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O ¢em je tato kniha?

Pocitace a dalsi prostfedky informacnich a komunikacnich technologii se jiz ddvno staly
nedilnou soucasti lidského Zivota. Tak nedilnou, Ze vyhnout se jim v podstaté znamena
rezignovat na vydobytky civilizace. Jsou v§ude — pokud bychom méli vyjmenovat, pak
musime zacit s klasickymi pocitaci v riznych kabatech - stolni pocitace, notebooky,
netbooky, tablety, mobilni telefony. Ale to ani zdaleka neni vSe. Po¢itace jsou i tam, kde
by je ti méné znali viibec nehledali. Jsou v automobilech, jsou v rtiznych domacich spo-
trebicich, jsou soucasti (¢i nékdy spise podstatou) mnoha lékatskych pristrojii. Dne$ni
dobu mtizeme zkratka oznacit jako dobu pocitacovou a nas, moderni lidské bytosti, jako
clovéka politacového.

O pocitacich a dalsich zafizenich, které souborné oznacujeme jako prostredky infor-
macnich a komunikacnich technologii, vSak mtzeme fici totéz co o ohni. Jsou dob-
rym sluhou, ale $patnym pénem. Jestlize jsou nasazeny spravné, uvazlivé a s ohledem
na jejich skute¢nou roli, dovedou neuvétitelnym zptisobem usnadnit zZivot. Jen si zkuste
predstavit psani této knihy. Dfive bych musel psat knihu (byt na zcela jiné téma, pro-
toze pocitace neexistovaly) rukou ¢i v lep$im pripadé psacim strojem. Uvazte — zadna
moznost ulozeni a opétovného navratu, zddna moznost snadnych oprav, zadna moz-
nost nastaveni pisma, zadna moznost tisku libovolného mnozstvi kopii, Zidna moznost
zaslani dokumentu nékomu jinému prostfednictvim sité Internet. Sebemensi chyba
znamenala nutnost psani celé stranky od zaéatku, kopirovani bylo, pokud ne pfimo
nemozné, pak rozhodné velmi obtiZné a nepohodlné. A takto bychom mohli s vy¢tem
problémi pokracovat.

Y7

Pocita¢ ptinesl obrovské zmény. I ten nejjednodussi textovy procesor, ktery je obsazen
v opera¢nim systému jako jeho integralni soucast, nabizi pfi psani textu daleko vys$si
komfort. Poc¢inaje pravé moznosti ukladat a k uloZzenému se opét vracet, pfes moznost
snadnych tprav, moZnost nastaveni pisma, stranky a dal$ich vlastnosti dokumentu, az
po moznost chrleni nekone¢ného mnozstvi kopii. Tady pocitac slouzi. A slouzi dobre.
A to nehovorim o pokro¢ilych pocitacovych aplikacich, jakymi jsou naptiklad podnikové
informac¢ni systémy schopné ridit celé velké korporace od A do Z, pfipadné moderni
vypocetni systémy schopné fesit slozité problémy nasi doby.

Ale pocitacle, respektive jejich $patné ¢i nevhodné nasazeni, mohou i $kodit. V posled-
nich letech jsme méli moznost zaregistrovat nékolik systémi, které nejednomu ¢loveéku
ptivodily doslova peklo na zemi. At uz to byl nefunkéni registr motorovych vozidel,
diky kterému mnozi novi majitelé automobilt ¢i motocyklti doslova kempovali pred
ptislusnymi urady a doufali, Ze systém béhem nékolika hodin opét alespon na kratkou
dobu pobézi a umozni jim splnit si jejich zakonnou povinnost prihlasit své auto. Nebo
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muZeme zminit rovnéz nefunkéni systém majici na starost vyplatu socidlnich dévek.
I zde se nemalo lidi dostalo do velkych potizi, kdyz naptiklad nedostali rodi¢ovsky
ptispévek a nemohli tak zaplatit nezbytné a neodkladné vydaje. Oba systémy nemaji
néhradu. Pokud nefunguji, neexistuje zadny zdlozni mechanismus, jak lidem umoznit
pristup k prislusné sluzbé.

