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Abstrakt

Obsahem této diplomové prace je popis a vzajemmévpani metodik prdizeni
vyvoje programového vybaveni. Tyto metodiky slokizizeni a zefektivéni prace g vyvoji
softwaru. Budou zde popséany jednak klasické meyodikaké moderni metodiky, které se

nazyvaji agilnimi metodikami.

Mezi agilnimi metodikami se bude prace orientovat metodiky: Feature Driven
Development, SCRUM a Test Driven Development. Dblele provedeno porovnani

jednotlivych gchto metodik a jejich vhodnost pro pouZiti fizeni fiznych projeki.

Souwéasti prace bude také navrzeni webové aplikaced kigmohla slouzit pro spravu
vyvoje softwaru pomoci dkteré z metodik. V zayu budou zhodnoceny ziskané informace

a uvedeny moznosti dalSihéepipokladaného vyvoje v tomto oboru.

Kli ¢éova slova: metodiky fizeni vyvoje programového vybaveni, agilni metodiky

Feature driven development, Scrum, Test driven|dpueent

Abstract

The content of this thesis is a description and mamson of methodologies for
managing software development. These methodol@geesised to control and streamline the
work on software development. There are descridagsical and modern methodologies

called agile methodologies.

Among the agile methodologies will focus on metlesdi Feature Driven
Development, SCRUM and Test Driven Development.r&hg also made a comparison of
these methodologies and their suitability for usimghe management of various projects.

The work will also design a web application thatildobe used to manage software
development using some of methodology. Finally,réhés an evaluation of obtained
information and provided opportunities for furtlepected developments in this field.

Keywords: methodics for controlling software development,l@agnetrodologies,

Feature driven development, Scrum, Test drivenldpweent
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1. Uvod

V dnesSni dob je vyuzivani poitaci a miznych dalSich elektronickych iaeni
lidského konéni je jejich programové vybaveni. Tskat&nost je ejma jiz od doby vzniku
prvnich p@itact. S roz&ovanim vypdgetni techniky a jejim vyuzivanim lidmi, kienemaji

e

Zzadné odborné vztani, je role softwaru staleikbzite]si.

S postupendasu aiistem sloZitosti jednotlivych softwarovych projéktlakem natas
vyvoje a konkurenci mezi softwarovymi sp&testi je jasné, Ze metodika vyvoje
programového vybaveni pidact je dilezitym vlivem, ktery ovliviuje cely vysledny projekt.
Nekteré tzv. tradini metodiky se v posledni délzainaji ukazovat jako nedostaire.
Nedokazi rychle reagovat n&asté zminy zadani projektu a w@siovani pozadavk
zékaznika, je jim vytykanaiisna pomalost,&Zkopadnost a velka byrokracie. Vlivegch
zkuSenosti s klasickymi metodikamicasy vznikat nové metodiky, nazyvané nejprve jako
lehké pozdji pak agilni. Tyto metodiky vznikaly nejprve odtene¢ na urovni jednotlivych
firem. Postupentasu se osidcily a zarovaé vznikaly rékteré dalSi. V roce 2001 na setkani
vyvojéa softwaru vznikl Manifest agilniho vyvoje softwaiManifesto for Agile Software
Development). V tomto dokumentu byly definovanystesti agilnich metodik, mezi které
pati hlavre rychly vyvoj v izné dlouhych cyklechgasta adsna spoluprace se zakazniky,

dodavky betaverzi, silny vliv 2mé vazby a celkové omezeni byrokracie.

Tyto nové agilni metodiky imaSeji novy pohled a moZznostiiprizeni vyvoje
programového vybaveni. Jejich cilem je odsimaimedostatk klasickych metodik a zateni
dodani softwaru v poZadovan§as, za pozZadovanou cenu a s fimdsti odpovidajici
aktuélnim pozadavkn zakaznika. Ne vSechny tyto metodiky se vSak hwdi ugitou

spole&nostci typ projektu, a jejich nasazeni jeba vzdy ékladre zvazit.



2. Klasické metodiky

2.1 Obecny popis klasickych metodik

Pro porovnani s agilnimi metodikami je nutné popmlaspdé nekteré z klasickych
metodik vyvoje softwaru. Tyto metodiky se téZz nagywigor6znimi. Jejich spot@ou
vlastnosti je, Zefpdstavuji togemu se agilni metodiky chit vyhnout. Jsou to vlastnosti jako
piiliSn& sloZitost, velk& byrokracie a mala flexitaili kvili které je fi jejich aplikaci obtizné
reagovat na aktualni mmiovani a UOpravy poZadatrk zakaznika. Vyzaduji striktni
dokumentaci, tzné revize, schvalovani a podébfiradicni metodiky také povazuji za fixni
element v procesu vyvoje vyslednou funkcionalitzaapronénné je povazovanas a zdroje
(lidské a materialni). Oproti tomu agilni metodiRgvazuji za fixnicas a zdroje, které je
ochoten zakaznik do projektu investovat. Vysledndkéionalita se tedy fize postup#é

béhem vyvoje ngnit.

Pro tyto vlastnosti i@staly byt klasické metodiky vhodné pro malé prjek malé
vyvojové tymy. Ani vyvoj &chto metodik je nedokazal urgobit modernim poZadatrin
a jako reakce na pabu novych metodik, které odstrani z#mé nedostatky, vznikly agilni

metodiky.

V této kapitole budou popsanygkteré metodiky reprezentujici klasickyigtup, aby

oproti nim vynikl rozdil, ktery pedstavuji agilni metodiky.



funkeionalita cas zdroje

Fixni
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Tradi¢ni pristup Agilni pristup

Obrazek 1 - porovnéani tradi €niho a agilniho p Fistupu

2.2 Vodopadovy model

Vodopadovy model pét k nejstarSim a nejznajsim metodikdm vyvoje softwaru
a vSeobeah se povazuje za prvni ucelenou metodiku. V tomtaleho se na vyvoj nahlizi
jako na sekvenci jednotlivych fazi bez iteradiedtn k dalSi fazi je provazen schvalovacim
procesem, kdy se ofie kompletnost a spravnostiquichozi faze. Tyto faze se mohou

u riznych variant vodopadového modelu nsilisit.
Obvyklé faze jsou nasleduijici:
1. Specifikace pozadavuk
2. Navrh
3. Implementace
4. Integrace

5. Testovani a lathi



6. Instalace

7. Udrzba

Teémito fazemi se sekveéné postupuje, jak je znazamo na obrazkdislo 2.

Specifikace pozadavkd

N\

Navrh

N\

Implemetace

N\

Integrace

N\

Testovani a ladéni

»‘1k
e
1
e

Obrazek 2 - vodopadovy model

Pokud vyvoj postupuje bez problénposunujeme se timto modelem od jedné faze do
dalsi. V gipads, Ze zjistime v pib¢hu vyvoje gjaké nedostatky, fizeme se vratit o jednu

fazi zpst. Takto se MZzeme postuphvratit az na peatek vyvoje. Pokud tedy n#glad ve
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fazi implementace zjistime, Ze jsmeéladi chybu v navrhu, rizeme se vratit o jednu fazi
zpet k navrhu a chybu odstranit. Poté jebta opt schvalit veSkeré dokumenty provézejici

projekt a nizeme znovu postoupit k implementaci.

Na zaklad toho principu je #jme, Ze odstrammi chyby, na kterou se¢kolik fazi
ne@islo, mize byt velmi drahé. Pro jeji odstisnd se musime vracet v modelu az do faze, kdy
vznikla a ogt postupovat modelem dolu. V nejhorsittipact mizeme na projektu pracovat
v podstat znovu od z&atku. Aby se této situaciiedeslo, je kladen velkyidaz na kontrolu
a owiovani jednotlivych fazi. K tomu se ve vodopadovéndeiu vypracovavaji dokumenty,

¢imz se sniZuje moznost chyby.

Mezi pozitiva tohoto modelu patjeho jednoduchost. Je lehky na zavedeni, role
jednotlivych pracovnik jsou jas® rozdilené a je #ejma odpowdnost za jednotlivé faze
projektu. Podle toho, v jaké fazi modelu se projeaithazi je také mozné relatévdolie
odhadovat celkovodasovou narénost projektu a sledovat pokrok ve vyvoji. Za vyhday
se také dalo povaZovat to, Ze zakaznik nenfibgbiu vyvoje rusen, i kdyz o to vicetide byt
na za¥r prekvapen. Vlivem o¥fovani a testovani jednotlivych fazi projektu takanika
u tohoto modelu dokumentace, ktera je pak relatisnadno pouzitelna a ndidad [

odchodwasti tymu jsou dosavadni znalosti uchované v détammentaci.

| pies zmigné vyhody ma vodopadovy model i silné nevyhodyréieho nasazeni
velmi omezuji. Je toc¢asti dano dobou vzniku a posunem v chapani vyvofgvaru. Jiz
prvni faze modelu, tedy navrh, je u rozsahlych gktij velmi ®€zko realizovatelna beze
zbytku. | samotny klient nemusi mit v této fa¥egné pedstavy a nemusi domysldizné
dusledky svého zadani. Vytieni kompletniho navrhu je v dneSnim dynamickémeésémst
nemozné a k posunu do dalSi faze Bpec nemuselo dojit. DalSi nevyhodou, ktera souvisi
s tim Ze zakaznik neni po dobu vyvoje rusen, jédeqokud nef@sreé specifikuje své zadani,
nebo analytik uéla chybu, dodany software seibe od jeho fedstav dosti liSit. V tom
piipadt by projekt musel projit celym vyvojem az do pr¥aze, a cely dosavadni vyvoj by
piisel nazmar. Model také nefith s Upravami a Zpsiovanim zadani zakaznikem,

piedpoklada se, Ze vSechny aspekty modelu byly zoéhgdoti navrhu.

Ve své dob byl tento model revolini a velmi pouZivany. Dnes vSak slouZi spiSe jako
ukazka klasické metodiky, nebo ke studijnigeldm. Pro malé projekty jeifliS formalni
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a narény na dokumentaci. U velkych projékie problematické vytvigt navrh, ktery se po
celou dobu vyvoje jiz nebude &mit. Hlavnim problémem modelu je jeho neflexibilta
neschopnost reagovat na & a aktualni ufesiovani. DalSi informace o tomto modelu

vyvoje mizete najit naipklad v [1].

2.3 Prototypovani

Prototypovani neni samostatnou kompletni metodiledel, spiSe ifistupem v ramci
n¢jaké metodiky. J€asto vyuzivané a je vhodné sedannzminit. Smyslem prototypovani je
piedvést klientovi ndhled na systémtfhgsS€ s omezenou funkcionalitou. Tento nahled je
realizovan tak rychle, jak je to mozne, a zakaani&k hned na p@tku vyvojového procesu
Sanci aktivé do rgj zasahovat. Komunikace se zakaznikem probiha we zich vyvoje,
jednak pi analyze a navrhu systému a pak také u hodnocetitgpu. Na zéklat#thodnoceni

prototypu niizeme zait upravovat gvodni navrh.

