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ABSTRAKT:

V soucasné dobé¢ existuje celd fada metodik tvorby softwaru, klasickych, agilnich i rGznych
specidlnich firemnich. Ne vSechny metodiky vSak kladou duraz na vSechny aspekty vyvoje
softwaru, typickd je specializace pro rtizné podminky a charakter projekt. Tento piispévek
ukazuje, jakym zplisobem je mozné provést strukturovani prvki metodik pro potieby
porovnani, klasifikace, kvantifikace a dalStho zpracovdni (napt. uzplsobeni metodiky c¢i
obohaceni prvky jiné metodiky, atd.).
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UVOD

Hlavni vyzvou softwarového inZenyrstvi je dnes znacnd variabilita charakteru projekti.
Softwarové inZenyrstvi je inZenyrskd disciplina s nejdramatictéjSim vyvojem vibec. Za
oficidlni pocatek tohoto oboru miiZzeme povazovat konferenci NATO o softwarovém
inZenyrstvi r. 1968. Za necelych 40 let prodélalo softwarové inZenyrstvi znany vyvoj. Za tuto
skutecnost vdeéci neuvéfitelnému tempu vyvoje hardwaru, ktery velmi rychle rozSifuje
moznosti vyuZiti vypocetni techniky. Postupné padaji technologickd a implementacni
omezeni a hlavnim omezenim pfi tvorbé softwaru se stavd schopnost definovat, co by m¢l
program dé€lat, program dobfe navrhnout a ufidit jeho vyvoj.

V soucasné dob¢ je vyvoj softwaru zna¢né riznorodou oblasti, do které spadaji napi. vyvoj
systémovych aplikaci pro jednocipové pocitace, znacné se rozvijejici vyvoj aplikaci pro
mobilni zafizeni, technologické aplikace a fizeni vyroby, aplikace pro podporu védy a
vyzkumu, webové aplikace, ,.krabicovy* software, software na zakdzku pro malé firmy,
sofware na zakazku pro velké firmy.

Kazd4d tato oblast ma svd specifika zhlediska zaméfeni, technologickych otazek,
marketingovych pozadavkii na vysledny produkt i trZnich principt. Pii realizaci projektu
navic u vSech kategorii figuruje celd tfada dalSich parametri jako napf. rozsah projektu,
zkusenost tymu, kritické oblasti projektu (bezpecnost/rychlost/uzivatelska pfitulnost, atp.)

Vsechny tyto aspekty musi zohlediiovat i metodika fizeni projektu. V soucasné dobé existuje
fada metodik pro fizeni softwarovych projekti, klasickych i agilnich. Z hlediska vyse
popsaného miiZeme prohlésit, Ze metodiky miiZeme rozd¢lit na:

e obecné metodiky,

¢ metodiky zaméfené na urcity aspekt vyvoje.
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Obecné metodiky typu RUP ¢i agilni DSDM maji Casto charakter rozsahlych priimyslovych
metodik. Metodiky zamétené na urcity aspekt vyvoje se snazi adresovat néjaky dualezity prvek
fizeni. Pfikladem miZe byt metodika Lean Development zaméfujici se na maximalni
efektivitu vyvojového procesu ¢i Adaptive Software Development pracujici s dynamickym
vyvojovym cyklem. Pouziti téchto specializovanych metodik vSak casto brani absence
urcitych praktik ¢i vyvojovych fazi. Poté je tfeba sdhnout do jinych metodik ¢i vlastnich
zkusenosti. Podobné v pfipad¢ obecnych metodik mohou nastat situace, kdy je tfeba vyvojovy
proces obohatit o ur€ity prvek (napf. formédlni dokumentace u procesu vedené¢ho extrémnim
programovanim). V takovych piipadech je tieba se umét zorientovat v metodologii
softwarového inZenyrstvi.

FAZE TVORBY INFORMACNIHO SYSTEMU
Obecné se kazdy proces tvorby informacniho systému skldda ze Ctyt Zivotnich fazi:
1. Ptiprava (Initiate)
2. Vyvoj (Construct)
3. Nasazeni (Deliver)
4. Sprava a podpora (Maintain and Support)

Dle charakteru projektu maji jednotlivé faze riiznou miru dileZitosti a zabiraji rizny Casovy i
finan¢ni prostor:

e Piiprava: dikladnd pfiprava je nutnd piedev§im u rozsdhlych projektt se sloZitou
infrastrukturou. Rovnéz tak u projektd, kde jsou ocekdvana zvySend rizika. Investice
do ptipravné faze se vSak musi vyplatit, jinak nema cenu se do projektu poustét.

e Vyvoj: faze vyvoje relativné pievazuje ostatni fize u malych az drobnych projekti,
kde ostatni faze je moZné minimalizovat.