Ale nemusime jit az tak daleko. Mnohdy pocitacova aplikace sama o sobé funguje,
a presto je zdrojem obtizi. To se stava tehdy, je-1i aplikace $patné navrzena, bez ohledu
na realné charakteristiky zdkaznika a konkrétnich uzivateld, na jejich potteby, na jejich
schopnosti, na jejich dovednosti, na jejich preference. My ,,ajtaci“ mame pomérné nehez-
kou vlastnost, za kterou jsme mnohdy okolim odsuzovani - neumime se vcitit do role
bézného uzivatele, pro kterého pocita¢ neni koni¢kem, ale pouhou Zivotni nutnosti.

Lidé si nekupuji pocitace proto, Ze je maji radi, ale proto, Ze je potfebuji. Nemaji touhu
se, jak my fikame, ,v pocitaci hrabat® Touzi po jediném - aby mohli snadno a efektivné
plnit tkoly, které jsou na né v pracovnim ¢i osobnim Zivoté kladeny. Potfebuji zatctovat
fakturu, napsat dopis, ptijmout nového pacienta, vyskladnit objednavku, zjistit odjezd
toho spravného autobusu a mnoho dalsiho. A chtéji, aby pocitacovy systém umoznil
vykonavat tyto ukoly snadno a rychle. Jenze realna situace je ¢asto zcela opacnd. Poci-
tacové systémy jsou ¢asto velmi komplikované a i jednoduché tkoly vyZaduji procha-
zeni mnoha obrazovkami, mnoho klepdni mysi. Casto jsou postupy zcela nelogické.
A dtvod je pomérné prosty — vyvojar nevytvarel program k obrazu zdkaznikovu, ale
k obrazu svému. A tak misto toho, aby uZivatel v maximalni mozné mife pracoval tak,
jak je zvykly, a pocita¢ mu pouze asistoval a usnadiioval jeho praci, musi se tento uzi-
vatel naopak prizptisobovat pocitaci. A to je $patné. Jestlize pocita¢ lidem nepomaha,
pak nema mordlni narok na existenci.

Jenze jak zajistit, aby pocitace slouzily a pomahaly? Kazdy pocitacovy systém se sklada
z hardwaru a softwaru. Hardwarem rozumime technické vybaveni, to, na¢ si obvykle
miizeme sahnout. Jsou to v§echny ty notebooky, tablety, sitové prvky, monitory, tiskarny,
mys$i, kabeldz. O hardwaru tato kniha ur¢ité nebude. Bude o softwaru, bude o tom, jak
vytvaret software tak, aby opravdu odpovidal pozadavkim zakaznika. Bude o jedné kon-
krétni metodice, kterou mtizeme pouzit k tomu, abychom méli nad svym softwarovym
projektem kontrolu a abychom byli schopni dovést své projekty ke zdarnému konci, to
jest k predani a fddnému pouzivani naseho softwaru zakaznikem. Touto metodikou je
metodika SCRUM, které bude vénovana prevazna ¢ast této knihy.

Ale nemtizeme chapat tuto (¢i nékterou jinou) metodiku jako néco, co Zije v prazdnoté
prostoru. Metodika a software samotny jsou soudasti $irsiho kontextu. A pravé proto se
v této knize zminim také o obecném pojeti metodik fizeni softwaru, o procesu vyvoje
softwaru, o roli lidi v projektu ¢i naptiklad o zptisobu méfeni rtiznych charakteristik
projektu. Cilem této knihy pak je, abyste po jejim precteni byli schopni vnimat softwa-
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rovy projekt komplexné a abyste byli schopni spole¢né se zdakaznikem vytvéret software,
ktery bude opravdu dobte slouzit svému tcelu.