Planovani
Planovani
Y
A ‘ Poédteéni analyza
Analyza Prototyp
systému y ;
Implementace
Navrh C Analyza
)U rototyp
Implementace Hotovy Navrh k zahozent
systém h

I— Implementace
I— Hotovy
systém

P Implementace —O
Prototypovani bez zahozeni Prototypovani se zahozenim

Obrazek 3 — prototypovani
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Mezi riznymi variantami a aplikacemi postupu prototypovaei daji rozliSit d¥

skupiny —prototypovani bez zahozemprototypovani se zahozenim
Prototypovani se zahozenim

JiZz od pe@atku tvorby prototypu se pié s tim, Ze nebude vyuZit pro dalSi vyvoj. Jeho
vyhodou je velmi rychla realizac€asto se jedna n#glad pouze o nefurtki uzivatelské
rozhrani systému. Po rychlé a tedy levné realit@icbvého prototypu se ve spolupraci se
zakaznikem hodnoti a pak se upravuje zadani pwj€kipadné chyby a nedostatky jsou

tedy odhaleny velmi rychle a jejich odstéanpiinasi pouze malé naklady.
Prototypovani bez zahozeni

Pri aplikaci tohoto postupu vznika robustni a snadmesiitelny prototyp, se kterym
se od poatku paita jako se zakladem celého systému. Nejprve séemmgntuji pozadavky,
které jsou jash zadané. Postuprse dodava dalSi funkcionalita na zaklaghesiujicich se
poZzadavk zédkaznika. Tento prototyp je Wité fazi jiz funikeni, coz demonstruje zédkaznikovi
jak probiha vyvoj. Je také mozné nasadit jiz tgoototyp u zakaznika, pokud je pr&jn
akceptovatelné vyuzit systém, ktery §eSéni kompletni, avSakékteré pozadavky jiz dokaze

splnit.

Vyhody prototypovani jsouigjmé - zakaznik v fgbéhu vyvoje pesré definuje co
vlastre od systému &kava. Tim je zaji8ha Uspora naklddi ¢asu, ktery by se mohl stravit
nad plrtnim nepesného nebo chybného zadani. Spolupraci se zakazisik také spolehbiv
vyhneme tomu, Ze vysledny produkt by neodpovidhb jgredstavam. To by se mohlo
napiklad u vodopadového modelu celkem snadno stdbkadoby k odhaleni nesrovnalosti
doSlo az p predani, bylo by nutné absolvovat cely proces vywsméwaru znovu. Tento
postup je také vyuzitelny viipadt, Zze zakaznik sam nemdili$ presnou pedstavu co byl
meél vysledny systém plnit. Postupnou spolupraci nénlegeni jednotlivych prototypse tato

piedstava ufesni, a Sance U&mého pedani vysledného projektu zadkaznikovi se zvySuje.

Jako kazda metodika arigtup k vyvoji softwaru $inasi i prototypovani dkteré
negativni vlastnosti, na které je nutné brat oldeshinimalizovat jejich vliv. Asi nejtSim

rizikem je nedostatmd analyza. # navrhovani prototyp systém zjednoduSime a tim
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pomineme #které souvislosti, které ve findlnim produktu budwat vliv. Je tedy vhodné jiz
pii pocateni analyze péitat se systémem jako s celkem. DalSim rizikenojezé zakaznik
bude pokladatigdkladané prototypy za produkt, ktery je jiz blizkdokorteni. To vede ke
Spatnému odhadu doby vyvoje, kdy je od prototypuyklednému projektu jeStvelky,
acastocasow i velmi nar@ny, kus préace. fedkladané prototypy také mohou mast zdkaznika
svymi odliSnostmi, kdy ndjklad ve finalnim systémucekéva vlastnosti a funkce, které byly
pouze pracovhnavrZzeny u &které verze prototypu. VlivemetSiho p@tu prototyp se také

je dilezité ne¥novat fFiliSnou pozornost nepodstatnymicem. To vede kiffliS dlouhému

vyvoji prototypu, kteryesi v aktudlni chvili i nepodstatnécv.

| pres rekteré zmigné nevyhody fevazuji u prototypovani vyhody. Vlivy nevyhod se
vSak daji P jejich znalosti velmi redukovat. Prototypovani sguziva v fizné mfe
i u ostatnich metodik, a je proto vhodné mittmralespdé zakladni povdomi. Celko¥ by se
dalo fici, Ze je to metodika velmi vhodna régad pro projekty se slozitym uZivatelskym
rozhranim, které se v jednotlivych krocich uprawal, aby vyhovovaly zakaznikovi. Da se
samozejm¢ pouZzit i u ostatnich projekt nicmért jeji vyhody nebudou tak vyrazné. Pro

bliz8i studium prototypovani dopa@uji knihu [2].

2.4 Spiralovy model

Spiralovy model byl uveden na &w roce 1988 jako reakce na na nedagiai
vodopadovy model. Sam autor shrnuje model v krit¢eQ@proti remu pinasi d¥ podstatné

novinky a tim je podrobné analyza rizik a iteratipiistup k vyvoiji.

Pri analyze rizik se hodnoti situace a vlastnosterétby mohly projekt ohrozit.
Odhaduje se jejich vliv na projekt a pré@pddobnost, s jakou mohou nastat. Na zaklatb
analyzy se rozhodujeme o dalSim vyvoji projektlikgg nam niize odhalit slaba mista

v projektu, kterd by jinak mohla ohrozit jehaip&h.

Iterativni @istup znamena vyvoj projektu Ekolika opakujicich se cyklech. Tim je

14



dosazeno toho, Ze zgku neni pdeba naprosto ipsné zadani, jako nidklad
u vodopadového modelu. Ze ¢Asku st&i stanovit jen obecSi vlastnosti vysledného
produktu a ty v jednotlivych iteracich postdmozpracovavat. To byla oproti vodopadovému

modelu velka zrna, kter&ini tento model vhod#Si pro rozsahlejsi projekty.
Jak jiz bylo zmigno, vyvoj probihd v &kolika iteracich, ficemz kazda se sklada
z rekolika casti:
1. DEFINICE POZADAVKU NA SYSTEM

Tyto pozadavky by gy byt co nejpesrjSi, coz vyzaduje komunikaci se
zékaznikem a budoucimi uzivateli systému.
2. PREDBEZNY NAVRH SYSTEMU

e

Tato faze je nejiezitéjSi ze vSech. Vyhodnocuji seizné alternativy
a moznosti podle jejich efektivity &iposu k celkovémieSeni projektu. Dale
se identifikuji a hodnoti vSechna moZna rizika gkaj, coZ ma velky vliv pro
dalSi uspsny vyvoj.

3. VYTVORENI PROTOTYPU Z REDBEZNEHO NAVRHU

V této fazi se vytvli obvykle zmenSena verze cilového produktu, ktera s

podle Urove iterace, postupnpriblizuje jeho vlastnostem.
4. TVORBA DALSIHO PROTOTYPU

* Hodnoceni pedchozi verze protypu, jeho rizik a silnych a stdby

stranek
» Definice pozadavik na dalSi verzi prototypu
e Navrh nového prototypu

» Konstrukce a testovani nového prototopu
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Obréazek 4 - spiralovy model

Schéma vyvoje podle spiralového modelu najdemebnéizéiu 4, ktery pochazi ze [4].

Vyhody spirdlového modelu jsou jeho komplexnost ezavislost na konkrétni
metodice. Diky komplexnosti se hodi i pro velkéjgkoy, u kterych probiha vyvoj postupn
v iteracich a neni snaha o vyvoj celého projektjedraou (v uéitych krocich) jako
u vodopadového modelu. Diky této komplexnosti jednzhou stranuifiliS slozity pro malé
projekty, kdy by tento projekt vznikl hned v prvitéraci. Zde by takovy model absolétn
postradal smysl. Jeho dalSi vyhodou je, Zeistedré vénuje analyze rizik. Tim se zvySuje
Sance na odhaleni potencialnich chyb a neddststistnost, kterou tento model neodstranil,

a ktera byla vytykana jiz vodopadovému modelu, ispb gFedani celého projektu
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zékaznikovi. Ten probih& aZz po dokeni posledniho cyklu

| presto, Ze tento model byl pouzit pro vyvagdy gedevsim velkych projeit se od
néj v sowasné dob ustupuje. Zasti proto, Ze jsou k dispozici celkoypropracovadsSi
metodiky a také pro jeho nedostateu pruznost, kterd je pro mnoho projektelmi

podstatna.

25 RUP

Zkratka RUP znamendrational Unified ProcessTato metodika byla vyvinuta
spole&nosti Rational, pozji byla tato spolénost koupena firmou IBM, kterd dale vyviji
i RUP. Jedna se o velmi rozsahlou a komplexni niletodktera je vhodna hlaénpro wtsi
projekty. Vzhledem k této slozitosti je nutné mekoidvzdy gredem pizptasobit pro konkrétni
projekt. Vyvoj projektu probiha v cyklech, v ivodntyklu je jiz zhotoven funini software,
u kterého se v dalSich iteracich rozviji funkcidaal

Metodika RUP vyuziva 6 obecnych praktik, kterésraji efektivni vyvoj softwaru:

» lterativni vyvoj — podob& jako ve spiralovém modelu je projekt vyvijen

postupr, ¢imz se mimo jiné snaze odhaluji skryté chyby.

» Sprava atizeni pozadauk — bere ohled na to, Ze poZadavky zakaznika se

v ¢ase vyvijeji a jeieba je gjakym zpisobem zpracovavat.

 Komponentova architektura — jednotliv&sti systému se mohou vyvijet

odcklené, mohou byt pouzity opakovam i jejich znény jsou jednodussi.

* Vizualni modelovani — pro&si prehlednost projektu a usnagii komunikace

Vv ramci tymu se vyuZiva jazyk UML.

* Owérovani kvality — v plib¢hu vyvoje se prbézrné owtuje kvalita produktu.

Kontrolovand kritéria kvality jsou: funkcionalitapolehlivost a vykon.
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« Rizeni zmn — jednolivé zminy projektu pinasi nutnost jejich spravy

a dokumentace tak, aby byl stav projektu &phu celého vyvoje ifghledny.

Metodika RUP je vyhodna pro svoji rubustnost. Jenvebecna a da seipptsobit na
miru jednotlivym projekim. Proto se v Uvodni fazi upravuje metodika prokkétni projekt,
ktery bude pomoci ni vyvijen. Pro nutnost Uprael@/ou obsahlost a slozitost vSakijelta
mit zkuSeny tym, ktery se bude v metodiceidobrientovat. Tato metodika je tedy vhodna

spiSe pro #Si projekty, kde je kladen velkyithz na kvalitu.

Popis celé metodiky by vSak svym rozsaha@esphoval rozsah této prace a pro dalSi

studium doporéu;ji: [5].
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3. Agilni metodiky

3.1 Duvod vzniku agilnich metodik

Po Uvodnim popisu rigoroznich metodik, které byhedené pro srovnani, je tatést

prace ¥novana obecnému popisu agilnich metodik a deéjaiimu pohledu nadkteré z nich.

