti nepftiblizi
k zakaznikovi. Dulezité vSak je udrzet pocet artefaktli na co nejmensim poctu, které jsou

nutné k udrzeni hodnoty systému.
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Maximalizace toku (zkraceni Casu vyvoje) - Pokud potfebujeme maximali- zovat
tok, rozdélime proces do mensich ¢asti kde se provede iterativni vyvojovy proces. Tento
proces také ptichazi s vyhodou, kde zdkaznik mize prubézné sledovat prototypy a dopliit
pozadavky i za chodu. [2][8][9]

Vyvoj dany poptavkou - Princip je provést vSechna dané rozhodnuti nejpozdéji,
a to z ditvodu, ktery zadavatelé nejsou casto schopni definovat aktualni potfeby a uz viibec
ne budouci. ,,Vsechny klicové rozhodnuti, kterd se ucini, by méla byt provedena
v nejzazsim mozném okamziku, kdy uz je nevyhnutelné rozhodnout se o dalsim smérovani
projektu. Cim drive se ucini rozhodnuti, tim se Casto zvySuje pravdépodobnost,
Ze jej budeme muset, ac nechceme, pozdeji ménit*“ [2][9].

Rozhodovaci pravomoc pracovnikd - ,,Vyvojafi musi vzdy chapat, jak jejich
provedena prace prispiva celkovému cili, musi védet, co maji vykonat a do kdy a musi mit
moznost rozhodovat® [8].

Uspokojovani pozadavkl zékaznika - Neuspéch projektu ¢asto zavisi na netplnosti,
¢i spravnosti zadanych pozadavkl. LepSim zplisobem, nez je pfiméni uzivatele k podpisu
rozsahlé specifikace projektu je vytvoteni partnerstvi. Zvysujeme tim pravdépodobnost
kontaktu se zakaznikem, ktery dokaze 1épe zahrnout zakaznikovy pozadavky do vyvoje.

Zavedeni zpétné vazby - Pokud nemtizeme v uvodu projektu zadefinovat vSechny
pozadavky, tak mizeme tyto pozadavky postupné doplnovat do vyvojového procesu
zavedenim zpétné . Béhem vyvoje bude Casto dochazet ke zménam a moznym chybam.
Z prevence se nejdiive napiSi testy dané komponenty. [2][8][9]

Odstranéni lokalni optimalizac - Marnéni ¢asu a energie na jednotlivé komponenty,
je zbytecne pokud jejich optimalizace nepfinasi celkové zvyseni efektivnosti systému.

Partnerstvi s dodavateli - Nejdilezitéjsi je pro zdkaznika vyslednd hodnota.
Pro urychleni prace a zlepSeni kvality miize byt vyhodné napt. nakoupit hotové knihovny.

Zavedeni kultury k neustalému zlepSovani - Vytvoreni lepSich pracovnich podminek
a lepsi motivovaci pro zaméstnance k maximalnimu vykonu.

Z téchto popsanych pravidel vznikla metodika Lean Development, kterd definuje
sedm principti. Najdeme i zastance pouze 7 principt. Jednim je Marry Poppendick [9].
Lean Development neudava komplexnost vyvoje SW. Ukazuje jen na to, ¢eho se miizeme
vyvarovat a jakého postupu se pii deseti krocich vyvoje drzet. Pii splnéni téchto kroka
muzeme zarucit efektivni a rychly vyvojovy proces, kdy velmi Casto dochazi k uspokojeni

zakaznikovych zadanych pozadavkt[2][8][9].
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3.2.6 SCRUM

Prvni sezndmeni s agilni metodikou nazivajici se Scrum. Ten se datuje roku 1986.

N 24

v

spoluprace s Cleny v tymu. Nejvhodnéjsi je pro mensi tymy o par Clenech, ale je mozné
i zapojeni vice tymi. Ukolem ¢lend v tymu je piezkoumani realizovanych pozadavki
na kazdodenni bazi azadani dalSich krokd. Scrum dokaZe pracovat s ménicimi
se pozadavky[3].

Vlastnik (Product Owner) vytvoti produktu ve Scrumu. Sestavi pozadovany seznam
(Product backlog), ktery se sefadi podle dulezitosti. Vyvoj nazyvany Sprinty bézi
v iteracich. Vyvojovy tym si naplanuje mnozstvi prace, kterou by m¢l béhem kazdého
Sprintu stihnout. Tuto praci obsahuje Sprint backlog, ktery udava detail ukolt z Product
backlogu v daném nejbliz§im obdobi. ,,Soucdast Sprintu jsou povinné schiizky, Denni
schiizka (Daily Scrum), Planovaci schiizka (Sprint Planning), Retrospektiva daného
sprintu (Sprint Retropective) a Vyhodnoceni sprintu (Sprint Review), na kterych probihaji
odhady prdce, zpétnd kontrola vykonané prace, planovani cinnosti, prezkoumani
a vyhodnoceni priristku - dokonceni dané prdce, uprava backlogu, navrh na zlepseni.
Pokud se stanovené cile splni, tak je produkt hotovy a dokoncen“ [17][3].

Praktiky Scrumu mizeme rozdélit na ¢tyfi dilezité body: artefakty, ¢innosti, role
a pravidla viz. Obrazek 5.

1. Role: Lidé ve Scrumu maji urcitou roli, ktera obsahuje svou funkci.
Metodika ma tfi zdkladni role: Product Owner(Vlastnik produktu), Tym
vyvojait a Scrum master. Ti davaji dohromady Scrum tym. Tato skupina
si sama vede praci a méla byt sobéstacna.

2. Vlastnik produktu: Je ¢lovek, ktery zodpovida za zakaznikovi investice
a hdji zajmy zadkaznika. Jeho ukolem je zadat projekt, rozhodnout
o rozpoctu, rozsahu a terminech projektu. Seznamuje s dal$im postupem
vyvojafe, urcuje pozadavky, stanovuje prioritni vlastnosti projektu a hleda
realna feSeni. Také spolupracuje se vSemi, ktefi se na projektu ucastni.
Hlavni ukol je ovéfovat plnéni pozadavk.