Zpétna vazba od ¢tenarl

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu pripravilo, stoji
o zpétnou vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. MtiZete se obratit na nésle-
dujici adresy:

Computer Press

Albatros Media a.s., pobocka Brno
IBC

Ptikop 4

602 00 Brno

nebo

sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tietich stran. Pokud
budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tviirce.

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu,
chybam se uplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, budeme
radi, pokud ndm ji ozndmite. Ostatni uZivatele tak muiZete usettit frustrace a pomoci
nam zlep$it nasledujici vydani této knihy.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2210 po klepnuti
na odkaz Soubory ke stazeni.
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KAPITOLA 1
P rO Ce S V>I/VOJ e V této kapitole:

= Co je proces vyvoje softwaru?

softwaru e e

Jestli tato kniha né¢im nema byt, pak nemad byt teoretickym pojednanim. Problémem
ovSem je fakt, Ze zcela bez teorie se prosté a jednoduse neobejdeme. Nemusite se v§ak
bat, nemam v umyslu zahltit vas formalnimi teoretickymi definicemi, a pokud se tu a tam
néco, co definici zavani, pfece jen objevi, pak udélam v$e pro to, abych takovou definici
nazorné oztejmil a abych ukdazal, o co nam vlastné ve vyvojarské praxi jde.

Poznamka: Zde se kratce zamyslim nad tim, proc je teorie tak neoblibena. Pochopitelné, koho
by bavilo biflovat se zpaméti nudné definice, které nijak nesouvisi s praxi. Jenze problémem
je, Ze ty nudné definice povétsinou s tou praxi souvisi opravdu hodné. Jestlize pojedete na-
priklad autem po mosté, zkuste se zamyslet nad tim, zda by konstruktér toho mostu mohl
most naprojektovat, kdyby neznal zakladni poucky o statice, dynamice, kdyby neovladal za-
kladni (z jeho pohledu) matematické Ukony a dalsi potfebné veci. Jisté, kdyz clovek zacing,
teorie je pro néj neprobadana oblast, které nerozumf a ktera se mu nezjevuje v souvislostech.
Ty pfichazi az s mnoha nabytymi znalostmi a zkusenostmi.

IT se méni, at chceme ¢i nikoliv. Zatimco dfive mohl byt,ajtédkem” ¢lovék, ktery umeél napfiklad
dobfe programovat ¢i zapojovat sité, dnes to nestaci. Dnesni doba vyzaduje Sirsi rozhled. IT
pracovnici jiz nejsou ti neznami, ktefi nékde ve sklepnich kéjich sedi a starajf se jen o provoz
sité, i kdyz i takovi stale existuji a majf své misto. Napriklad se ukazuje jako nezbytné mit urcité
povedomi o ekonomické strance véci, o pravni strance véci atd. Rovnéz existuji rdzné mo-
derni manazerské metody, které napriklad vyuzivaji alespori zaklady pokrocilejsi matematiky.
Jestlize jako IT pracovnici budeme chtit zlstat v obraze, budeme se muset s timto vyrovnat.

Co je proces vyvoje softwaru?

Kapitola md nazev ,,Proces vyvoje softwaru® Proto povazuji za nezbytné, abychom si
tento pojem vysvétlili. A pojdme na to pékné postupné. Za¢néme poslednim slovem,
slovem software. Co je mysleno pojmem software? Tohle slovo zna asi kazdy, kdo se
trosku vice zabyva pocitaci, byt jako lehce pouceny uzivatel. Software mtizeme jinak
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nazvat programové vybaveni pocitace. Tedy jsou to vSechny programy, které mohou
byt v pocitaci nainstalovany. Pro tuto chvili mizeme opominout rozdéleni na systé-
mové a aplika¢ni programy, protoze to pro nase pochopeni neni dilezité. Ve, s ¢im
pracujeme na obrazovkach pocita¢t, notebookd, tabletd, mobila a dal$ich zatizeni, je
software. Ale i zafizeni, kde nevidime zadny displej ¢i obecné komunika¢ni rozhrani,
mohou mit software. Softwaru mizZeme také chapat jako dusi. Dusi, kterda hmotnému
télu vdechuje zZivot. Bez software by hardware, tedy technické vybaveni pocitace, bylo
jen souborem elektronickych soucastek, ktery ovéem neni schopen byt jakkoliv uzite¢ny.
Se softwarem je to ovSem jinak. Software zafidi, ze ty elektronické soucastky za¢nou
provadét to, co urcuje vile uzivatele.