Pro pochopeni smyslu vyrazAgilni metodikyse miZzeme podivat do slovniku na
pieklad slova ,agile”. Zjistime, Ze de&estiny se daielozit jako ,hbity, ¢ily, svizny nebo
bystry“. Tyto vyrazy by tedy #y popisovat takzvané agilni metodiky. Ty secals
objevovat jako reakce na Zny trhu se softwarem. V dnesni dolixdy napsat jednoduchy
program, nebo pomoci valrdostupnych nastrdjvytvorit internetovou prezentaci zvladne
stéle vice lidi, z&na byt rychlost vyvoje das dodani projektu velmiatezitym parametrem.
Vytvoiit zadany projekt tak neni problém, zasadnicgs a néklady, které tento projekt
spotebuje. Klienty totiz ¢asto nezajima ani tak dokonaly navrh systému a hidsa
dokumentace, ale fungujici aplikace, ktera jifm@se vyhodu v konkurénim prostedi. Je
tedy vyhodsjSi vytvarit projekt, ktery nebude naprosto dokonaly ve v3aidedech, ale musi

byt dodan ¥as a za rozumnou cenu.

Na zéklad mysSlenek, ktera zohlédji tato fakta, z&aly postupg vznikat agilni
metodiky. Ty umo#uji vyvijet software rychle a efektigna také péitaji s tim, Ze v pibehu
projektu se bude #mit a ugesiovat pivodni zadani. Na rozdil od klasickych metodik
nepovazuji vyslednou funkcionalitu jako fixni hodmo kterd je stanovena na gabku
projektu a musi se splnit, na coz jsouipba utité zdroje acas. To vede u klasickych
metodik kéastému problému, kterym jegkraieni stanovenéhtasu vyvoje a stanovenych
nakladi ve snaze splnitqvodni zadani. Oproti tomutarigtupu povazuji agilni metodiky za
fixni veliciny zdroje a ¢as potebny Kk realizaci projektu, zatimco funkcionalitukga
promgnnou vcéase. V praxi to znamend, Ze zakaznikovizen byt dodan produkt, ktery
poskytuje jen d&které funkce. Ty mohou byt postuprpodle jejich priority, do&lavany. Pro

zakaznika byva totiz mnohdy vyhagii vyuzivat nekompletni software, né&kat na dodani
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vysledného projektu. Po tuto dobu prg projekt geedstavuje investici, ktera se jg$tema

Sanci zdit splacet.

prvki:

Agilni metodiky, které zohladiji tyto skuténosti, obsahuji ¢kolik spole&nych

Iterativni a inkrementalni vyvoj

Vyvoj probih& v kratkych iteracich,fipnichZ je postup& dodavana celkova
funkcionalita. Zakaznik se tak tbe jiz v phbéhu vyvoje seznamovat
s produktem, ufesiovat zadani a ffpravovat se na vyuzivani finalniho
produktu. Zarovié se jednoduSeji a le¥in odhaluji a odstrauji pripadné
chyby. Vyhody iterativniho vyvoje se vyuZivaji ingkterych tradinich

metodikach, u agilnich metodik se vsaksSinou vyuziva kratSich iteraci.
Komunikace mezi vyvojovym tymem a zakaznikem

Zakaznik Uzce spolupracuje s vyvojovym tymem nemn navrhu, ale
rozhoduje nafiklad i o prioritach jednotlivychcasti projektu a poskytuje
zpétnou vazbu vyvojovému tymu.iiPtéto spolupraci, kdy se zakaznikibe
stat i ¢lenem vyvojového tymu, se nestane, Ze by se vyyimodukt zaal

odliSovat od jeho fedstav.

Prabézné testovani

Vzhledem ke kratkym iteracimd&stym zndnam softwaru je nutné pravidéln
v pribéhu vyvoje testovat jeho fukhkost. Je tedy zahodno, aby byl cely

produkt snadno testovatelny, a aby ho bylo moZnstow@at pomoci

automatizovanych tekst

Tyto vyuzivané prvky vyvoje byly popsany v Maniiesagilniho vyvoje softwaru,

kterému se &nuje nasledujici kapitola.
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3.2 Manifest agilniho vyvoje softwaru

Prelomem ve vyvoji agilnich metodik, ktery do té domypbihal viceméhnahodile

a chaoticky, bylo sestaveNanifestu agilniho vyvoje softwarlio se stalo v inoru 2001, kdy

se v lyzdském stedisku Snowbird v Utahu seSlo sedmnact softwarowjolojat a tento

manifest na zakladdebaty sestavili. Jednalo se v podstatsepsani vlastnosti jednotlivych

now se vyvijejicich metodik, které se vzajenvelmi podobaly do ucelené podoby.

Zakladni teze manifestu jsou:

» Piijmout a umoznit zrénu je efektivijSi nez ji branit

e Pozadavky na z#my se uéité objevi.

Na zaklad téchto tezi doSli aut® manifestu k zasru, Ze metodika by #ta davat

VEtSi vyznam:

* Individualit¢ a komunikaci Ped
* Fungujicimu softwaru ied
* Spolupraci se zakaznikem fep
* Reakci na zny pred

procesy a nastroji
obsahlou dokumentaci
vyjednavanim smluv

plrenim planu

Je nutné podotknout, Ze jistou vahu maji i polod&yprave stran vetsi diraz se vsak

klade na polozky nalevo.

Manifest agilniho vyvoje softwaru dale obsahujeétalvanact princip, které jsou
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uplatiovany u agilnich metodik. Jsou to:

e Uspokojovani pozadavikk zakaznika rychlym dodanim uzit€éného

softwaru

Zakaznik patbuje vyuzivat fungujici program, rozsahla dokumeatmu

neginasi Zadnou vyhodu a neni proto p&p zajimava.
e Vitani zmén v projektu, a to i v pozdéjSich fazich

Patitime se zgmami zadani projektu, které vznikaji jakoustedek
vyvijejiciho se prosedi, ve kterém zakaznik operuje. \alpthu vyvoje tedy
mohou byt zadavany nové pozadavky, které reflektkjualni situaci. Agilni
metodiky se tedy nesnazi o ziskani kompletniho rdagaojektu hned

v pacatku vyvoje, ale pdtaji s tim, Ze zadani seffe nenit a upravovat.
« Casté dodavky fungujiciho softwaru — spiSe kadu tydnii neZ mésiai

Vyvoj projektu v kratkych cyklech usnadje zgesiovani zadani zdkaznikem.
Pomoci této z§iné vazby se projekt ubird spravnymésam. Pozitivem pro
zékaznika je takeé to, Ze jiz fungujici softwargZm nasadit do provozu, kde mu

prinasi uzitek, a nemuséekat na konénou verzi.
* Funkéni software je hlavnim neéritkem pokroku ve vyvoji projektu
e Trvale udrzitelné tempo vyvoje

Pfi dlouhodobém fetZovani zamstnané klesa jejich vykonnost. Je proto
nutné zajistit, aby vyvoj odpovidajici rychlosti |byvladnutelny bez
dlouhodobého iekratovani pracovni doby a vystavovani zmtmand

priliSnému stresu.
« Castéa, klidng& i denni, spoluprace se zékaznikem

Vzhledem k tomu, Ze agilni metodiky @taji stim, Ze zadani projektu je
zpatatku nepesné a ufesiuje se az v gbéhu vyvoje, vyZadujicastou

komunikaci se zakaznikem. Tenube byt i sodasti vyvojového tymu
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a pfibézneé upresiuje svoje pozadavky. To je mozné i diky moznosticdeani
projektu v pfibchu vyvoje.

Osobni  komunikace je nejrychlejSim a nejefektivijSim zpasobem
piredavani informaci
Pokud je to mozné, je vhodné pouzivat komunikaé# wtva. Jeji efektivita

je vys8i nez komunikace pomoci psaného textu. $gktp, jak komunikace se

zékaznikem, tak i komunikace v ramci vyvojového tiym

Motivovani vyvojafFi, kterym je dana dostat&né davéra

Kli¢cem k uspchu projektu jsou lidé, musi byt motivovani, mistiiek dvéry

a pimerené kompetence k provad vlastnich rozhodnuti.

Neustalé zandieni na technickou dokonalost a dobry navrh

Zmeny ovliviuji projekt v jeho pibéhu vyzaduji kvalitni navrh systému, aby

je bylo mozné snadno zpracovavat

Jednoduchost

N 1

Projekt se sklada z jednoduSsicasti, které se snaze testuji i upravuji. Je
dulezité postupovat tak, aby se s minimalnimi néklaghtvorilo co nejvice
uzitetneé prace.

Samoorganizujici se tymy

NejefektivrejSi organizaci je ta, které se sama organizujeepsdych patkb.

K tomu je vSakiteba zkuSeny a déb pracujici tym.
Pravidelné adaptace na rinici se okolnost

Jelikoz v ptibéhu vyvoje dochazi ke z&nam jak okolniho prostdi, tak
samotnych poZadaik zakaznika, je nutné seintto znEndm neustéle

prizptisobovat.
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Témito vlastnostmi tedy vizné mfe disponuji vS8echny agilni metodiky. Pomoci nich
se metodiky snaZzi dovést vyvojovy tym éagnému dodani fudkiho programu v rozumny

¢as. Jediato prinasi zakaznikovi konkuréni vyhodu.

Agilni metodiky maji také dalSi spdéi@ou vlastnost — nejedna se &gny postup jak
projekt vyvijet. Je ponechan pémeé velky prostor pro Upravy a adaptaci metodiky pro
potieby konkrétniho projektu. To vychazi i z vySe uvead zakladnich princip agilniho
piistupu k vyvoji. Agilni metodiky jsou tedy pamm¢ jednoduché, flexibilni a zarowe

upravitelné dle konkrétnich geb.

3.3 Feature Driven Development

Pojem ,Feature Driven Development* znameng&stire vyvoj fizeny funkcemi, nebo
uzitnymi vlastnostmi softwaruCasto se také pouziva pouze zkratka FDD. Featureeiri
Development je jednim ziteZitych predstavitel agilnich metodik vyvoje softwaru. Jeho
zaklady, kterymi bylo propojeni iterativnihdigtupu a praktik, které se d@skily v pramyslu,
polozil Peter Coad. Po#il pak ve spolupraci s Jeffem de Lucou a StepheRatmerem
FDD zdokonalil a rozsil. V literature jsou tito ¥i uvacni jako spoluautth FDD. Jejich

MO AR

Metodika byla poprvé prezentovana v [6].