3. Scrum master: Je zodpovédny za dodrzeni pravidel Scrumu. Jeho hlavni
roli je pomahat v komunikacich mezi vlastnikem produktu a vyvojarskym

tymem. Zaroven se snazi Scrumu udrzet v mezich. Jeho tikkolem je pomahat
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tymu fesit problémy, dodrzovat cile, tym inspirovat k mnohem lep$im
vysledkim nez doposud a vést ho k samostatnosti. Velmi usnadnuje praci
tymu a snazi se byt prostfednikem, ktery se snazi zavést principy, zvyklosti
Scrumu a hodnoty.

Vyvojovy tym: Tym, kde jsou obsazené viechny profese. Clenové tymu
jsou profesionalové, ktefi béhem sprintu jsou schopni vyrobit pfirtstek
produktu. Kazdy vyvojafsky tym se samostatné¢ spravuje a rozhoduje,
nikdo jiny ho neorganizuje. Jeho ukolem je predvadét vysledky svoji
odvedené prace vlastnikovi produktu, testovat a vyvijet produkt
a pfedkladat navrhy ke zlepSeni. Béhem jednoho sprintu tym musi
stoprocentne vynalozit Usili k zadané praci, slozeni tymu se béhem daného
sprintu nemeéni.

Artefakty: , Artefakty oznacuji entity, které ve Scrumu vznikaji, méni
se nebo se casto se pouzivaji a které jsou uzitecné pro kontroly a zajisténi
transparentnosti. Paii k nim Sprint backlog, Product backlog a pririistek *
[171[3].

Product backlog: Je to dilezity seznam pro néasledujici vyvoj daného
produktu, ktery obsahuje funkce, pozadavky, vlastnosti, rozsiteni, opravy,
technické zlepSeni a dalsi prace. Na tomto seznamu jsou polozky zapsany
ve forme User stories (uzivatelskych ptib&htl) a maji urcitou dileZitost,
odhad a popis. Béhem jednoho sprintu musi byt v§e dokonceno a proto jsou
rozd¢leny. Dilezitost polozek v daném seznamu se odrazi od naléhavosti,
miry rizika a od pfinosu.

Sprint backlog: Popisuje urCitou praci vyvojarského tymu, kterou
potiebujeme ke splnéni Sprintu a k vytvofeni pfirtstku, ktery piinese
uzivateli ocekavanou hodnotu. Vyvojarsky tym muize provadét zmény
ve Sprint backlogu, jelikoz denné sleduje polozky, které aktualizuje a také
upravuje seznam podle aktuilniho vyvoje. Ukolem Sprint backlog
je pomahani vyvojaiskému tymu se zorientovat v kolech a odhadovat ¢as
prace, kterou ma za tikol splnit.

Piirastek: ,,Je to souhrn polozZek z daného Product backlogu, které byly
dokonceny v priubéhu minulych a soucasnych Sprintii. DiileZité oviem
je, aby byl Scrum tymem odhlasovany jako ,,hotovo* a aby po dokonceni

byl pouzitelny pro nasazeni. To, zda je prdce ve sprintu
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10.

11.

12.

13.

14.

spravné dokoncena v odpovidajici kvalité posuzuje kazdy tym sdam.
Priristky se doplnuji, testuji se a sleduje se jejich kompatibilita
[17112][3].

Scrum ¢innosti: Scrum vzdy dodrzuje predepsané Cinnosti, tak aby byla
zajiSténa jeho transparentnost v procesech, sledovani nakladti a jejich
kontrola. Diky casto pfedepsanym cinnostem Scrumu, které dodrzuji
casové limity, které jsou pravidelné, nedochazi ke ztratam cCasu
a prodlevam v pribéhu planovani.

Sprint: Je jaka si iterace ve Scrumu, kterda je Casové omezena
a vysledkem je pfirastek produktu. Dulezité¢ vsak je, aby vSechny takto
naplanované sprinty trvaly stejnou dobu. Sprinty na sebe navazuji a maji
jasne urceny zacatek a konec. Dalsi novy sprint vzdy startuje po ukonceni
predeslého sprintu. Po startu nemtzeme provadét zmény, z hlediska
ovlivnéni cile sprintu. Pokud dochazi ke casové ztraté daného vyvoje, mél
by se kontaktovat zadavatel a méla by probihat konzultace, které polozky
ze soucasného sprintu v Product backlogu se mohou odstranit. V jiném
ptipad¢ se mohou ptidat nové polozky.

Planovaci schuzka: Béhem Sprintu se planuji ¢innosti daného Scrum
tymu. Planovaci schtizka(Planing) ma cCasovy limit, béhem kterého
se domlouva budoucnost pfistiho Sprintu. Dochazi k vytvareni planu
prace, ktery je nezbytny pro dany sprint.

Denni schiizka: Vyvojatsky tym se denné schazi, aby mohl projednat plan
na dalsi den. Ukolem dané schiizky je kontrola provedené prace
od posledni  schiizky. Po revizi dne predchoziho se udéla odhad
a naplanuje se prace na dalsi den.

Vyhodnoceni sprintu: Je to schiizka Scrum tymu, kterd je neformalni
s ostatnimi stakeholdery, kterd ma za cil pfezkoumat pfirtstek a jestli
to bude nutné, tak Product backlog poupravit.

Retrospektiva sprintu: Zajima se o procesy, nastroje a lidské zdroje, které
byli pouzity. Planuje dané kroky, k napomahani se zlepSovat v ¢innosti

tymu v nadchazejici iteraci. Zpétné kontroluje praci Srcum tymu.
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Efektivnost vyuziti penéz a Casu zajiStuje Scrum. Velké projekty jsou casto
rozdé€leny na jednodussi a snadno zvladnutelné sprinty. Scrum funguje dobie pro rychleji
se rozvijejici projekty. Pfi pribchu prace je moznost flexibilné reagovat na zmény[3].

Diky kazdodennim schiizkam (Scrum meetings) zjiStujeme stav projektu a nasledné
rozhodovani, jak muizeme pokracovat dale, popfipadé¢ zménit sméfovani projektu
pro zefektivnéni naseho procesu. Scrum metodika je souhrn vzord, jak postupovat.