Upozornéni: Obcas slySime, Ze pocitac zase neudélal to, co mél. Tady je ovéem problém.
Pocitac nema sebemensi inteligenci. Umi udélat jen pfesné to, co mél naprogramovano. Nic
vice a nic méné. Jestlize tedy udélal néco jiného, nez co jsme ocekavali, pak musi existovat
Clovek, ktery pocitaci tohle ulozil udélat. Vinen je tedy ¢lovék, ne pocitac. Pochopitelné ne-
bereme v Uvahu situaci, kdy pocitac ma poruchu.

Vime tedy, co je software (a vétsina to védéla, aniz by musela predchozi odstavec ¢ist,
ale presto jsem stdle presvédéen, ze zde predchozi odstavec své misto md), a mizeme
plynule prejit ke druhému slovu. Tim je (zachovame poradi od konce k zadatku, které
je trosku neobvyklé, ale v tomto pripadé vystizné) slovo vyvoj. Ano, software vyvijime,
nikoliv tvofime a nikoliv vyrabime. Tvofivost patfi do uméni. Tam si ji nejenze mtizeme
dovolit, tam si ji dovolit musime, aby to vitbec bylo uméni. Jakmile totiz uméni postrada
tvorivost, neni uménim, je femeslem (byt tfeba velmi dobrym femeslem). Ale software
neni o tvorivosti, my totiz nechceme vytvorit néco, co se libi, néco, co nadchne davy,
néco, co probudi emoce, ¢i néco, co bude vyvolavat ty spravné asociace dle umélcova
zaméru. My chceme vytvorit néco, co predevsim funguje a plni pozadavky zakaznika.
A mira na$i improvizace je tim urcena.

Na druhou stranu, u softwaru nesmime sklouznout ani k té femeslné rutiné. Pokud
ma software slouzit zdkaznikovi dobfte, ¢i dokonce vyborné, musi byt zdkaznikovi $it
na miru. Nesmime nikdy sklouznout k tomu, Ze budeme bezmyslenkovité aplikovat to,
co jsme pouzili v pfedchozim projektu (projektech). Pochopitelné, ze mizeme vyuzivat
zkuSenosti i konkrétni ¢asti, konstrukce ¢i komponenty. Ale musime vzdy zvazit, zda
takové znovupouziti je v souladu se zajmy projektu, a predevsim se zajmy zakaznika.
Pokud chceme vyvijet kvalitni software, pak z naseho slovniku nikdy nesmi vypadnout
otazka ,,pro¢, a naopak do tohoto slovniku nesmi vstoupit odpovéd ,,protoze se to takhle
deéla“. Vyvoj tedy stoji nékde mezi tvorbou a vyrobou. Od vyroby se lisi tim, Ze postrada
rutinu v tom, jaké bude konkrétni vyuziti konkrétnich nastrojt. Pti vyrobé je od pocéatku
vice ¢i méné jasno, co ma vzniknout. Tohle ve vyvoji nemame. Vyvijime néco nového,
néco, co zde doposud nebylo. Zkuste si predstavit vyrobu automobilu. Z vyrobni linky
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sjizdi jedno auto za druhym - a tato auta jsou stéle stejna, jsou obrazem urcité, pre-
dem dané $ablony. Kdyz za¢indme vyvoj takového automobilu, pak pfesné nevime, jaké
auto bude na konci vyvoje. My jej teprve vyvijime. Na rozdil od umélecké tvorby vsak
tento vyvoj probihd systematicky. Vime, Ze nejprve prijde jedna faze, pak druh4, pak
treti. Vime, kdy, jak, co a kym budeme testovat, vime, jak budeme ziskavat jednotlivé
lidi do projektu, vime, jak budeme v projektu komunikovat. Tedy vyvoj postrada rutinu
ve vysledku, ale obsahuje rutinu v procesu.