3.3.1 Popis metodiky FDD

Metodika vyvoje softwaru FDD se z fazi Zivotnihdleysoftwaru zaréuje na navrh
a implementaci. Jeji vyhody jsou v neustalém moimtpu stavu projektu, dohlizenim na
kvalitu v priibéhu vyvoje acastych dodavkach fungujicich dodavek zakaznikowtddika je
sloZena z @i sekvernich proces, pricemz dva posledni se iteratévopakuji. Jeden z autor
metodiky, Stephen Palmer ve své knize dokofiké, Ze metodika je vhodna i k vyvoiji

kritickych aplikaci, pro které se¢tdina dalSich agilnich metodik ned&lig doporuit [7].

24



Cilem FDD je odstrami chaosu a nejistotiimz je umozana efektivni prace, ijnasejici
maximalni zisk. Podle metodiky je fungujici vyslgdrodukt to jediné, Kemu snéfuje nasSe

snaha.

Zakladni myslenkou je rozloZzit cely budouci systéaanmnozinu vlastnosti, které se
poté postup® implementuji. Na z&tku vyvoje je vytveen celkovy model systému. Tento
model je tvéen z velkého nadhledu, je celkem abstraktni a ranljs jednotlivé detaily. Na
zaklad tohoto modelu se tir hlavni vyvojova linie, po které se bude tyifi wyvoji ubirat.

V nésledujicich iterativnich fazich se pak impletagrjednotlivé vlastnosti systému. Délka
téchto iteraci jeidzna, uteni podle konkrétniho projektu. Obvykle jsou vSelativreé kratké,
obvykle dva tydny. V kazdé iteraci se parateimplementuji wtené vlastnosti. Vyhodou
tohoto iterativniho fistupu je, stej jako u dalSich agilnich metodik, moznost dodavat
produkt postup# klidn¢ i po kazdé iteraci. Zakaznik méa tedy moznost éwadixat vliastnosti
budouciho produktu jiz ve fazi vyvoje, a takéelpled o postupu vyvoje. Metodika je tedy
dostatén¢ flexibilni, a je gipravena na u@siovani zadani ze strany zékaznika #ghu

vyvoje.

3.3.2 Pojmy

Jednim ze zakladnich pajimnse kterymi metodika FDD operujeystnost Je ostaté
uveden i v jejim ndzvu. Vlastnost je v podstataly kousek funkcionality, kterytimasi
néjaky konkrétni uzitek pro zakaznika. Tato vlastnosfji nékolik parametd, které je

charakterizuiji.

* Realizovatelnost - kazda jednotliva vlastnost niygirealizovatelna v ramci
jedné iterace. Pokud neni realizovatelna, je niitmozdélit na vice menSich

vlastnosti.

* Srozumitelnost — vlastnost musi byt srozumitgdopsana, musi byt definovan

jeji el a vysledek.

» Mg¢titelnost — implementovana vlastnost musi byt tarda zakaznik pozaduje.
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Kvili ptehlednosti zavadi metodika jednotny format zaplastaosti. Definice vypada takto:
<akce> <pedmet > <podobnosti>

Akce ozna&uje cinnost, ktera se provadi v ramci dané vlastngeednet je element, nad
kterym je konkrétni akce prové&uh apodrobnostizpresiuji zadani, omezuji jeho platnost
a tak podob#& Priklady zadani jednotlivych vliastnosti mohou byt fiklad takovéto:

* Spaitani gijmu za aktualni résic
» Tisk prehledu na tiskamn
» Poslani uddj o platke zakaznikovi

DalSim dilezitym elementem v ramci metodiky FDD je modeldvdro se provadi prakticky
ve vS8ech fazich FDD. Nejie se tvei globalni model a poté se v jednotlivych iteracich
vytvareji podrobijSi modely, které detaitnpopisuji konkrétni vlastnosti. Diky velkému

vyuziti modelovani se metodika FDD tak&kdy nazyvametodikouizenou modelem.

3.3.3 Role vramci FDD

Metodika FDD uéuje role jednotlivychéleni vyvojového tymu. Tyto role maji
uréeno, co je jejich tkolem v jednotlivych fazich vyeoPlati, Ze v jedné roli fize Einkovat
vice osob, stefhtak mize jedna osoba plnittkolik roli. Kazda role ma gy smysl a ukoly,
které by ngla plnit. Z hlediska dlezitosti se tyto role daji roztit do trech skupinklicové,
podpirnéa dalSi.Nyni nasleduje popigthto roli.

Kli éové role

Projektovy manaZzer (Project Manager) je hlavnim vedoucim projektud@avida za jeho
administrativni i finatni stranku. Mezi jeho Ulohy pgatzajiS€ni odpovidajicich

pracovnich podminek pro tym tak, aby prace byl&atefei. V jeho kompetenci je také
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rozsah projektutasovy harmonogram i personalni obsazeni vyvojowama.

Hlavni architekt (Chief Architekt) je zodposdny za globalni navrh systému a mé
rozhodujici slovo co se tyka navrhu na vSech GivnNeni ovSem jedinym autorem
navrhu, spiSe koordinatorem ostatniténi béhem procesu navrhu. Role hlavniho
architekta vyZaduje velké dovednosti v oblasti modni. Pro slozité projekty, které
vyzaduji slozité technickéeSeni, se dZe jeho role rozgit na dw — technicky

architekt (Technical Architekt) a doménovy archit@Bomain Architekt).

Vyvojovy manazer(Development manager) ma za ukesit kazdodenni problémy vznikajici
pii vyvoji. Jde hlavi o problémy se zdroji a o problémy v rdmci tymhal&unkce se
casténe kryji s funkcemi projektového manazera nebo hlagnarchitekta, takze
muze byt tato role obsazetbvekem vykonavajicim zarovwgednu z vysSe uvedenych

roli.

Hlavni programatori (Chief Programmer) jsotlenové tymu, ktd vedou jednotlivé mensi
(obvykle 3 az =lend) tymy programétar, které v iteracich provéf analyzu, navrh
avyvoj jednotlivych vlastnosti. Jedna se zkuSen@opdie, majici zkuSenosti
z predchozich projekt Tito programatd se (Eastni také prvotni analyzy, stanoveni
poZadavk na systém a jeho navrhu. Jejich dalSim Ukolenpjaunikace s ostatnimi
hlavnimi programéatory. Jejich Ukolem je také podam@avy o pokroku v projektu
Vv rdmci jejich tymu.

Vlastnik tridy (Vlase Owner) jetlen menSiho tymu, vedeného Hlavnim programatorem,
a jeho Ukolem je néavrh, testovani a dokumentaceojtiych konkrétnich vlastnosti.
Je tedy zodpasdny za fidu, jejiz je vlastnikem, a to po celou dobu vyvoje
Z vlastnika tiid se vytvéeji tymy pro vlastnostigjichz sloZeni se fize v kazdé iteraci
menit.

Doménovy expert(Domain Expert) jeflovék, ktery dokonale rozumi oblasti, pro kterou je
systém vyvijen. NiZze to byt pimo koncovy uZivatel, klient, analytik, nebgjaka
kombinace &chto postaveni. Jeho Ukolem jeegavat vyvojim své znalosti prostdi
tak, aby mu dany projekt co nejlépe odpovidal. Rug& také zptnou vazbu
a kontrolu, zda se dany projekt neodchyluje od madéienta. Tato role vyzaduje
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velmi dobré komunikéni, vyjadovaci a prezentai schopnosti tak, aby mohl

doménovy expert rychle &gsré predavat své poznatky.

Podpirné role

Manazer pro dodavky (Release Manager) je osoba, mezi jejiz Ukolyipatntrola postupu
vyvoje, shromadovani zprav o tom co je jiz hotové a v jaké fazvaej¢ se projekt

nachazi. Tyto informace poskytuje projektovému rnianavi.

Jazykovy specialista (Language Guru) je odbornik dokonale ovladajiciuzbeanou
technologii, ktery své znalosti poskytuje ostatndlanim vyvojového tymu. Pod
pouzivanou technologii se rozumi fi&@ad dany programovaci jazyk. Role jazykové
specialisty nabyva nautkzitosti @ prechodu na novou technologii, kdy seize

jednat i externiho konzultanta.

Konstruktér (Build Engineer) je zodpadny za nastaveni provedeni procesu sestaveni
vysledné aplikace. Jeho dalSimi Ukoly jsou sprayatésu pro kontrolu verzi

a zvdejnovani dokumentace.

Nastrojar (Toolsmith) vytv@i malé podfirné programy, které pomahaji ostatnéienim
tymu ve vyvoji. Pod tuto funkci spada régpad sprava databaze a tvorba webovych

stranek tykajicich se projektu.

Administrator (Systém Administrator) se stara o hardwarové awsotivé prosedky

pouZzivané vyvojovym tymem.

Ostatni role

Tester (Tester) testuje vyvijeny projekt a kontrolujeazadpovida pozadaukn zakaznika.

Muze to byt i externi pracovnik pracujici @étleh¢ od tymu.

Spravce nasazeni novych verZDeployer) zajisuje nasazovani novych verzi u zakaznika

a s tim spojenéifpadné zminy v pouzivanych datech nebo v databazi

Pisa* (Writer) vytv&i technickou dokumentaci a manualy pro pouZzivani.
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3.3.4 Procesy

Metodika FDD definuje v ramci vyvoje produktuekolik procesi, které na sebe

navazuji. Pro jejich definici zavadi jednotny fotre@sahuijici:
* Popis procesu
» Vstupni kritéria
« Ukoly
» Verifikaci
* Vystupni kritéria

AvSak narozdil nagiklad od metodiky RUP, ktera gak nejpropracova®sSim, zavadi
FDD tyto procesy jen relatignvolné. Metodika RUP tyto procesy podrabmozebird
a definuje konkrétni metody, Sablony a vzoroviklpdy. Tim provadi vyvojovy tym celym
procesem s malou moznosti improvizace. Oproti t¢tDID predstavuje jen obecny ramec,
kterého by se ¥l tym drzet a poskytujégadu moznosti k vlastnimieSeni. Pokud tedy FDD
piedepisuje provést navrh systému, pak jiz stéiktautuje jak a pomoci jakych nastéopy
tento krok n&l byt proveden. Metodikdika pouze, co se m&ldt, ale neutuje jak. Toto
rozhodnuti je vrukou vedoucichleni tymu, kt¢i mohou vybrat optimalni Zgoby
a nastroje, jak dany krok nejlépe provést. To saajo¥ ale klade ¥tSi naroky na zkuSenosti
hlavnich ¢leni tymu. Touto svobodnosti se zamezi pasivnimu néaséed jednotlivych
piedepsanych krak bez zamysleni nad jejich smyslem a optimaliZéeitodika FDD je tedy
v souladu s pravidly agilniho vyvoje postavena ¥plnje pripravena na zemy a upravy

podle aktualnich podminek.
Téchto @t proces, definovanych metodikou FDD jsou:
1. vytvoreni celkového modelu (develop an overall model)
2. vypracovani seznamu vlastnosti (build a featust} li

3. planovani podle vlastnosti (plan by Feature)
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4. navrh podle vlastnosti (design by Feature) -ojpekse

5. implementace podle vlastnosti (build by Feature) opakujici se

Vytvoreni celkového modelu

I

Vypracovani seznamu vlastnosti

I

Planovani podle vlastnosti

Y
Navrh podle viastnosti

l lterace

Implementace podle vlastnosti

Obrazek 5 - FDD

Vytvoreni celkového modelu

Popis procesuV této fazi hraji hlavni roli doménovi experti,akihi programato

a hlavni architekt. Ukoly pro prvni fazi vyvoje jscstudium domény a vytveni

globalniho modelu. Studium domény, tedy pfedt ve kterém bude planovana
aplikace nasazenarqustavuje studium dokumeéntDoménovi experti musi seznamit
cely tym se zawtenim projektu, poZzadavky &ekavanimi, které nad projektem jsou.