Neudava specifika, jak by se mél software vyvijet[2][3][4][17].
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Obrazek 5: Praktiky Scrum metodiky
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3.2.7 Vyvoj fizeny vlastnostmi (FDD — Feature Driven Development)

Feature Driven Development zac¢ina tim, Ze se vytvoii doménovy model popisujici
cely systém. Pfevede se do seznamu vlastnosti (elementarnich funkcionalit, které pfinasi
hodnoty uzivateli). Vyvoj ma vzdy pét fazi (tfi sekvencni a dvé iterativni). Doba trvani
Iterace jsou dva tydny. Béhem iterace se vyviji konkrétni vlastnosti systému. Zakaznik
pribézné dostavd nové verze produktu a mezivysledky. Na rozdil od Extremniho

porgramovani nebo SCRUM je kazdému programatorovi prace pridélena[5][14].

3.2.8 Metodiky Crystal

V piipadé metodiky Crystal jde vlastné o metodiku, jak vytvaret a volit metodiky.
Tvirce Alistair Cockburn zformuloval tfi zakladni mySlenky, na které tato metodika
reaguje[25]:

1. Kazdy softwarovy projekt se vyznacuje odliSnou mnozinou parametru,
coz vyzaduje rovnéz odlisné¢ zachdzeni a vedeni. V idealnim pfipadé
bychom potfebovali pro kazdy projekt uzplsobenou metodiku, ktera
by ponechala stranou c¢innosti a nastroje nevhodné nebo ptebytecné
a naopak podpofila funkce nezbytné a konkrétni projektové cile.

2. Uspéch projektu je vzdy zavisly na dobrych lidskych zdrojich. Zlepseni
podminek pro praci projektového tymu se zpravidla projevi na jeho
vykonnosti.

3. Zakladni podminkou uspésného projektu je vzajemna, oteviena a prubézna
komunikace.

Dluzno fici, ze tyto myslenky maji univerzalni platnost a pamatuje na n¢ dokonce
i tradi¢ni metodicky standard PMBOK, ktery doporucuje vedoucimu projektu zvolit prave
jen takové nastroje a postupy, jenz posunou projekt vpfed (viz poznamka v piedchozi
kapitole). Z pohledu metodiky Crystal existuje pét casovych okamzikii, v nichz je nutné

uvazovat o prizptisobenim metodiky[25].

1. Pied zapocetim projektu, kdy je nutné Cerpat ze ziskanych lessons

learnedi v ptedchozich obdobnych projekti a hovofit s jejich ucastniky
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o slabinach, rizicich i funkénich a osvédcenych postupech. Veskeré
tyto relevantni poznatky je nutno shromazdit a zaznamenat.

Na zacatku projektu, kdy se rozhoduje o délce iteraci, pozadovanych
vstupech a mezivystupech, o schvalovacim procesu, umisténi pracovniki
tymu (feSeni lokdalnich pracovist ¢i organizace virtualnich tymi),
pouzitych standardech i rezimu komunikace ¢i reportovani. VSechny takto
souvisejici parametry metodiky se voli a definuji na zaklad¢ spolecnych
uvah a poznatki ziskanych v ptredchozim kroku.

Po skonceni kazdé iterace — v téchto pravidelnych periodach bychom
méli shrnout a vyhodnocovat, co se tym v uplynulé iteraci naucil, jaké
problémy musel feSit a na co je vhodné se zaméfit v dalSim pribchu
projektu.

V prbéhu dalSich iteraci — pokud zvolime delsi iterace (vice nez 3 tydny),
je vhodné zatazovat v jejich prubéhu pravidelna setkani, béhem nichz
se ptime na zpomalujici a rizikové faktory, a to napf. i ve zvolenych

technologiich a nastrojich.[25][2]

" Korporatniprojekty |  Vefejnéprojekty |

Ohrozeni
Zivota

o
o

hroZeny
Vi

(2]
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ké Eastky

A40 A100

B40 B100

|
D15 :
1

1
5-15 ) 1540

1-5 L L aketd

) 40-100 100-200

Pocet lidi zapojenych do projektu
Obrazek 6: Metodika Crystal[25]
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Vsimnéme si, ze z pohledu tradi¢ni metodiky PMBOK piipomind tento postup
pritbéznou analyzu rizik a formovani odezvy na né. Nejde tedy zatim o nic mimotadného
ani prevratného.Abychom mohli na pocatku i v prubéhu projektu volit z vhodné mnoziny
postupil a opatfeni, je tfeba vniknout do podstaty produktu, ktery projektem vytvaiime
a presveédcit se, zda mu skute¢né rozumime. Vhodnou veli¢inou pro takové posouzeni
muze byt napiiklad mira dulezitosti funkci produktu, které mohou byt ohrozeny. Jiné
naroky budeme zcela jist¢ klast na bezpecnost bloku jaderné elektrarny, nez na kavomat.
Miru dilezitosti produktu si miizeme rozd¢lit tieba ve Ctyfstupiiové Skale od A-Ohrozeni

zivota az po D-OhroZeni komfortu.[2][25]

3.2.9 Nastroje k vyvoji SW
JIRA

Je navrZena k podpote vyvojarskych tymt v pribéhu vSech fazi vyvoje a provozu
SW fteseni. Celkové zahrnuje efektivni fizeni a sledovani pozadavkl a ukold v projektu
(project and task management). Podporuje a usnadniuje proces fizeni pozadavki a projekti
- nabizi uzivatelské a flexibilni nastroje pro sledovani a fizeni pracovniki pii plnéni ukolt.

Orientuje se na podporu dosazeni o¢ekavaného vykonu na projektu.[21]
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Hlavni prednosti JIRA aplikace:

e Podpora pro projektové tizeni

e Podpora agilnich metodik — SCRUM

e Management workflow

e Management for incidents

o Tracker for issues

e Development for Scrum

e Management for Service Level (SLA)

e Road Map, Change Log Release Management

o Neustale dostupné informace pfes webové rozhrani pro cely tym

e Vyhodnocovani kapacit, sledovani, podklady pro fakturaci a detailni evidence
o Historie projektové komunikace

e Podpora pro helpdesk a klientsky servis

o Sdileni dokumentt, komunikace a informaci v tymu

o Historie evidence, reporty, statistiky

o Ptehledné grafy, manazerské reporty

« Reseni pozadavki zakaznikem a sledovani stavu projektu

e Terminuy dokonceni, Uukoly podle priorit

e Vykonna a stabilni a platforma JAVA Enterprise Edition

e Podpora ORACLE DB, MS SQL, PostgreSQL, mySQL a dalSich db serverti

Enterprise Architect

Nastroj Enterprise Architect je vyvijen australskou spolecnosti Sparx Systems.