A vida, lehce oklikou jsme se dostali k poslednimu slovicku, které je potteba defino-
vat. Tim sltivkem je proces. Proces je slovo, které v poslednich nékolika letech zni stéle
Castéji mezi manazery vSech drovni. Procesni fizeni je totiz v modé, ackoliv mnozi
vitbec nevédi, o ¢em je fe¢, a mnozi dal$i jen opakuji naucené fraze. Co je to tedy ten
proces (nemame nyni na mysli soudni kauzu)? Zde si neodpustim definici, ale jak jsem
slibil, definici dukladné rozeberu, abyste méli jistotu, Ze opravdu pochopite podstatu
problematiky. Tak tedy — proces je po ¢astech usporadana posloupnost aktivit vedouci
od daného pocate¢niho stavu k danému cili. To zni strasné, vidte? Nastésti Ize tuto vétu
prelozit do jazyka obycejnych smrtelnika.

Tak za prvé — proces neni nic exotického. S procesy bézné pracujeme, pouze jim tak
v béiné reci netikame. Jestlize ma nékdo ve zvyku rano si ptipravit $alek kavy, pak
miizeme hovotit o procesu pripravy kavy. Nebo mizeme hovotit o procesu oblékani,
procesu dopravy do zaméstnani atd. Kazdy takovy proces ma urcity pocatecni stav
a urdity cil. Tak kuptikladu proces vareni kavy. Ten zacina zcela jednoduse tim, Ze mame
chut na kavu. To je impulsem, ktery spousti samotny proces. A proces je ukoncen tim,
ze na stole stoji $alek horké kavy. Mezi poc¢atkem a koncem pak musime vykonat urcité
kroky - to je ona zminéna posloupnost aktivit. Zbyva nam jesté vysvétlit, co znamena
po ¢astech usporadand. Samotnd usporadanost je asi jasna — kroky, tedy aktivity, maji
urcené poradi. Nelze tedy naptiklad vypit kavu, ktera nebyla uvarena. Ale pro¢ po ¢astech
usporddana? Je to proto, ze ona posloupnost nemusi byt vzdy ptisné linedrni, Ze mnohdy
musime sice udélat jednotlivé kroky, ale u mnoha z nich neni pfesné dano poradi. Tak
napriklad mizeme nejprve nasypat do hrnicku kavu a poté cukr, ale mizeme také zvolit
obraceny postup. Na druhou stranu u aktivit naplnéni konvice vodou a zapnuti konvice
je poradi jednozna¢né dano.

Vyspélost procesu vyvoje

Nyni je pochopitelné na misté ptat se — jak kvalitni je proces vyvoje softwaru, ktery nase
firma vyuziva? Lze vibec kvalitu néjak mérit? Kdyby neslo, byla by zde tato kapitola
zcela zbyte¢nd. Vzhledem k tomu, Ze zde tato kapitola je, mtzeme si byt jisti, Ze moz-
nost posouzeni vyspélosti procesu existuje. Dokonce mame nékolik moznosti - nékteré

vy 7 vevs

jsou jednodussi, jiné maji spiSe formu auditu. Zdjemce o slozité¢j$i metody mohu pouze
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odkazat na prislu$nou literaturu. My se zde sezndmime s jednodus$im, zato vSak velmi
vystiznym modelem hodnoceni vyspélosti softwarového procesu.