e Nasazeni: nasazeni je tieba vénovat zvySenou pozornost v piipadé, kdy podminky
provozovani jsou nestandardni ¢i komplikované, at’ uz z hlediska technologického

(napt. extrémni podminky provozu), procesniho (zaclenéni do procesu firmy) ¢i
uzivatelského (napt. uzivatelé maji minimalni praxi s vypocetni technikou).

e Sprava a podpora: mira dirazu na spravu a podporu zélezi predev§im na

® mire vyuZivani aplikace: prtilezitostnd utilita nebude vyZadovat intenzivni
spravu a podporu

e kriticnosti aplikace: kritické aplikace typu fizeni leteckého provozu vyZzaduji
perfektné nastavené mechanismy spravy a podpory.

e predpoklddané délce Zivota aplikace: sprava a podpora vyZaduje zdroje. Pokud
ocekdvame, Ze aplikace bude mit omezenou dobu pouzivani, je neekonomické
investovat prostiedky do rozsahlé spravy a novych verzi.

Ve slozit&jSich ptipadech dochazi k tomu, Ze jednotlivé faze se navzdjem ovliviuji a prolinaji.

Z divodu omezeného rozsahu piispévku se budu zabyvat detailnéji pouze prvnima dvéma
fazemi. Praktiky pro fdze nasazeni a udrzby lze podobnym zplisobem shromézdit
z doporucené literatury.
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PRIPRAVA

Ve fazi piipravy jsou provadeény tyto ¢innosti:

Definice a ovéreni pocatecnich pozadavki. Rizné metodiky maji sviij specificky
pristup ke shromdzdéni, dokumentaci a ovéteni uzivatelskych pozadavkul. Piistupy se
lisi predevs§im dtkladnosti, mirou podrobnosti a formalismu. Ne¢které piiklady
struktury uZivatelskych pozadavku (detaily 1ze nalézt v literatuie):

o kontextovy diagram (context diagram) [14],
o pripady uziti (use-cases) [14],
o CRC modelovani [5],
o User stories (metodika Extrémni programovéani) [2],
o Product backlog (metodika SCRUM) [15],
o Feature (metodika Feature Driven Development) [12],
Pro ziskéani uzivatelskych pozadavkl jsou pouzivany rtizné techniky, napf.
o interview,

o JAD Sessions: zkratka Joint Application Development. Oznacuje
koordinovany meeting, kdy si uzivatelé a vyvojaii navzdjem ujasiuji
poZadavky pomoci spolecného modelovani.

o prototypovani uzivatelského rozhrani.
Podrobnéji o problematice uZivatelskych pozadavku viz [8].

Klasifikace a prioritizace poc¢ateénich pozadavkiu. Pozadavky je tieba klasifikovat
(viz napt. [9]) a pokud neni mozné z divodu omezenych Casovych a finan¢nich zdroji
uspokojit nardz vSechny poZadavky, je tfeba, aby byly pfifazeny k poZadavkim
priority. Priority urCuje primarné¢ zadavatel ve spolupraci s dodavatelem, jelikoz mezi
poZadavky mohou byt technické a organizacni zdvislosti. Nckteré metodiky maji
systémy prioritizace pozadavki, které jsou obecné zaloZeny na ordinélnich stupnicich:

o Extrémni programovani: ocislovani User stories

o Dynamic Software Development Method: technika MoSCoW (Must-Could-
Should-Won’t)

Existuji i samostatné techniky pro prioritizovani pozadavku, napt. Kanova analyza [7].

Posouzeni projektu. Ne kazdy projekt je rozumné realizovat. Nékteré projekty
mohou byt ekonomicky ztrdtové a mohou pfinést znacné problémy dodavateli i
zékaznikovi. Statistiky dspéSnosti softwarovych projekti ukazuji, Ze takové projekty
nejsou vyjimecné (statistiky Standish i ostatni). Proto je zvlasté u rozsdhlejSich
projektii vzdy tieba posoudit, jestli je vhodné projekt realizovat. K tomu slouZzi
predevsim studie proveditelnosti (Feasibility Study) [10]. Sklada4 se z:

o identifikace alternativ realizace,

o studie operacni proveditelnosti,

o studie ekonomické proveditelnosti,
o studie technické proveditelnosti,

o vybéru alternativy ¢i zamitnuti projektu.
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¢ Definice dokumentace projektu. Je tieba definovat obsah projektové dokumentace a
zvolit vhodnou formu. Jedna se pfedevsim o:

o pléan projektu: rozsah, tkoly, odhady, atp.,

o harmonogram projektu,

o dokumentace fizeni rizik,

o pléan zajisténi kvality (Quality Assurance),

o dokumentace vyvojového procesu,

o manaZerské statistiky a reporty.
Dokumentace se obecné d¢li na dvé kategorie:

o vystupni (deliverables): je preddvdana v prubéhu projektu (napi. pribézné
zpravy) ¢i na jeho konci (napf. uzivatelska dokumentace)

o interni: slouzi jako ,pamét projektu” pro potieby fizeni i pozdéjsiho
vyhodnocovani projektu.