Enterpise Architect podporruje UML verzi 2.3, ale s moznosti dodefinovani dalSich
objektli a jejich vlastnosti se otevird prakticky neomezena moznost tvorby vlastnich
modelt. Je to nastroj, ktery je schopen podpofit a velice usnadnit celou fazi vyvoje
software, od definovani pozadavkii na systém, designu az po pfipravu testovani

a dokumentaci systému. [19]
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Podpora diagrami UML
Strukturni diagramy

e Diagram tfid (Class diagram)

e Objektovy diagram (Object diagram)

e Diagram vnitini struktury (Composite Structure Diagram)
e Diagram komponent (Component Diagram)

e Diagram nasazeni (Deployment Diagram)

e Diagram balickt (Package Diagram)

Diagramy chovani

e Diagram piipadu uziti (Use Case Diagram)
e Diagram cinnosti (Activity Diagram)
e Stavovy diagram (State Diagram)

e Diagramy interakci

= TR
‘a EMENT T00LS ANAIZER EXTENSIONS WINDOW HELP

(@ » G Package » Mo » ATH Esrang Earcle » Do o >

Obrazek 8: Enterprise Architect[19]
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e Sekvencni diagram (Sequence Diagram)
e Diagram komunikace (Communication Diagram)
e Prehled interakci (Interaction Overview Diagram)

e Modelovani obchodnich procest

Datové modelovani [20]

Enterprise Architect umoziuje i tvorbu logického a fyzického datového modelu.
Zajimavosti je, Ze tvorba téchto modelll probiha pomoci notace UML, tabulky jsou tfidy
se stereotypem ,,Table“. Jako vztahy mezi tabulkami je mozné pouzit standardni vztahy

znamé z objektového a datového modelovani — tedy predevsim asociaci a generalizaci.[19]
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4 Prakticka cast

V praktické casti dochazi k zhodnoceni jednotlivych metodik a nastroji. Predevsim
na ptizpusobitelnost novych teSeni kladou v potaz agilni metodiky. Pevné definovany cas
je u agilni metodiky nejdtlezitéjsi, jeho délka se urcuje hned na zacatku. Oproti rigordzni
model je prioritni funkcionalita. Proto agilni metodiky z ¢asového hlediska redukuji danou
funkcionalitu jen na nejnutnéj$i funkce a implementuji je do zdrojového kodu. Dale, tyto
metodiky predpokladaji, Ze Casto dochazi ptfi vyvoji ke zménam funkcionality, proto
se klade diiraz na ptizptisobivost. Pro kontrolu upravenych a zménénych ¢asti zdrojového
kodu dochazi k Castému testovani, aby byla zajisténa a zachovana kompatibilita softwaru.
Dalsim dulezitym bodem téchto metod je Castd komunikace se zédkaznikem. Principy

agilnich metodik se odviji z Manifestu agilniho vyvoje SW.

4.1 Zhodnoceni SCRUMU a Lean Developmentu

Scrum je vyvojovy softwarovy ramec, ktery je zaméfenim na schopné jedince,
zatimco Lean Development optimalizuje vyvojovy proces, ktery neomezuje chod
softwaru. Porovnavané metodiky ndm mohou slibit snizeni spotieby penéz a zefektivnéni
¢asu. Scrum muze vyjadiit casové dobu vyvoje. Lean Development udava, jak dospét
k dané penézni a asové uspoie podle deseti zakladnich pravidel dané metodiky. Metodiky
Scrum a Lean se soustfedi na rtizné vyvojevé aspekty, obé metody se zaméfuji hlavné
na urcité body, které vytvareji zakladni hodnoty principd, nasledné sdilejici. Lean a Scrum
se navzajem vcelku dobfe doplnuji. V piipadech, ze Scrum nepiedepisuje konkrétni dané

procesy a muze byt rozsifen o principy z Lean Development nebo proces.

4.2  Zhodnoceni SCRUMU a Extrémniho programovani

Scrum metodika, zatimco extrémni programovani se zabyva spiSe produktivitou,
je zaméfen na samotny proces vyvoje. Pfinosem Extrémniho programovani, je v mnoha
spolecnostech vyuZzivano inzenyrskych praktik, jako testové fizeny vyvoj a parové
programovani. Dané ¢innosti zrychluji proces vyvoje, ktery omezuji potiebu znovu
prochazet kod. Tymy Extrémniho programovani pracuji pro zdkaznika na pozadavcich

v jasn€ definovanych prioritdch a v daném potadi. Zatimco Scrum tym nemusi dodrzovat
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plnéni pozadavkl v daném sledu, ale v ramci jednoho sprintu je mtze plnit libovolng.
Zacinat Scrum metodikou je lepsi, z mého pohledu, jelikoz je vice formalné ukotvena
oproti Extrémnimu programovani, které vyzaduje tzky vztah tymu, schopnéplny uvést
véci do daného extrému, které zname jako zakladni kameneny extrémniho programovani.
S ohledem na lidsky organismus, aby neklesala rychlost pribéhu Vyvoje SW, je snahou
téchto metodik, dodrzovani stanovené pevné pracovni doby, 40 hodin tydné. U Extrémniho
programovani, béhem vyvoje iterace, je mnohem vice benevolentni ke konkrétnim danym

vlastnostem.

4.3  Zhodnoceni nastroji vyvoje SW

Kazdy nastroj byl ¢iselné ohodnocen podle odbornikti z praxe. Zvolena metoda byl
brainstorming, kde probihal fizeny rozhovor mezi odborniky z praxe. Jednotliva kritéria
jsou ohodnocena podle hodnotici stupnice od 1 do 10 (bodovaci metoda). Minimalni

hodnota 1 znaci, Zze metodika je nevyhovujici pozadavkim na projekt. Maximalni hodnota

10 znaci, Ze metodika vyhovuje nejlépe pozadavkiim na projekt.