Model je bézné znam pod zkratkou CMM. Pokud si tuto zkratku budeme chtit rozkli-
¢ovat, pak dostaneme slovni spojeni Capability Maturity Model, tedy model vyspélosti
dovednosti. Model je, jak uz bylo naznaceno, pomérné jednoduchy na pochopeni -
definuje pét urovni vyspélosti procesu, pricemz kazda tato troven popisuje, jak proces
na této urovni vypada a co je nutno doplnit, aby se proces mohl posunout na vyssi tro-
ven. V nasledujici tabulce pak naleznete prehled téchto péti drovni.

Uroven Nazev Cinnost pro postup

1 Initial (inicidlni, Gvodni) Opakované postupy

2 Repeatable (opakovatelna) Komplexni definice procesu
3 Defined (definovana) Méfeni ukazatel(

4 Measured (méfitelnd) Zpétnd vazba a zlepsovani
5 Optimizing (optimalizovana)

Uroven 1 - Initial

Pojdme se nyni na jednotlivé drovné podivat podrobnéji. Na trovni 1 (initial, Gvodni)
se organizace se svym procesem octne tim, ze zapocne svou existenci. Proto hovofime
o inicialni urovni, protoze pro jeji dosazeni neni tfeba nic vykonat. Na druhou stranu
tato troven je velmi nizka a proces na této tirovni de facto neni schopen generovat kva-
litni software, mozna s vyjimkou téch nejjednodussich aplikaci. Proces na této tirovni
neni de facto definovan. Software je vyvijen intuitivné (a misto vyvoje cely proces spise
pripomina onu dfive zminénou uméleckou tvorbu), jednotlivé problémy jsou reseny
ad hoc. U vétsich projektt velmi brzy dojde k velkym rozportim s o¢ekdvanymi uka-
zateli (ndklady, ¢as, kvalita), nebot bez definovaného procesu je velmi obtiZné ¢i spise
nemozné jakékoliv smysluplné planovani a nasledné vyhodnocovani planu. Na této
urovni také nefunguje jakékoliv fizeni lidskych zdroji a komunikace se zakaznikem je
omezena na aktudlni problémy a jejich prfimé reseni. Komunikace navic neméd jednot-
nou podobu, coz mtiZe zpisobovat zavazné problémy. Projekt je tak odsouzen k nezdaru
okamzité po svém zacatku, timto zpisobem nelze vétsi projekt ukocirovat ani finan¢né,
ani ¢asove, ale ani nelze zajistit potfebnou kvalitu. Pro organizaci je proto zivotné dile-

Y7y

zité urychlené postupovat na zebfi¢ku turovni.

Predstavte si, Ze dostanete za tikol vypocitat urcité mnoZstvi prikladii urcitého typu.
Na prvni tirovni pro vds bude kazdy pfiklad samostatnym tikolem. Mezi jednotlivymi pti-
klady neuvidite Zddnou spojitost a kazdy ptiklad tak zacindte fesit zcela od zacdtku. Pti-
klad nebudete fesit systematicky, nybrz se vZdy budete ad hoc pokouset najit néjaké fesent.
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Uroven 2 - Repeatable