Ve fazi tvorby modelu jsou informacégulavany v firozeném jazyce, a dale formou
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n&rtka a koment#&i. FiliSna snaha o detailnost a formalizace poZatlgekv tomto

kroku spiSe na Skodu.

Vstupni kritéria;jsou vybrani domeénovi experti, hlavni programiédlavni architekt

Ukoly: sestavit tym pro tvorbu modelu, prozkoumat podolttoménu a s ni
souvisejici dokumenty, vytveni globalniho modelu, jeho pr&eni a vyladni

Verifikace: posudky — interni v rdmci tymu a externi se zakaam

Vystupni kritéria: vytvoreny model; diagramiid s atributy a metodami, sekwer

diagramy, dalSi detaily uvedeny v poznamkach

Vypracovani seznamu vlastnosti

Popis procesuldak jiz nadzev procesu napovida, tak v této fazihdmi ke tvord

seznamu vlastnosti. Je sarfg@meé, Ze seznam vlastnosti vyiteny v této fazi nebude
kompletni a dale neénny. Je vSak snaha o co n#gi rozsah vlastnosti, kryjici co
nejwtsi oblast navrhovaného systému. V tomto seznamuastnosti seskupuji na
zaklad své podobnosti do souvisejicich skupin. Ke té@bznamu se vyuziva model
z faze 1, ale také ostatni dokumenty a také zks$emoschopnosti doménovych

experfi

Vstupni kritériaje vytvaren celkovy model

Ukoly: uréeni tymu pro tuto fazi, a realizace seznamu viatnpodle uvedeného

popisu
Verifikace: interni i externi posouzeni vytteného seznamu

Vystupni kriteria;je hotovy seznam vlastnosti, ktery je schvaleppuziti

Planovani podle vlastnosti

Popis: Vystupem této ieti faze je plan, jak postupnimplementovat vlastnosti.
Vychazi se ze seznamu vlastnosti, ktery jgazen podle priorit a zavisti. Kazda

skupina vlastnosti jeffgélena jednomu hlavnimu programatorovi, a jednottirdy
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piidéleny jejich majiteim. Tito za & pak budou zodpovidat po celou dobu vyvoje.
Pro skupiny vlastnosti je dale vhodné definovatité@rbody, jejichz spléni bude

indikovat pati¢ny posun ve vyvoiji.

Vstupni kritéria:musi byt k dispozici sestaveny seznam vlastnosti

Ukoly: vytvoreni tymu pro planovani, ¢eni pdadi implementace vlastnostijiazeni
skupiny vlastnosti hlavnim programdtor a tidy vlastnikim tiid

Verifikace: prabézna interni hodnoceni

Vystupni kritéria: hotovy plan vyvoje sifbliznymi daty dokogeni, hlavni

programaté jsou gidéleni ke skupinam vlastnostfjdy maji své vlastniky

Navrh podle vlastnosti

Popis:Nasledujici dv faze se iter@né opakuji. V jejich pitbéhu se vyvijeji jednotlivé
vlastnosti. Hlavni programétor, na zaldaatiorit a zavislosti, vybere vlastnosti, které
se budou v wité jednotlivé fazi implementovat. Poté kontaktuastniky tid, jichz

se tato vlastnosti tyka, a ti vytticdatasny tym. Tento tym vypracuje podrobny navrh

urcité vlastnosti ¥etns dasového ramce.

Vstupni kritéria:proces planovani je dok&en

Ukoly: sestavit podle vlastnictviitl potebné déasné tymy, provést detailni navrh
dané vlastnosti, fiZe dojit i k detailnimu zkoumani dité casti cilove doményi

doplréni celkového modelu
Verifikace: inspekce navrhu

Vystupni kritéria:vytvoren balicek navrhuobsahujici obecné informace o vlastnosti,

je vytvoren objektovy model dané vlastnosti, hikyi tiid a metod, existuje

harmonogram praci

Implementace podle vlastnosti

Popis:v posledni fazi zbyva implementovat vybrané vlastn To provadji vlastnici
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tiid, kterych se dana funkcionalita tykd, a tito tala@povidaji za testovani. Pro
implementaci vlastnosti tedy vznikaji @sné tymy z vlastnik tiéid. Tyto tymy
dynamicky podle paeby vznikaji a zanikaji. Jejich sestavovani ma kal dlavni
programator, ktery také posléze integruje ddlemou viastnost do systéemu. Jelikoz

vyvoj probiha do ufité miry paralels, miZze byt jederglovek ¢lenem vice tym

Vstupni kritéria;predchozi faze je dokéena — batiek navrhu prosel inspekci

Ukoly: implementovatiidy a metody pro danou vlastnost, provést testouzajistit

integraci do systému
Verifikace: inspekce kodu, testovani jednotek

Vystupni kritéria: implementované metody &idy absolvovaly inspekci a tvorba

vlastnosti byla dokafena

3.3.5 Praktiky

Vyvoj s vyuzitim metodiky FDD $n4si také #kolik ovérenych praktik. Jejich
dodrzovani vede tym k efektivnosti &asnému dokafeni projektu podle zadani. Podle
autoi se nemusi zavéd vSechny praktiky najednou, ale podle aktualniiagie, hlava

zkuSenosti tymu, je postupaplikovat.
Objektové modelovani domeény

JelikoZ objektovy model je nejblizSi normalnimuskému mysleni, je vhodné cilovou
doménu modelovat objektdv Cilovou doménou se rozumi oblast ve které budixeme
nasazena. V objektovéem modelutiZeme vyuZivat vztahy mezifidami, ddicnosti
a interakce mezitidami pomoci metod. V fazi navrhu modelu je nuta®y analytici
nezabihali do zbytmych detaii. Tento model ma byt abstraktni, slouzici k sezmame

s doménou. Detailni architektura vznika postupmaalSim vyvoji.
Vyvoj podle vlastnosti

V metodice FDD jsou 8Fejnim pojmenvlastnosti Zanmétfenim na ®§ se ¥nujeme
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tém pozadavikm, které na nds ma zakaznik. Tim se minimalizuje&Zmosti odchyleni

vyvojového tymu oddchto poZadauk
Vlastnictvi t¥id

Tato praktika se nevyuziva jen v FDD ale je &&=t i dalSich agilnich metodik.
Vlastnik ¥idy ma na starosti jeji implementaci, testovardlkavou konceptudlni integritu. To
je podstatné, pokud s jiz hotovotidbu méa spolupracovat noveida. Vlastnik danéridy
musi zajistit, aby jehdida byla schopna komunikovat s novéigddou. DalSi vyhoda je ta, Ze
vlastnik tidy o ni ma dokonaly ighled, je schopen rychle dodavat novou funkciamalit

a nemusi dany kéd studovat jakikdo dalSi.
Dynamické tymy

Tymy se sestavuji pro implantackité vlastnosti, protoZe tata@t&inou zasahujerps
vice ¥id. Jelikoz vlastnosti se vyviji paralé|njedenclovék miaze bytclenem vice tym.
Vlastniky podstatnychrid si do tymu vybird vedouci tymu pro implementdastnosti. Tyto
tymy po dokogeni vlastnosti zanikaji.

Inspekce

Inspekce se netykaji jen samotného kodu, ale tab@eln vznikajicich pi navrhu.

SlouZi k odhalovéani chyb, kterym se wilpthu vyvoje prakticky neda updrnvyhnout.
Pravidelné dodavky novych verzi a sprava konfiguraic

Tridy museji byt integrovany tak, aby bylo mozné aéstz nich funkni aplikaci
v kazdém okamziku. Ta nemusi byt kompletni, a slawiskani zptné vazby od zakaznika,
ale také jako ukazka postupu vyvoje. Sprava komdigum za funkci jednoziaé
identifikovani soubar s kddy a uchovavani historie #m

Zpravy o stavu projektu

V metodice FDD je naighledné a podrobné sledovani stavu vyvoje kladeazd
Jsou stanoveny tvary tabulek a Sablony, které slauachyceni aktualniho stavu vyvoje,
stupré zapracovanosti a plando dalsi iterace. Vystupy &dhto informaci jsou dodavany

celému tymu. V satasnosti se pro tytocely pouzivaji specialni aplikace.
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3.3.6 Shrnuti FDD

V metodice FDD je ugkdnim pojmenviastnost Tyto jednotlivécasti vyZzadované
funkcionality se v pibéhu vyvoje realizuji. Tim, Ze je projekt z&ren na tyto men&fasti,
nedochazi v mgibéhu vyvoje k odklowni od pivodniho cile. FDD zajimavym #apobem
slwéuje prvky jak tradinich, tak agilnich metodik. Agilniffstup gedstavuji iterace ve
vyvoji, komunikace se zakaznikem vapéhu vyvoje a tedy schopnost reagovat peuba
zmeny. Z tradénich metodik vyuziva FDD planovani vyvoje a hladiraz na modelovani
a navrh. Spojenimsthto vlastnosti vznikla agilni metodika, ktera fgaver pouzitelna pro

projekty s vysokymi naroky na kvalitu a je vhodmé pirokou Skalu projekt

3.4 Scrum

Slovo scrumpieloZzené daestiny znamengkruméaz nebo takémlyn — formaci hréa
v rugby. V této setené formaci hré postupuji vped a vzajem& si nahravaji. Takto by &h
podle této mediky fungovat i vyvoj softwaru. Vzhéed k tomu Ze slovecrum neni zkratka,
neni také zadny rozumnyadod ho pséat velkymi pismeny, i kdyZz je tasto k viéni.
Metodika Scrum vznikla v roce 2002, fatedy mezi relativé mladé metodiky, kdy ji jeji
autai Ken Schwaber a Mike Beedle zegili v [8].

3.4.1 Popis metodiky

Scrum slouzi k podge vyvoje, nejedna se tedy o metodiku, kter&dsyla konkrétni
nastroje a postupy pouzivané pyvoji, ale resSi zgisob komunikace a spoluprace v ramci
tymu. Scrum vychézi z faktu — poda@bjako ostatni agilni metodiky - Ze vyvofipasi
negedvidatelné udalosti, na které jeelia adekvath reagovat. Scrum tedy vylepSuje
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dosavadni postupy vyvoje tim, Ze se specializujpledani a fekonavani fekazek ve vyvoji
produktu. Vlastnosti metodiky scrum odpovidaji @alSagilnim metodikdm, vyuZiva se
iterativni vyvoj, komunikace se zakaznikem, dodavasti aplikace a metodika jéipravena

reagovat na pozadavkyemici se v pitbéhu vyvoje.