Tézs1 metodiky typicky predepisuji vice dokumentace a kladou diiraz na formalni
strdnku. Lehké metodiky jdou cestou tucelnosti a ponechdvaji volnost ve vybéru
mnoZzstvi a struktury dokumentace. [17]

¢ Definice infrastruktury projektu. Pfed zahdjenim projektu je tfeba vytvorit
pottebnou infrastrukturu. Ta se bude velmi liSit pfedev§im v zavislosti na rozsahu
projektu. Obecné do infrastruktury patii:

o definice projektového tymu,
o subcontracting,
o uprava softwarového procesu,

o komunikace v projektovém tymu a se zdkaznikem: na komunikaci kladou
daraz agilni metodiky [4],

o specifikace standardii, smérnic a metodickych pokynii pro tym tykajicich se
modelovani, konvenci pojmenovavani a Stabni kultury, pfistupu k testovani,
designu uzivatelského rozhrani, atd.

o vybér ndstroji: ndstroje pro psani kédu, sdileni kédu, tvorbu dokumentace,
vzdjemnou komunikaci, atd.

VYVOJ
Do faze vyvoje se vstupuje ve chvili, kdy je jasné:
¢ (o se bude vyvijet.
® Plan vyvoje.
¢ (Co bude k vyvoji tieba a jak bude organizovan.

Ve fazi vyvoje vznikd vlastni produkt. V nejjednodussich ptipadech vyvoj sestdva
z programovéani, obecné vsak tato fize miZe byt zna¢né komplexni a programovani v ni mize
hrat i méné kritickou dlohu, jelikoZ se do zna¢né miry jednd o mechanicky postup.
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Vyvoj muaze dle typu vyvojového cyklu (software development life cycle) probihat jako
sekvenéni Ci iterativni proces [5].

Vyvoj sestava z téchto navzdjem tzce provazanych zakladnich ¢innosti:
e analyza,
® navrh,
* implementace,
® testovani.
K tomu navic probihd fada podptrnych procest, jako
® sprdva verzi,
e fizeni tymu,
e dokumentace,
e fizeni znovupouZzitelnosti.

Podle charakteru metodiky jsou jednotlivé ¢innosti provadény s riznou granularitou. Tradicni,
tézké metodiky provadéji dikladnou komplexni a kompletni analyzu, navrh, implementaci a
poté hotovy produkt testuji. Agilni pfistupy oproti tomu nastavuji co nejkratsi trvani téchto
¢innosti a co nejvice iteraci. Diivodem jsou kalkulace se zménami zadani, minimalizace
nepochopeni zadani a eliminace dalSich rizik.

Komplexni analyza je provadéna timto zptisobem:
1. modelovani,
2. 1identifikace funkénich celku,
3. rozhodnuti o znovupouziti/ndkupu/vyvoji celku.
Z hlediska efektivity vyvoje a uSetfeni ndkladl je idedlni:
1. PouZit co nejvice moduld, které jsou hotovy (znovupouZitelnost),

2. ziskat ¢i nakoupit moduly, které jsou k dispozici, a to na co nejvyssi trovni, tedy
postupngé:

¢ hotova aplikace k upraveni (kterd je k dispozici napt. ve form¢ open-source),
e framework,
e  moduly,
® rutiny.
3. zbytek vyvinout vlastnimi silami.

Vzdy je ale samoziejm¢ tieba zvazit jestli integrace a iprava urc¢it€ho hotového prvku nebude
predstavovat vétsi rizika neZ vlastni vyvoj. Rizika je tteba hodnotit komplexné, tedy

e pracnost Gpravy a integrace,
¢ technologicka rizika (kompatibilita),
¢ spolehlivost dodavatele hotového feseni a podpora.

Modelovani délime na:
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® podnikové modelovdni, kdy modelujeme Sir§i kontext v podniku. Pfikladem metodiky
pro podnikové modelovéani je BORM [3] ¢i ARIS.

® doménové modelovani modelujici problémovou doménu, pro kterou je produkt
pouZivéan,

® modelovdni architektury produktu jako celku,

® detailni implementacni modelovdni ¢asti produktu.

Modelovani je komplexni problematika, které je vénovéana tada literatury a diskusi. Existuje
fada metodik, které zahrnuji jeden ¢i vice typti modelovdni zminénych vySe. Z hlediska
notace je v soucasné dob¢ prumyslovym standardem objektové orientované UML [14], které
je pouzivéano v ramci metodiky Unified Process 1 agilnich metodik.