Software pro kresleni Software pro sledovani Software pro sledovani testu
diagrami pozadavkul a projektu
Nastroje Enterprise ProgeCA JIRA Microsoft HP Quality PractiTest
Architect TFS Center REVIEW
Reporting X X 9 8 9 7
Tvorba a 8 7 9 7 8 8
manipulace
Tymova 8 6 8 6 9 6
spoluprace
Jednoduchost a 7 8 8 9 9 7
intuitivni Ul
Celkové 8 7 9 8 9 7
Hodnoce

Tabulka 1: Zhodnoceni nastroju dle kritérii SW
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4.4  Vybér metodiky

Z porovnani a vy¢tu metodik byla vybrana Scrum metodika. Hlavné pro jeji pfinosy,
které umozni sledovat aktudlni pracovni postup v projektu a dodani mezi-iterac¢nich
vysledk zakaznikovi. Poté také tim, ze je mozné béhem sprintu vytvafet software
v jakémkoli sledu zadefinovanych pozadavkl pravé béziciho sprintu. Scrum master
po konzultaci s vlastnikem daného produktu umozii ptidani dalSich User stories
z vytvoreného backlogu do sprintu v ptipadé, pokud se vykonaly vSechny tikony ze sprint
backlogu. V jiném pfipadé¢ mize Scrum Master na zaklad¢ konzultace se zakaznikem par
pozadavka slevit, aby byl korektné dodan funkéni SW z jiz konkrétni iterace sprintu vcas.
Hlavnim ddvoduem pro vybér této z metodik byl zpétnovazebné fizeny vyvoj Scrumu,
ktery si zakladd na zpétné vazbé Vlastnika produktu po kazdé ze zadané iteraci
vyvojového sprintu. Kazda metodika se do jisté miry vymezuje oproti ostatnim. Ptichdzi
s n¢jakou novinkou, vénuje pozornost uritému aspektu vyvojového cyklu. Toto kritérium

popisuje na jakou fazi popft. faze klade metodika nejvétsi daraz.
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Kritérium Vymezeni Hodnota / vyznamu kritéria

1. ,Typ feseni” [2, s. 28] a) nové reseni, b) rozsireni stavajiciho reseni, c) integrace reseni, d) inovace
[2,s.28]

2., Pristup k feseni” [2, s. 28] a)strukturovany, b) objektové-orientovany, c) RAD — rychly vyvoj aplikaci [2,
s. 28]

3. Mira slozitosti dané metodiky = a) velmi narocna na slozitost b) slozita metodika
(propracovanost, obsahlost) b) stfedni naroénost c) jednoducha metodika [2, s. 23 - 24]

4. Zaméfeni testu (typ testd) a) Zakladni typy test(: white box a black box
b) Faze testu: unit testy, testy integrace, smoke testy funkéni testovani,
uZivatelsko akceptacni testy
c) ostatni testy

5. Rozsah (a hloubka) testovani = a) testovani na zac¢atku vyvoje (v pocatecni fazi) pred implementaci
b) pribézné testovani v kazdé fazi po kazdé iteraci béhem celého vyvoje
c) testovani na konci vyvoje pred implementaci
d) testovani na konci vyvoje v rdmci faze implementace

6. Zaméfeni metodiky na fazi a) vyzdvihuje (klade dliraz na) jednotlivou fazi : poZadavky, navrh,
vyvoje implementace, testovani atd.
b) rovnomérné rozlozeni fazi

Tabulka 2: Kritéria

4.5 Metodiky podle stanovenych Kkritérii

V tabulkové casti je zpracovan popis metodik podle kritérii. Pro jednotlivé metodiky
byla kazdému kritériu porovnani pfifazena hodnota kritéria a ¢iselné ohodnoceni kritéria
podle formulace zadani a vymezeni projektu. Kazda tabulka ma kritérium, jeho hodnotu,
co nejvice vystihuje metodiku, a ¢iselné hodnoceni danych kritérii pro uvedené metodiky
vyvoje. Tyto metodiky byly vzajemné porovnavany na zaklad¢ kritérii. Kazda metodika
byla ¢iseln¢ ohodnocena odborniky z praxe. Opét byl pouzit brainstorming, kde probihal
tfizeny rozhovor mezi odborniky z praxe. Opét jednotliva kritéria jsou ohodnocena podle
hodnotici stupnice od 1 do 10 (bodovaci metoda). Minimalni hodnota 1 znaci, Ze metodika
je nevyhovujici pozadavkiim na projekt. Maximalni hodnota 10 znaci, ze metodika

vyhovuje nejlépe pozadavkiim na projekt.
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Kritérium Hodnota kritéria Hodnoceni
1. Typ feSeni spiSe nové feseni (rozsifeni zavedeného) 4
2. Pristup k feseni objektové-orientovanad ve vsech fazich 7
3. Mira slozitosti velmi naro¢nd na sloZitost 8
metodiky
4, Zaméreni testovani black box testy, funkéni testovani, definuje FURPS 9
(typ testu)
5. Rozsah (a hloubka) pribézné testovani v kazdé fazi (po kazdé iteraci béhem celého 7
testovani vyvoje)
6. Zaméreni metodiky na rovnomérné rozlozeni fazi 7
fazi vyvoje
Tabulka 3: Hodnoty kritérii a jejich hodnoceni metodiky RUP
Kritérium Hodnota kritéria Hodnoceni
1. Typ feseni rozsiteni stdvajiciho reseni, integrace zavedeného 5
2. Pfistup k reseni strukturovany, RAD 2
3. Mira slozitosti jednoducha metodika 3
metodiky
4. Zaméreni testovani (typ White box testovani, unit testy, testy integrace, UAT (viz 6
testi) kapitola 5.2)
5. Rozsah (a hloubka) testovani na konci vyvoje pfed implementaci 5
testovani
6. Zaméreni metodiky na Kédovani (implementace) 6
fazi vyvoje

Tabulka 4: Hodnoty kritérii a jejich hodnoceni metodiky XP
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Kritérium Hodnota kritéria Hodnoceni
1. Typ feSeni nové feseni 4
2. Pristup k reseni objektové-orientovana ve viech fazich 8
3. Mira slozZitosti stfedni naro¢nost 6
metodiky
4. Zaméreni testovani nedefinovano 3
(typ testd)
5. Rozsah (a hloubka) testovani na konci vyvoje v rdmci faze implementace 4
testovani
6. Zaméreni metodiky PoZadavky — seznam vlastnosti 5
na fazi vyvoje

Tabulka 5: Hodnoty kritérii a jejich hodnoceni metodiky FDD

Kritérium Hodnota kritéria
1. Typ feseni rozsifeni stavajiciho, integrace zavedeného
2. Pfistup k reSeni strukturovany, RAD
3. Mira slozitosti jednoduchd metodika
metodiky
4. Zaméreni testovani | white box testovani, unit testy, testy integrace (viz kapitola 5.2)
(typ testd)
5. Rozsah (a hloubka) na zacatku vyvoje v pocatecni fazi pred implementaci
testovani
6. Zaméreni metodiky testovani
na fazi vyvoje

Tabulka 6: Hodnoty kritérii a jejich hodnoceni metodiky TDD
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5 Diskuze

5.1 ReSeni podle FDD

Metodika FDD popisuje celkem 5 fazi vyvojového procesu: podrobny seznam
vlastnosti, vytvoreni celkového modelu, navrh podle vlastnosti, planovani podle vlastnosti
a implementace dle vlastnosti. Nejdiive popiSu setup vyvojového tymu a poté jednotlivé

faze.