3.4.2 Pojmy

Scrum vyuziva &kolik ponekud specialnich pojin které budou v nasledujici kapitole

oswtleny.

Sprint

Sprint je prvni typ iterace. Je pémeé dlouhy, trva piblizn¢ mésic. Jejich pdet se u
raznych projektu rize liSit, ale obvykle jich jeft az osm. Red z&atkem sprintu se kona
schizka, kde se @uje, co se bude implementovat. Po ulem sprintu se aft kona schze,

na které se hodnoti, co se povedlo implementowasecnestihlo, a jaké nové pozadavky se

v pribéhu vyvoje objevily.
Scrum

Scrum pedstavuje dalSi typ iterace. Tento je mnohem kragpgoti sprintu a trva
pouze jeden den. Na ¢@tku dne se uspada schzka, ktera se nazyvacrum MeetingJeji
smysl je popsan nize. Diky takto kratkym iteracemvjvoj podrobg sledovan, a vyvojovy

tym je schopen operati¥riteSit problémy vznikajiciipvyvoji.
Backlog

Metodika FDD zavadi dva druhy backiogledna se d’rodukt Backloga Sprint
Backlog.Produkt Backlog je ty@n seznamem poZadované funkcionality. Vlastnik yktd
tento seznam uspéda. Bere fitom ohled na prioritu logické souvislosti jednefich ¢asti.

Poté tymcast ze seznamu vybere a temisti do Sprint Backlogu.

Filozofii metodiky Scrum znazauje obrazek, ktery pochazi z [8].
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kazdodenni
schilzka

Polozky backogu

whrans
Sprint Backlog :
: Fie :we_deni n OVe
Product Backlog funkcionality

(sefazeno Viastnikermn podle priorit)

Obrazek 6 - Schéma metodiky Scrum

3.4.3 Role

| v metodice Scrum, podobrjako napiklad v FDD jsou ufeny role jednotlivych

¢lena tymu, podle kterych je patrné co ma kdo za Ukata &0 nese zodp&dnost.
Scrum Master

-zodpovida za dodrzovani zdsad metodiky. Je spojovalankem mezi vyvoja,
managementem a zakaznikem. Jeho dalSim Ukolemsjeamyani gekazek, které brani
plynulému a efektivnimu vyvoji. Vifpads, Ze utity problém je nad jeho schopnosti, musi

najit v tymucloveéka, ktery patebnymi znalostmi a schopnostmi disponuje.
Vlastnik produktu

-vybiraji ho Scrum Master, management a z&kazn#to Tole zodpovida za chod
projektu, fidi vyvoj a stara se Produkt Backlog. OhleédRrodukt Backlogu ma také

rozhodujici slovo. Upravuje obsah Backlogu, ale sensmi mnit pouze v obdobi mezi
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sprinty.
Scrum tym

-je tym, ktery se sam organizuje a jeho ukolenpjaiscile daného sprintu. Mezi jeho
ukoly také pati odhad paebnéhocasu k implementaci tité viastnosti a spolurozhodovani
o polozkach Sprint Backlogu. Podili se také na egélani a odstii@avani gekazek, které by
mohly projekt ohrozit.

Zakaznik
-se na zaklatisvych pozadavkpodili na sestavovani Produkt Backlogu.
Management

-rozhoduje o projektu z hlediska uzavirani smlupcalobrg. Podili se na dpvani

poZadavk a cili projektu i jeho etap.

3.4.4 Schizky

Metodika také zavadi¢kolik typa schizek, které se navzjem li&étnosti, délkou
I obsahem.

Schizka planovani sprintu (Sprint Planning Meeting) se konared kazdym
sprintem. Pro tuto sdlzku je poteba mit vypracovany backlog, obsahujici hodnoceni
jednotlivych vlastnosti, jak z hlediska obtiZnastplementace, tak z hlediska uzitku. 8zka
se mize konat, jakmile backlog obsahuje alaspolik vlastnosti, aby se vyuZil cely sprint.

s

Pokud je jich vice, vybereme ty, které jsou pro mgsiilezitejsi.

Schizka z&ina tim, Ze vlastnik produkturgdstavi své vize, plany a aktualni stav
produkt backlogu. Po kontrole udgpiebira iniciativu tym. Musi se rozhodnout, kolik pea
je redlné zvladnout. Potom se z produkt backlogbewy objem vlastnosti odpovidajici
schopnostem tymu. Vybranim vlastnostéghazi sciizka do dalsi faze. V té scrum master
rozcli vlastnosti na jednotlivé ulohy nutné pro jejichplementaci. Z tohoto seznamu uloh

vznika sprint backlog, ktery je hlavnim produktechiszky.
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Kazdodenni schizka (Daily Scrum Meeting) Vzhledem k tomu, Ze se kdaady
den, jecaso¥ omezena, i#a by trvat zhruba 20 minut. KaZzdfen tymu by n&l zhodnotit,
na ¢em pracoval ¥era, nacem bude pracovat dnes, a jaké problémy se v ¢@lst prace
objevily. Cilem €chto sclizek je udrzovat pojem o aktualnirand, odhalovat nové probléemy

a zavislosti a fizpusobovat plan aktualni situaci.

Schiizka hodnoceni sprintu(Sprint Review Meeting) probiha vzdy na konci sfurin
V prvni fazi organizuje vlastnik a jejim cilem jaadnoceni vysledk sprintu, tedy kdédu
a jeho funknosti. Vlastnik produktu na zaklagokroku upravi produkt backlog. V diskuzi se
muze upravit priorita dalSich vlastnosti. Dale sengta cile dalSiho sprintu. Ve druhé fazi
schizky scrum manager s celym tymem hodnoti podminky mméci, a navrhuji mozna
zlepSeni. Pokud sprint, na ktery 8zka navazovala neni posledni, nasleduje brzyzkeh

pro planovani dalsiho sprintu.

3.4.5 Procesy

Jednotlivé hlavni elementy, ze kterych se metodkeum sklada, byly jiz popséany.
Muzeme tedy stiné popsat vyvoj podle této metodiky. Nagatku specifikuje vlastnik
produktu vysledny produkt. To provededbna zaklad pozadavk konkrétniho zakaznika,
nebo podle pdeb trhu. Vystupem z této faze je t&nkompletni produkt backlog, do kterého
se doplni odhadovana nadnmst jednotlivych vlastnosti. Poté se prasjadprinty, ve kterych
se vlastnosti z produktu backlogu postipnplementuji. Po implementovani vSech vlastnosti

je produkt hotovy.

3.4.6 Shrnuti

Jak jiz byloteteno ve striném popisu metodiky, éuje se Scrum manazerskému
fizeni projektu. Nehledi jiz na konkrétni postupf mmplementaci a podolkin ale na

spolupraci a komunikaci v tymu a na organizaci erate vhodny spiSe pro mensSi tymy,
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typick& velikost tymu je 5-10 lidi, ovSem da se saimjm¢ pouzit i pro ¥tsi tymy. Hlavni
vyhodou metodiky Scrum je pruzna reakce nafrgm na cemz se podileji kazdodenni
schizky. Tim je zardeno i rychlé odhaleni potencialnich probtérkteré mohou nastat. Jako
nevyhoda by se dala wtta vlastnost, Zze Scrum riepepisuje konkrétni nastroje pro
implementaci. Je vSak mozné a vhodné aplikovat rBdam, kde je jiz §aka metodika
zavedena. Pak jsouqyzaty implementai postupy a nastroje z pouzivané metodiky a Scrum

slouzi ke zlepSeni a zefektimi vedeni vyvoje projektu.

3.5 Test Driven Development

Vyvoj kazdého produktu, a to nejen softwaru, vyjadestovani. To je pro kvalitni
vysledek v podstatnezbytné. Autth metodiky Test Driven Developmerdviem povazuji
testovani nikoli jako jednu z fazi vyvoje, algipzuji mu nejetsSi dilezitost. V pojeti vyvoje
podle FDD je klasicky postup v podstatbraceny, kdyz je nejprve funkce testovana a & po
implementovana. Mozna se taiae jevit jako nesmysl, ale po bliz§im seznamené®dikou
musime uznat, Ze jeji autor Kent Beck dokazal @mkll své myslenky tak, Ze davaji smysl.
Metodiku TDD poprvé fedstavil v [9].

3.5.1 Charakteristika

Zakladni mysSlenou metodiky TDD je, Zefed implementovdnim sebemensi
funkcionality, je poteba napsat test, ktery ji spolellivotestuje. Po vytvi@ni testu
programujeme samotnou funkcionalitu, a to tak, gessazime splnit test a nepsat nic
zbyteiného navic. Poté hotovy kdd testu i funkce optimgdime a odstranime duplicity. Tim
je hotova jedna iterace. Vzhledem ke své jednodstchivaji tyto iterace klidé i pouze

neékolik minut.

Spravnym postupem je napsat test, ktery po pugejprve selze. To je dano tim, Ze

testovana funkcionalita neni jgSimplementovana. Poté vytkitne funkcionalitu, ktera je
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hotova v okamziku, kdy projde testem. Abychom mg@dinotlivécasti funkcionality kvalitss
otestovat, il by testovaci kod spbvat rekolik podminek:

» rychlost — jelikoZ nespoustimeipgestovani pouze jeden test, ale celou sadu, musi
testy probihat jednoduSe, n&reme pi iteracich trvajicich &kolik minut ¢cekat na

vysledek testovani dlouhou dobu

» jednoduchost — test se musi zaavat na konkrétni testovanou funkcionalitu, pokud

by tato byla pilis slozita, je vhodné roztit ji do nékolika menSicltasti

» kvalita — kodu testu musimeinovat stejnou pozornost jako samotnému &mikau
kodu, neni to &co, co napiSeme narychlo a provizgripro kvalitni testovani je
zapotebi kvalitnich test, proto také v posledni fazi iterace zefektijeme
a zgrehlediujeme nejen kod funkce, ale take testovast kddu

e automatizace — jelikoz test se nespousti samestatnjako sotast baliku test musi
probihat pl& samostat&y neni mozné, aby test viehu bihu vyZzadoval interakci od

uzZivatele

* nezavislost — jednotlivé testy musi byt navzijerméneslé, nezavislé na prosdi

a nezavislé na padi, ve kterém jsou spotgy

3.5.2 Procesy

Jednotlivé iterace, jak je chape metodika TDD da&dsli z nasledujicich krdk
1. tvorba testu, ktery vSak po sptrfitselze vlivem neimplementované funkcionality

2. spuséni ostatnich teéf tim se peswdcime, Ze testy navzdjem nekoliduji a sov

vytvoieny test z bodd.1 opravdu selze
3. tvorba funkcionality, ta musi po dok&eni projit testem z bodi 1
4. spuséni vSech testa pipadna Uprava kodu tak, aby vSechnyelysp

5. Uprava testovaciho a futiiho kodu tak, abychom odstranili duplicity d@egun
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testovaciasti do sady automaticky spogsfch tesi

Z téchto fazi se tedy kazda, relatévkratka ¢asto i ekolikaminutova), iterace sklada.
Je vidt, Ze mezi &mito fazemi neni zadna, ktera by seénevala tvorls seznamu

pozadovanych funkcionalit. Metodika TDD s&nuje pouze tvorbsamotného kddu.