Jednotlivé metodiky poté doporucuji rtizny pfistup k modelovani s tim, Ze obecné opét plati,
Ze t¢Z81 metodiky kladou vétsi diiraz na modelovani a jeho formdlni strdnku, zatimco leh¢i
metodiky ponechdvaji modelovani pouze jako doporu¢eny ndstroj pro analyzu. Vyjimkou je
metodika Feature Driven Development [12], kterd je fizena modelovanim i pfesto, Ze ji
fadime mezi agilni metodiky.

Za zminku jeSté stoji metoda agilniho modelovani vyvinutd Scottem Amblerem [1], kterd
uvadi pravidla efektivniho modelovani pouzitelnd v rdmci obecné metodiky.

Dalsi cinnosti ve fazi vyvoje je implementace, které se v SirSim chédpani sklada
z nasledujicich ¢innosti:

e psani funkéniho kédu,
¢ integrace hotovych komponent, a to
o intern¢ vytvofenych v ramci predchozich projektil (znovupouzitelnost),
o koupenych,
e navrhu funkénosti uzivatelského rozhrani,
e ndvrh grafického designu pro program, dokumentaci, krabici, atd.,
e psani dokumentace:
o interni dokumentace postupu praci,
o kontextova ndpovéda aplikace,

o prirucka uzivatele a dal$si dokumenty pro uzivatele (FAQ, feSeni problémd,
atp.),

e tvorba planu migrace starych dat do nové aplikace a vyvoj potfebnych utilit.

Testovani byva v tradi¢nich metodikach provadéno po programovani, v soucasné dobé se
v8ak prosazuje tzv. test-driven development ptistup, ktery se vyznacuje ndsledujicim:

¢ Testovany jsou co nejmensi celky (jednotlivé metody).

e Testy jsou psany pied implementaci, coZ umoZiuje ujasnit si, co bude testovand ¢ast
presné délat.

e Testy jsou psany, spoustény a vyhodnocovany s pomoci podpiirnych néstroji.

Test-driven development je piimo soucdsti nékterych metodik, napi. extrémniho
programovani.
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Kromé testovani funk¢nosti aplikace miiZze byt tieba zacClenit i dalsi typy testll, napt. zatézové
testy, operacni testy, testy uZivatelské dokumentace.

Na zéavér byva provadéno komplexni uZivatelské testovdni (alpha-testovani, beta-testovani,
pilotni testovani).

NASAZENI, SPRAVA A UZIVATELSKA PODPORA

K fazi nasazeni se pfistupuje v okamziku, kdy je cely release systému (tj. Cast systému
k dodani pokud bude systém doddvén inkrementaln¢) pfipraven k nasazeni. V nejjednodussim
piipadé je systém pouze predan k pouZzivani, obecné¢ vSak feSime tyto ukoly (z divodu
rozsahu ¢lanku jiZ jen heslovité):

e Testovani celého systému jako celku a oprava pripadnych defekti.
e Piiprava k predani
o Skoleni a tréninky uZivateld.

o Migrace starych dat.

Predédni

o Instalace, zprovoznéni.

o Trénink uzivatelské podpory.

o Nastartovani podptrnych procesi.
e (Odstartovani pouzivani
® Vyhodnoceni projektu.

Po zbytek Zivota aplikace je po nasazeni provddéna sprava a uZzivatelskd podpora sestavajici
z feSeni operativnich problémil a identifikace podnétii pro dalSi verzi (software change
management, SCR).

ZAVER
V ¢lanku byly predstaveny cinnosti a praktiky, které se objevuji v soucasné praxi

softwarového inzenyrstvi. Kazda z nich m4 charakter propracovaného a osvédceného ,,best-
practice®. Ne vzdy jsou ale vSechny provadény, a to obecné z téchto divodi:

e Vzhledem k charakteru projektu nejsou tieba.
¢ Neobsahuje je pouzivani metodika.
e Vyvojovy tym praktiku nezna.

Pokud prvni bod neni pravda, tj. urcitd praktika by pfinesla projektu uzitek, je vhodné
uvazovat o zaclenéni prvku do procesu vyvoje i piesto, Ze pouzivand metodika s nim
nepocitd. Pii tom je samoziejm¢ nutné znacné obezietnosti, jelikoz vétSinou nestaci pouze
zalit néco provadét, ale je nutné prvek organicky zaclenit do metodiky. Obecné je tfeba
provést tyto kroky:

1. Identifikace potfebného prvku.
2. Analyza vazeb na zbytek pouzivané metodiky.

3. Zaclenéni prvku do metodiky.
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4. Uprava metodiky.

5. Vyhodnoceni vlivu nového prvku.

6. Uprava metodiky.

Citlivé provedené obohaceni metodiky muze ptinést zlepSeni fady parametrii vyvojového
procesu v konkrétni situaci, stoji tedy za to investovat ¢as a snahu na sezndmeni s moznostmi,
které nabizi softwarové inZenyrstvi.
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