Vyvojovy tym
Tym ¢asto ma 6 ¢lent, které délime na 6 roli:
. Projektovy manazer (a soucasné hlavni programator)

. Analytik a Designer

. Programator
. Databazovy specialista
. Tester

Celkovy pocet ¢lenti pro vSechny role je 10, v tymu ale vidime jen 6 lidi, coZ znamena,
7e nékteti Clenové tymu zastavaji vice roli. Jeden z programatort je také i databazovy

specialista, dalsi programator také testuje.

5.1.1 Cast 1: Celkovy model

Cely model by mél poskytovat nahled na systém jako jeden celek a demonstrovat
zékladni cel. Casto je reprezentovan diagramem tiid. Model se zaéne vytvafet po tom,
co expert na doménu seznami vyvojaisky tym s cilem projektu a s hlavnimi pozadavky
na systém.

Doménovy expert ve spolupraci s hlavnim architektem navrhl tento nasledujici
model zakresleny diagramem trid.

K tomuto diagramu byl také vypracovan nasledujici popis vSech objektt.

Clovék
Jelikoz ma systém slouzit k sledovani externich lidskych zdrojd, je hlavni
a nejdulezitéjsi tridou ,,cloveék" v celém systému. Pracuje s lidma, kteii v systému figuruji

jakymkoliv zptisobem, jak aktivné nebo jen pasivné. Prava a ulohu ¢loveka k systému
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Casto urCuje atribut ,,typ". VétSina techto atributd uchovava rizné kontakty na daného

¢loveka, seznam techto lidi slouzi pro zaméstnance jako adresai kontakta.

Projekt

Zde se ukladaji informace o vSech projektech, ktera firma déla, a na kterych pracuji
jeji zamestnanci.

Milnik

Milniky jsou ,,checkpoint* body projektu, identifikované datem a nazvem. Napiiklad
to muze byt ,,dokonceni prvniho navrhu", ,,dodani designu od grafika",

,»start testovani”, apod.

Ukol

Pojem ukol je narazova, Casto kratkodoba, prace na nékterém z uréenych projekti,
kterou ale nevykonava jeden z lent projektového tymu. Slouzi ku ptikladu k zadani adhoc
ukoll konkrétnim ¢lentim tymu, které neni dobré dlouhodobé vést jako lidi projektového
tymu. U ukolu sledujeme jeho ,,stav", ktery feSitel ikolu méni, a ktery nabyva hodnot
»akceptovan", ,,zadan" a ,,dokoncen".

Profil

Je namysli Casovy profil, ktery patfi danému cloveéku. Kazdy z techto lidi ma 7
zaznamu v profilu, pro kazdy den. Kazdy zdznam poté obsahuje 3 hodnoty uvadéjici
optimalni, minimalni a maximalni odpracovany pocet hodin.

Cas
Ttida podobna tfidé ,,profil", s rozdilem, Zze zde mame 3 vySe zminéné Casové hodnoty
vztazené uz k urcitému danému datu. Uchovava se tu ¢asova dostupnost pro jednotlivé
lidii.

Pozadavek

Pozadavek je kratka zprava, kterou kterykoliv clovék mize zaslat jinému cloveku.
Projektovy manazer muze ptes dany systém naptiklad poslat pozadavek cloveku, ktery
se stara o lidské zdroje ve firmé, Ze kapacita jeho tymu nestaci pro vSechny jeho zadané
prace na projektu a pozaduje rozsifeni svého projektového tymu o dalsi lidi. Stejné tak jako
ukoly maji i poZzadavky sviij dany ,,stav", konkrétn€ jednu z hodnot ,,akceptovan", ,,poslan"
nebo ,,vyfizen". Stav pozadavku mlZze zménit pouze jeho ptijemce. Odesilatel ma poté

prehled , jestli se pozadavku adresat vénuje.
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Piiloha

Zanechava pftilohy, které projektovy manazer mize ulozit do systému k danému
ukolu nebo projektu. Mohou to byt rizné podklady a dokumenty, naptiklad specifikacni
dokument, navrh grafického designu Aplikace, apod. VSichni ¢lenové tymu je diky tomu
maji potad k dispozici ke stazeni. Ptiloha Specializace tfidy ,,Pfiloha", kterd urcuje n€ktery
z konkrétnich ukolt, ke kterému je prave piiloha urcena.

Cely tento model jest¢ miize byt podroben inspekci a schvalen zadavatelem, ale tento
zadany model je natolik jednoduchy, ze staci kontrola mezi jednotlivymi cleny

vyvojatského tymu.

5.1.2 Cast 2: Seznam vlastnosti

Nalezeni a sestrojeni seznamu vlastnosti ma na starost vedouci programatorii (chief
programmer), ktery se podili na sestavovani celkového modelu v prvni fazi. V tomto
projektu je vedouci programator pouze jeden, ale u vétSich projektt jich mtze byt vice.

Seznam danych vlastnosti je rozdélen do skupin, které podle toho spolu logicky
souviseji. V tomto ptipade tento seznam muize byt pomérmné dlouhy a u vétSich projektt
muze Citat i stovky polozek. Proto zde uvedu jen jeho mensi ¢ast. Vezméme naptiklad cast

systému zaméfeny na nastavovani casu a jeho alokaci v danych projekty.