Sam autor metodiky stanovil &ypravidla vyuzivana v metodice TDD:
1. novy produkni kod piSeme pouze po selhani testu

2. vSechny vzniklé duplicity musime odstovat

Déle definoval pro vyuziti metodiky¢holik dalSich zasad. Tyto zasady nam maji

pomoci [ vyvoji podle TDD:

* Dostaténa rychlost vyvojového prastdi, tak aby poskytovalo gatnou odezvu na
zmeny. Fi kratkych iteracich neni mozréékat netrarné dlouho na provedeni vSech

testi, coz by vyvoj prodluzovalo.

» Testovaci kod piSi sami atitdfunkéniho kédu. Ti sami nejlépecsi, jak danou
funkcionalitu kvalitré otestovat. Zaroweby takécastécekani na to, nezékdo dalSi

vytvorii testovaci kod, nevyuzivalo efekti/tias programatora.

» Je vhodné mit kvalithnavrZzenou architekturu softwaru, ideéjednotlivé nezavislé
komponenty, propojen&gs vhodny middleware. To usnadni nejen testovéniaké

adrzbu a rozgitelnost vysledné aplikace.

Testy jsou stZejni sodésti této metodiky. Pro jejich maximalni kvalitueektivitu

bylo navrZzeno &olik pravidel. Spravny test dle metodiky FDEInbyt:
* rychly, bez nutnosti slozitého konfigurovani
e vstup i vystup testu by ghsnadno owtitelny

e pouzivat pokud mozno realna data
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* musi #Zet i samostath) pogripads béZet bez ohledu na dalSi testy a jejictigut

* mélo by z rgj byt patrné, jakou funkcionalitu testuje a co jeipdréni projektu pinese

3.5.3 Praktiky

Dulezitou praktikou je udrZzovani tzvo-do seznamw/ ném jsou uvedeny testy, které
¢ekaji na napsani a také Upravy které&gba v ramci refaktorizace &éldt. Tento seznam nam
poskytuje informace o postupu, planech a tom, ¢iZjeplréno. Je tedy nutné ho udrzovat
pokud mozno aktualni. To-do seznam ndm zaljeavzniku totélniho chaosu a dava vyvoiji
fad.

V pripact nasazeni TDD je nutné vyvarovat se opuSprincipi TDD ve prospch
tradicnich zvyklosti. To mze byt, zvlad&t v poiatcich nasazeni metodiky, obtiznée.
Programéator pracujici podle této metodiky nesmirikégnl psat vice test najednou,
zapomenout odstiiavat duplicity nebo ponechat neotestovany kod ikagi.

Testovani, které je jadrem celé metodiky, bylanprobihat automatizovén Fi
vétSich projektech by byla éai sprava tesitslozita az tér nemozna, proto existuji aplikace
pro podporu automatizovaného testovani . Mezi rejjsi skupinu &chto aplikaci pat
nastroje xUnit. Existuje jichdkolik desitek prodzné programovaci jazyky.

Metodika TDD na prvni neobsahuje expli¢itlefinovanou fazi navrhu. To vSak neni
tak zcela pravda, jelikoz podle jejich autge navrh pitomen v kazdé iterace pradiky
testim. Fred psanim testu si totiz musi autor rozmyslet,ja#te dany modul pracovat a jak
ho tedy bude moZné testovat. V této fazi tedy gré@bidvrh jednotlivyciasti systému

3.5.4 Zaver

Po strédném prostudovani metodiky vidime, Ze to, co se m@hlit jako podivné az

absurdni, tedy psani téstiiive nez kédu, dava smysl. Metodika TDD fida k projektu
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jediny kus kédu, ktery by nebyl otestovan. Z tolynp také to, Ze metodika neobsahuje fazi
odstraiovani chyb. Ty by totiZip spravném postupuibec nendly vzniknout.

Metodika TDD se zagfuje pouze na tvorbu kédu, a raéi administrativni
a manazerskeé otazky. Z tohdvaddu si myslim, Ze jeji pouziti samostamuze byt pokkud
problematické. Jako vhodné se mi jevi pouziti TDRaknci réjaké dalSi metodiky, ktera ji
poskytne procestizeni a manazerské zazemi.
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Ve

4. Porovnani metodik a jejich vhodnost pro ur  €ité druhy

projekt U

VSechny zmisné metodiky je sam®&jmé mozné vyuZzit Kizeni vyvoje softwaroveho
produktu. Kazda z nich se vSak z hlediska komplstir@istupu pogkud liSi. Metodiky se
kazda zaréruji na ugitou ¢ast vyvoje a finaseji na § swvij vlastni pohled. Metodik&eature
Driven DevelopmenpovaZuje za zasadmiastnostiproduktu, které postugnimplementuje.
Scrum se vice zawfuje na otazkyizeni a managementu projektd est Driven Development
se \¥nuje pouze zdrojovému kdédu a nezabyva 8BS BirSimi souvislostmi. Tyto vlastnosti
plynou mimo jiné z toho, Ze autovytvareli tyto metodiky hlava pro sebe, resp. pro
spole&nosti, kde pracovali. Odrazeji tedy daité miry to, kde sami auitocitili slabiny sve
spole&nosti a kde bylo vhodné zavéstéitd zlepSeni, ktera realizovali v podoléchto
metodik. Jelikoz se tedy metodiky rewji kompletnimu vyvojovému procesu, je jejich
objektivni porovnani obtizné. Na obrazku je grafidnéazorgno, kteryméastem Zivotniho
cyklu projektu se ktera metodikatnuje. Pro srovnani je kramtii popsanych agilnich
metodik i jedna z oblasti trathich a toRUP. Je vidt Ze metodika RUP je opravdu robustni
a komplexg pokryva vSechny faze vyvojového cyklu.

Rational Unified ‘ h

Process

Development

Feature Driven 1‘ '

Scrum M H H H H ;
Test Driven i
Development ‘ H h : i 3
» » » » ® S » > ]
vytvofeni specifikace navrh kédovani testovani integraéni systémové akceptadni provoz
konceptu pozadavkd jednotek testovani testovani testovani

Obréazek 7 - porovnani metodik z hlediska pokryti fa&  zi vyvoje

Oproti tomu popsané agilni metodikyekavaji, Ze koncepce projektu je jiz stanovena
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a nikterak se touto fazi nezabyvaji. Prvni, fazrkh se metodiky FDD a Scrungnuji, jsou
specifikace pozadavka navrh systému. Metodika FDO¥eplepisuje v této fazi séhku se
zakaznikem, kde se vypracuje celkovy model syst@mstanovi se pateni seznam
vlastnosti. Podle metodiky Scrum se v této fazvajtProdukt Backlog a model systému,
ktery je ve vysokém stupni abstrakce. Metodika T&Inavrhem v podstahezabyva, i kdyz
podle utitého pohledu je navrh obsazen v kazdé iteraci.b@sasi vSak myslim, ze faze

navrhu systému, alesp@ obecrjSich rysech, by u slozitého systému genchylket.

Nasledujici fazi vyvoje, tedy samotnému kédovanijisesénuji vSechny metodiky,
byt kazda s potkud odliSnym pistupem. FDD vyuzivd seznam pozadovanych vlastnosti
sadazenych podle priority, které se s iteracich pastuippnplementuji, za coz zodpovidaji
hlavni programata. Metodika vSak newuje jakymi konkrétnimi programatorskymi postupy
a za vyuziti jakych nastndjma implementace probihat. To necha na liiovyvojového
tymu. Testovani je v metodice FDD obsazeno v posléi: Implementaci podle vlastnosti.
Metodika Scrum ma nad projektem jen orga&idekontrolu, konkrétni postupy a nastroje
také nechava vo#nv rukou vyvojového tymu. Po kédovani probiha tdgani jednotek, to se
déje v ramci kazdého sprintu. Zma vazba se ziskava na kazdodennickizdch, a také na
hodnotici schizce celého sprintu. U metodiky TDD probiha testév@mbeézne s psanim
kodu, nebo pesrEji jeste pred jeho psanim. Vyvoj probiha v kratkych iteracivptice malych
castech. DalSimi fazemi zZivotniho cyklu produktucegt&nimi testy a provozem, se jiz tyto
metodiky @iliS nezabyvaji. Utuji v jaké fazi vyvoje je produktippraven ke spushi, ale

konkrétni kroky a nastroje fesi.
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Pro gehledrjSi porovnani gkterych parametra vlastnosti jsem vyt¥id nasledujici
tabulku:

FDD Scrum TDD

Naroky na zkuSenostistredni velké velké

vyvojového tymu

Vlastnictvi kédu Vlastnici ¥id Nespecifikovano Aufd jednotlivych

funkcionalit

Délka iterace Cca 2 tydny 2-4 tydny &kolik minut

Patet ¢lend tymu Od rekolika ¢lend po | Obvykle 5-10 Podle rozsahu projektu
desitky

Z ni je vidkt, Ze tyto metodiky jsou p&Sinou pongrné nara&né na zkusenosti, jelikoz
piinaSeji oproti tradinim metodikach patkud odliSny pistup k vyvoji. Jejich zavedeni tedy
muze byt u tymu, ktery s danou metodikou nema mnokaSenosti, komplikované.
Napiiklad u metodiky TDD jeitba disledr® dodrzovat vySe popsana pravidla, mimo jiné
psat testy fed samotnym psanim kédu. To je natolik neobvyk& je snadné sklouznout
k neplréni podminek metodiky, nebo tyto podminky plnit fjemmalns, nagiklad dodlavat
testy z@tné a podobg.

Parametr délky iterace ndm v podstainoho o metodikach bekne. U TDD je oproti
dalSim porovnavanym metodikdm extrémkratky, je to vSak dano tim, Ze v iteraci se

implementuje jen mal&ast kddu a metodika resi iterace vyvoje z hlediskieni.

Podle doporéeného pétu ¢lena tymu je vidt, Ze metodika FDD je z tohoto hlediska
pomeérné flexibilni a hodi se tedy naizné velikosti projekt. Pro malé projekty, kterych se
nezwastni tolik vyvojdd, se pak definované role spojuji a jedna osoba mlkdlik funkci.
Metodika Scrum je svym rozsahem vhodna spiSe pra&imeojekty, i kdyZ ani to nemusi byt
pii vhodné implementaci pravidlo. Porovnani metodiyD z tohoto hlediska je pékud
obtizné. Metodika popisuje jen samotnou tvorbu kdéaikomunikaci aizeni vyvojového
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tymu neeSi. Pokud by byla nasazena samostatnuselo by se jednat o malé projekty.
V piipact vétSich a komplikovagjSich si neumim i@dstavit jeji samostatné nasazeni prav

Z davodu toho Ze seénuje pouze kodu. Je vSak pouzitelna v kombinaciysrji metodikami.