Nalezni skupiny vlastnosti:

o Nastaveni profilu casu
o Casové nastaveni
. Alokace daného ¢asu na projekt

Nalezeni a popis jednotliveych vlastnosti:

o Nastaveni profilu casu
. Vypsani ¢asového profilu na obrazovku
. Ulozeni zménéného profilu do databaze
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Nastaveni Casu:

. Vypsani aktualniho ¢asu do formulare
. UloZeni casu do databaze

Alokace casu na projektu:

. Vypsani vybraného projektu na obrazovku
. Zobrazeni formulate alokace ¢asu s moznosti vybéru mésice
. Ulozeni alokaci do databaze

Podobnym zpiisobem miizeme sestavit kompletni seznam vlastnosti.

5.1.3 Cast 3: Planovani dle vlastnosti

Ukolem této faze je spravné sefadit ¢innosti do danych posloupnosti, v jaké budou
jednotlivé vlastnosti naimplementovany, predbézné spravné rozvrhnout prace, spole¢né
se stanovenim datumu ukonceni vyvoje. Dale se musi jednotlivym programatoriim pfifadit
ttidy, za jejichZ dokonceni budou odpovidat. Tym pro planovani stanovil posloupnost
vlastnosti a pfifadil ke kazdé vlastnosti jeji prioritu.

Vysoka priorita znamena to, Ze dana vlastnost je dtlezita k fungovani systému a méla
by byt naimplementovana pfed jeho nasazenim. Vlastnosti, které se tykaji casového
profilu, budou naimplementovany az na zaveér, maji niz§i prioritu, protoZe nejsou
pro funk¢énost daného systému nezbytn€ nutné. Ve specifikacnim dokumentu je profil casu
uveden jako konkrétni pozadavek, tato funkce bude také naimplementovana, ale tym
spravné odhadl, Ze odlozeni téchto praci na této casti daného systému neohrozi

jeho dokonceni.

5.1.4 Cast 4: Navrh dle vlastnosti

Tato faze je jiz zaméfena na jednotlivou vlastnost. Jeji vybér uskutecni hlavni
programator ze daného seznamu vlastnosti. Vybird je podle priorit a vzajemnych
zavislosti. Jedinym vystupem by mohl byt sekvencni diagram a nebo diagram spoluprace.

V tomto piipadé mohl byt pro tuto skupinu vlastnosti uvedenou v druhé ¢asti sestaven
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sekvencni diagram. Vykresluje komunikaci tfid pfi zadavani ¢asu a alokace na konkrétni
projekt.

Nesmime jesté zapominat ovéfit celkovy model narozdil od detailniho navrhu vlast-
nosti. Muize se stat, ze diky tomu se bude muset upravit celkovy model vytvofeny v prvni
fazi. V takovém piipadé se vratime do prvni ¢asti, model upravime, a projdeme znovu ¢ast
druhou a tieti, abychom zpracovali v§echny vzniklé zmény.

V tomto daném piipad¢€ k zadnym konkrétnim zménam pii navrhu podle vlastnosti

nedoslo, mizeme tedy globalni model ponechat beze zmény.

5.1.5 Cast 5: Implementace dle vlastnosti

Nastava posledni faze, ve které se tym pousti do funkci potiebnych
pro naimplementovani vybrané vlastnosti. Metodika Future Driven Development
specifikuje jak naprogramovat, jak provést inspekci, otestovat dané jednotky, integrovat
a sestavit. Jak konkrétné a jak za pouziti n€kterych nastrojii by dané ¢innosti mély byt
provedeny uz metodika nespecifikuje. Volba je vzdy na hlavnim programatorovi, ktery

ma mit dostatek zkuSenosti, aby pro dany vyvojaisky tym zvolil spravné prostiedky

a postupy.

5.2 ReSeni podle SCRUM

SCRUM je metodika, kterd piesné¢ definuje co ve které fazi vyvoje délat,
kdo co ma na starosti a co ma byt spravnym vysledkem. Tady je ovSem vSechen dostupny
popis u konce. Dozvime se co je potfebné ud¢lat, ale uz nevime, jak toho dosahnout.
Konkrétni danou formu realizace urcitych kroki musi urcit Scrum Master. To je ovSem
na znalostech a zkuSenostech, které on sam ma. Metodika jako takova mu nijak nepomiize.
Na toto lze nahliZzet dvéma pohledy. Bud’ to bereme jako nedostatek a poté nam muze tato
metodika pfipadat nekompletni, a nebo na to mizeme nahlizet jako na piilezitost,
jak do metodiky wvnést n&jaké své vlastni vyvojové procesy, postupy a moznost,
jak pfizptisobit metodiku vlastnim potfebam. V takovém ptipadé¢ nAm SCRUM muize davat

volnou ruku a nesvazovat nas Zadnymi pravidly.
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Vyvojarsky tym

Ze strany zadavatele je v daném tymu osoba oznacovana jako zakaznik (Customer).
podle danych praktik a zdsad SCRUM metodiky. Vlastnik (Product owner) zodpoveidna
za projekt jako takovy. Spolupracuje se Scrum Masterem na sestaveni Product Backlogu.
Pii vybirani, které z vlastnosti budou mit urcitou prioritu a kolik casu se bude vénovat
jejich implementaci. Pokud neni stanoven samostatny ¢lovék na tuto roli, pak roli
vykonava Scrum Master. Toto je nas ptipad. Poslednim ¢lankem je vzdy Scrum Team, tym
podilejici se na sestaveni urcitého Sprint Backlogu , na navrhu a implementaci jednotlivych
danych vlastnosti. Detailn&jsi rozdeleni tymu metodika nikde neuvadi, jen dodava. Scrum
Team by mél byt samoorganizujici s dobrou komunikaci. MéEl by byt schopen
se dohodnout, kdo bude odpovédny za testovani novych naimplementovanych vlastnosti,
kdo se bude starat o zakreslovani navrhii nové vzniklich vlastnosti v . UML, apod.
Vyvojarsky tym se tedy sklada ze 7 lidi. Jeden je zakaznik, dalsi je role Scrum Mastera
a je zaroven roli Vlastnika produktu. Zbyvajici ¢lenuové tymu tvoii Scrum Team.

Vyvoj dle SCRUMU probiha ve tfech navazujicich fazich, které nazyvame predehra,

hra a dohra. Prvni a tieti faze byvaji linearni, prosttedni faze byva iteracni.