Mezi dalSi vlastnosti, podle kterych by se daly adéty hodnotit, nize byt napiklad
jejich vhodnosti pro obtizné a rizikové projektydeZsi subjektivéi myslim, Ze metodika
Scrum je o #co vhodrjsi nez FDD, a to hlawnproto, Zze se z viceémuje fizeni vyvoje
acastym schzkam, kde se mohou odhatitzné chyby a nesrovnalosti. FDD ma vSak vyhodu
vtom, Ze je pesre urcena role a funkce kazdéhtena a odpo¥dnost za kéd. Hodnotit
z tohoto hlediska metodiku TDD je obtizné. Testdénv ni implicitré obsazeno a je mu
vénovana velkd pozornost, avSak to probihd na uUrgeehiotlivych ¢asti funkcionality,

a metodika nieSi komplexni fistup k vyvoji systému.

VSechny tyto metodiky maji své vyhody a nevyhodiy.j€jich zavedeni do praxe je
treba zvazit skolik faktori — napiklad typ projektu, velikost tymu nebo jeho zkusstno
NejkomplexrjSi z nich je FDD, v podstatstejnécasti vyvojového procesu pokryva také
metodika Scrum, avSak z pikud jiného pohledu. Srovnani s metodikou TDD jeioijsi,
ta postihuje jen malodast vyvojového procesu, a bylo by vhodné vyuZzit jamci jiné
metodiky, kterd by zaji®vala fizeni projektu. To by bylo moZzné i se zde popsanou
metodikou Scrum, nebo skterou jinou metodikou, ktera nechavéi pybéru nastroj

a postufi pro tvorbu kédu volnost vyiou.
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5. Navrh aplikace realizujici zvolenou metodiku

V nasledujici kapitole bude navrzen infofnasystém realizujici vyvoj podle zvolené
metodiky. Vybral jsem si metodiku Test driven deyghent, hlavéd z divodu jeji

piehlednosti, ale zarosedostaténého rozsahu.

Cely systém by se realizoval jako webova aplikate. zaji¥uje pouzitelnost
Z jakéhokoliv mista s dostupnynitigmjenim k internetu. Data budou uchovavana v datiab
na serverugimz bude zaji$ha jejich aktualnost. V systému se budou evidogdhtlivé
projekty a jejich detaily. U kazdého projektu budouwedeny kror dalSich Gddj také
vlastnosti, tedyasti funkcionality, které jef¢ba implementovat. Zarstnanci firmy budou

tvorit tymy, které budou spolupracovat na jednotlivipehjektech.

Systém bude vyvojovy tym provéd jednotlivymi fazemi metodiky FDD
a kontrolovat zda vSechnyrgulepsané kroky, nutné k dokemi dané faze, jsou sghy.

Nabidne takeé sty popis jednotlivych fazi vyvoje.

5.1 Zakladni objekty

Lidé
Sem pat vSichni lidé, kté n¢jakym zpisobem vystupuji v ramci vyvojového
procesu. Jedna se tedy Héfad o vSechnyleny firmy, ktgi spolupracuji na dané

zakazce. U kazdéehtioveka se budou do databaze ukladat:
* informace o dané os8l§ID, jméno, @ijmeni)
» informace umoiujici kontaktovat danou osobu (telefon, e-mail)
* informace pro fihlaSovani do systému (login a heslo).

Podle atributuole se utuje, jaka prava ma konkrétni uzivatel v systému.
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Projekty

To jsou vSechny jednotlivé projekty, kazda zakaz&aobvykle tvdena jednim

projektem. U kazdého projetu se eviduiji:

o z&kladni informace o projektu(lD, ID projekt manaedatum vytveéeni,

datum dokogeni)
* milniky (datumy kontrolnich badvyvoje)

« tymy, které na daném projektu spolupracuji

Tymy

Pomoci entityTymjsou spojenyLidé a Projekty. Jednotlivé tymy se skladajiciend,

a wnuji se uéitému projektu. Tymu jsou pakiidélovany k implementaci jednotlivé
vlastnosti, které dany systém bude obsahovat. Jéldetk pak mize byt ve vice

tymech sotasre. U tymu jsou ulezené nasledujici informace:
» ID projektu, ke kterému je tym vytven
» ID vedouciho tymu

» ID osob, které jsodleny tymu

Vlastnosti (features)

Vlastnosti jsou v pojeti metodiky FDD jednotlivé&sti funkcionality, které budou

v rdmci daného projektu implementovany. Kazda vlast obsahuje:
* ID vlastnosti
» ID projektu, ke kterému vlastnost piat
* Popis vlastnosti
* Stupe dokorteni

 Datum ukoreni
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» ID tymu, ktery danou vlastnost bude implementovat

Pro lepSi pehlednost je propojeni jednotnych entit zobrazemobrazkuwislo 10.

projekt

|0 projektu {PK) vlastnost . .
|0 projekt manazera 1D vlastnosti :!:"K..
datum wytworeni D ty'm.u (PFE)

datum dokenceni ; pef 1D projektu (FFK)

projekt obsahuje viastnost

popis

datum dokonoeni
1D tyrnu

10 projektu (PFI)

10 tyrmnu

tym pracuje na projektu Sl s

lide
— 1D ascby {PK)

tyrmy ey prijmen?;

10 tymu (PK) clenstvi v fymu jmena

ID projektu [PFK) H A 1D tyrmu {FFK) \ , | telefon

1D vedouciho tymu ' jsou v tymu 1o projektu (PFE) ' jsou v tymu " e-mail

ID oscby ID osoby (PFK) login
—_— —_— heslo

Obrazek 8 - ER diagram

5.2 Seznam vlastnosti

Zde bude uveden zékladni seznam vlastnosti, ktelognmel systém disponovat, tak

aby mohl slouzit svémuwélu:

e Uzivatel sroli Administrator mize zakladat a upravovat projekty, dale

spravuje databazi zasstnané

» Uzivatel s roliProjekt manazeraestavuje tymy, zadava do systému vlastnosti

urcené k implementovani, figéluje jednotlivé vlastnosti menSim tym
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programatak, miZe editovat vlastnosti projektu

» Uzivatel s roliHlavniho programatoravypliuje stupé dokorteni jednotlivé

vlastnosti pidélené k implementaci

* VSichni uZivatelé zaregistrovani v systému mohauitrsvé osobni informace

(e-mail, telefon...)

Déle jsou na systém kladeny naroky v padatystupi. Ty slouzi k informovani
managementu, tvoélstatistik a planovani dalSiho rozvoje firmy:
» Prehled projeki — vyvijenych i dokodenych
* Vlastnosti projeki — jaké tymy se jich dastni, jaké jsou idezité datumy
souvisejici s projektem, stav jeho dokeni
* Prehledy o vytiZzenosti zatatnand jejich zapojenim do tyf

» Statistiky produktivity vyvoje

5.3 Moznosti rozSi feni aplikace

Zde navrzend aplikace by mohla po realizaci posittpodporu vyvojovému tymu,
postupujicimu podle metodiky FDD. Je vSak sa@pzé, Ze by se dala v mnoha&eth
rozSkit. Bylo by nagiklad vhodné specifikovat, co bude pro konkrétnintivatele po
piihlaSeni do systému neijlezit¢jSi a co bude vigt na Gvodni strance webové aplikace. Dale
by bylo vhodné implementovat nididad automatické posilani emailu, pokud by doslo p
uréitou osobu k relevantni zmé. Pro gipad zamistnané s omezenyntasovym fondem
(poloviéni tvazek) by bylo vhodné tento fakt zohledritgestavovani tyiin
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6. Zaver

Hlavnim cilem prace bylo popsat obé@gilni metodikytizeni vyvoje softwaru a dale
se ¥novat rtkolika z nich podrobgji. To bylo splréno v kapitole 3. V té jsem se, krém
popisu divodu vzniku a obecnych vlastnosti agilnich metod#noval metodikanfFeature
driven developmenScruma Test driven developmer®ro porovnani a pochopeni rozdilu
mezi agilnimi a tradnimi metodikami byly v kapitole 2 popsanykteré tradéni metodiky.

Z nich jsem zvoliVodopadovy modgEpiralovy modeh RUP. Je tedy mozZno porovnat rozdil
v pristupu k vyvoji softwaru mezémito metodikami.

V kapitole 4 jsem porovnaval vySe popsané agilnfoatiky. Zjistil jsem vsSak, Ze
jelikoz jsou agilni metodiky vicemérpouze souborem pravidel, posiug dopordeni, bude
jejich objektivni porovnani obtizné. Navic se kazdéich ¥nuje jen ¢asti vyvojového
procesu, a to jeStpowtSinou z vlastniho Ghlu pohledu. To je velmi tolidkt u metodiky
Test driven developmerittera se s dalSimézko porovnava. | festo jsem je podlegkolika
vlastnosti porovnal a jako zakladni srovnani by tatice slouzit mohla. Zkoumani vhodnosti
dané metodiky pro konkrétnicél by vSak vyZzadovalo detadj§i pohled, ve kterém by se
zohlednily napiklad i vlastnosti vyvojového tymu, ktery byéhro metodiku zgjem. Zid/odu
rozdilného pohledu na vyvoj by i srovnani metodi&k ukazkovém projektu, které nebylo

v zadani, bylo pa¥kud obtizné.

Problémem, se kterym jsem se musel potykat, bybstetek dostupné literatury. To je
dané jednak tim Ze tyto metodiky jsou poné nové a také je to celkem specificky obor
softwarového inZzenyrstvi. Dostupné jsou v&inky na internetu,tizné blogy a podolin
Autori jednotlivych metodik zviejnili powetSinou svoji metodiku v knizni publikaci, ale tyto
knihy jsou pogkud obtiz® dostupné, a &Sinou se ¥nuji jen jedné metodice a chybi jim
vzajemné srovnani. Pozitivni je vSak fakt, Ze &wwaij piinos netaji a své myslenky veéin
zpiistumuji. Publikuji na internetu ¥lancich a porrné rozsahlé informace lze nalézt i na

encyklopedii Wikipedia, ktera uvadi i zdroje infaani.

Vyvoj agilnich metodik je podle mého nézoru velnerrgpektivni. Bhem relativi
kratké doby své existence ukazaly, Zze mohou byiniveros@sné. Je pravgbodobné, Ze
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budou déle vznikat dalSi agilni metodiky, které cuddstréovat negativni vlastnosti, které s
sebou gkteré inaseji. To se Zasti je a bude dit i kombinovanim jiz existujicich mekod
Je vSak nutné podotknout, Ze agilni metodiky nejgdemocné. Jejich nasazeni je nutné

pecliveé zvazit tak, aby se maximalizoval jejich uzitek.
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