52.1 Cast 1: Pfedehra

Formaln¢ se tato konkrétni faze sklada ze 2 urcitych krokt: Planovani, druhym
pak Architektura a névrh. Pfi planovani ma Scrum Master nejvice tkolt. Sestavuje
harmonogram, zajist uje potiebné zdroje, zvoli vyvojové nastroje a provede analyzu rizik.
ho Vlastnik produktu (spolecné se Scrum Masterem) po celou jeho dobu vyvoje dané
aplikace. Vétsinou to byva ve formé listu v nékterém tabulkovém procesoru napiiklad
OpenOffice.org Microsoft Excel nebo Calc. Pro ukazku staci jeho cast, v celé verzi
by Product Backlog mé¢l by obsahovat co nejvétsi pocet pozadavkl vychazejicich
ze specifikace. Product Backlog se bude v priibé¢hu vyvoje podle danych situaci postupné
dopliiovat a narstat, to ma Casto na starost Scrum Master.

Kazdé poloZzce je dan pfifazena priorita, ocekavana doba implementace a ¢lovek,

ktery je zodpovédny za implementaci. Pfedpokladana doba trvani je pouze orientacni
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a musi se pocitat s tim, ze ¢lenové tymu nejsou na zacatku vyvoje schopni piesnéji urcit,
jak dlouho vyvoj dané polozky bude trvat. Scrum Master toto musi mit na paméti a musi
brat tyto hodnoty s rezervou. Pouzivaji se jen pro hrubé planovani.

V kroku Architektura a navrh se navrzena architektura ¢asto mize modifikovat
ku ptiklad podle analyzy rizik v pribéhu Planovani. Dale zde mizeme provadét doménové
analyzy, tzn. podrobn¢ zkoumat prostfedi zadavatele, kde vyvijeny software bude nasazen,
se vSemi obchodnimi procesy, kterych se z n€kterych danych aplikaci tyka. S tim také
souvisi i studium dostupnych a relevantnich dokumentt, ¢asto poskytovanych vyvojovému

tymu zadavatel.

52.2 Cast2: Hra

Nékolik sprinti tvoii herni fazi (hru). Pocet a délka sprinti je zavisla na druhu
a slozitosti aplikace, ale také na tom, jak velky je vyvojovy tym a na fadé¢ dalSich paramert.
Vedouci projektu vybere z kazdého sprintu “skupinu poloZzek Product Backlogu,” které
se budou v ramci téhoZ sprintu vyvijet. Této skupiné fikdme Sprint Backlog. Nasleduje
dikladné rozebrani jednotlivych polozek Sprint Backlogu vyvojovym tymem a stanoveni
planu vyvoje. V tomto ptipadé nemlizeme hovofit o slozitém projektu, proto ur¢ime délku
trvani sprintu 14 dni. Backlog udrzuje Scrum Master v pribéhu celého sprintu,
zaznamenava do ného , aktualizace casu odpracovaného na jednotlivych kolech
a pripadné doplnuje nové vzniklé ukoly.” Dalsi Gstfedni ¢innosti pro Scrum je vyjma
zachovani backlogu také organizonani dennich setkani vyvojai (Daily Scrum Meetings).

Jejich organizovani a vedeni ma zodpovédnost také Scrum Master.

5.2.3 Cast 3: Dohra

Dohra znamena, ze je jiz opustén iteracni cyklus. Vyvoj dalSich vlastnosti a funkci
jiz neni potfebny a pokracuje se piimocate. ,, Vysledny produkt casto prochdzi integraci
a testovanim, jakym zpusobem se bude testovat metodika nepopisuje, zdlezi
to na vyvojovém tymu. Jako posledni bod se vytvdri dokumentace, napviklad uzivatelské

manudaly, apod .
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6 Zavér

Hlavnim cilem Bakalatské prace bylo zhodnotit Agilni metodiky vyvoje SW. Byly
vybrany tfi nejvyznamé;jsi metodiky, u nichz byly popsany jejich vyhody a nevyhody. Bylo
dosazeno zaveéru, Ze tradicni vyvojové metody jsou dnes jiz na istupu a vice se pouZzivaji

Agilni metodiky.

V Teoretické Casti byl také podrobné rozpracovan postup a praktiky metodik
Extrémni programovani, Lean Development, SCRUM Development Process, Feature-
Driven Development a Metodiku Crystal. Dalsi ¢asti byl rozpracovan rozbor vybranych

vvvvvv

agilni metodika a nastroj ma své pozitivni i negativni praktiky pfi vyvoji.

V Praktické ¢asti byly zhodnoceny vybrané a nejvice pouZzivané metodiky a nastroje
k vyvoji SW. U vsech porovnavanych metodik je zfetelnd jedna spolecnd véc a to,

Ze nejvetsi diraz je kladen vzdy na jednu konkrétni ¢innost.

U metodik Extremni progamovani, Feature Driven Development je vice zaméteno
na jeden dany aspekt vyvoje. U Metodiky Feature Driven Development je kladen velky
daraz na disciplinu modelovani. Vyhodou metodiky jménem Rational Unified Process
(RUP) je povazovana dokumentace vyvojového procesu, kterda je velice dulezitd pro
piipadné rozsifovani systému. Dalsi prednosti této metodiky, oproti ostatnim, je predevsim
v bohatém rozsahu testd. Zadni z vyse porovnavanych metodik neni tak bohata
na testovani jako pravé metodika Rational Unified Process (RUP). Podle zjiSteni béhem
porovnani je ale v dnesni dobé nejvice pouzivana metodika SCRUM. Vyhodou metodiky
jsou kratkodobé sprinty, po kterych jsou zmény nasazeny na produkéni prostredi. Dal§imi
vyhodami jsou denni Stand Upy, kde se konkrétné¢ komunikuje co je v jakém stavu

v aktudlnim sprintu.

Pii dobfe slozeném a kompaktné fungujicim tymu, ktery ma mezi sebou
smysluplnou spolupraci, bylo zjisténo, ze nejvhodnéjsi metodiku, kterou mulizeme
doporucit k vyvoji SW v mensich IT firméach je pravé SCRUM. Byly charakterizovany
metodiky, podrobnéjsi zhodnoceni Agilni metodik vyvoje SW a v praktické ¢asti bylo
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nastinéno fungovani riznych metodik, podle kterych by se mohl vyvijet produkt

na néjakém daném projektu.
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8 Prilohy

Feature Driven Development Flow[27]

8.1

8.2 SCRUM Flow[28]
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