Postup na druhou troven (repeatable, opakovatelnd) pfitom nemusi byt zdmérny. Jestlize
totiz budete na trovni 1, pak velmi rychle zjistite urcité best practices, tedy postupy, které
se osvedcily. Tyto postupy pak prijmete za své a v dal$ich projektech, pripadné v dalsich
tazich téhoz projektu je budete pouzivat. Postupné tak ¢ast ¢innosti nebude feSena ad
hoc, ale bude fesena opakovanymi postupy, které vychazi ze zkusenosti doty¢né organi-
zace Ci projektového tymu. Ackoliv to vypada pomérné rozumné (a oproti prvni irovni
to skute¢né pokrok je), neni ditvod se radovat. Vyskytuje se zde totiz nékolik podstatnych
ale, ktera je nutno brat v potaz. Prvni ale se tyka toho, Ze takto popsané ¢asti procesu
nejsou ucelené. Neni popsan proces jako takovy, pouze existuji urcité zkusenosti s dil-
¢imi ¢astmi. To je sice lepsi nez nic, ale pro praxi je to stale velmi malo. Dal$i problém
spociva v tom, Ze nelze hovotit o systematicky popsaném procesu, dokonce ani o jeho
¢astech. Plati, Ze jsme ziskali zku$enost, Ze konkrétni kol lze splnit konkrétnim zpt-
sobem. Nic vice a nic méné. Nikde neni zaruéeno, Ze ten konkrétni zptisob je opravdu
optimalni. Ba spiSe naopak. Navic ¢asto neexistuje ani pisemny popis feseni.

Na této tirovni dojde k tomu, Ze v mnoZiné prikladii rozpozndte urcité podobnosti a urcité
opakujici se podiikoly s rovnéz opakujicimi se dilcimi feSenimi. Nebudete tedy kaZdy ptiklad
fesit zcela ad hoc, ale budete se snaZit osvédcené postupy aplikovat. Nejste vSak schopni
fici, zda tyto postupy jsou opravdu optimdlni, zda jsou opravdu obecné atd. Postup také
neni systematizovdan. Nékteré aspekty pocitani jsou pfitom stdle feseny ad hoc pfistupem.

Poznamka: Ve skutecnosti se pfechod z prvni na druhou Uroven povétsinou déje samovolné
a bez umyslného pricinéni vyvojového tymu ¢i organizace. Jestlize za¢indme absolutné bez
systému a jestlize vse fesime ad hoc, pak v urcité fézi dochédzime vzdy ke zjisténi, ze urcité
¢innosti Ize opakovat a Ze toto opakovani povede ke znatelné lepsimu vysledku. A pravé pfi
tomto zjisténi pfechdzime na Uroven 2 — Repeatable. Pfechody na dalsi Urovné uz ovsem
vyzadujf systematickou a zamérnou ¢innost.

Uroven 3 - Defined

Treti uroven (defined, definovand) uz muaze byt povazovana za pocatek néceho, cemu
se fika systematicky vyvoj softwaru. Na této trovni je totiz systematicky popsan cely
proces vyvoje software. Tedy dva obrovské rozdily oproti pfedchozi urovni. Je popsan
cely proces vyvoje, nikoliv pouze jeho ¢asti. Navic je proces popsan systematicky a meto-
dicky. Uz se nejednd pouze o diléi postupy, které néjak vychazeji, ale o predem stano-
veny postup, o kterém se premyslelo a ktery je v néjakém smyslu rozumny ¢i optimalni.
V dnesni dobé je velmi rozsifena snaha firem ziskat certifikat o fizeni systému jakosti
podle normy ISO 9001 - tento certifikat mimo jiné predpoklada pravé komplexni popis
procest v dané firmé. Neni samozfejmé mozné tvrdit, ze byt na Grovni 3 modelu CMM
a ziskat certifikat podle normy ISO 9001 je totéz. To opravdu neni pravda. Nicméné lze
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nalézt ur¢ité analogie a je evidentni, Ze podrobny a systematicky popis procesu je nut-
nou (ne vsak postacujici, pouzijeme-li matematickou terminologii) podminkou kvality.

Upozornéni: Certifikace systému jakosti podle normy ISO 9001 (ndzev normy je ve skute¢nosti
o néco delsi a slozitéjsi, ale pro nase potreby staci pouhé pochopeni) bohuzel podlehla ur¢ité
degradaci a devalvaci. Skute¢nym cilem této certifikace ve skutecnosti neni ona certifikace,
ale onen systém fizen jakosti, o kterém norma pojednava. Ve skutecnosti vznikla poptéavka
po certifikaci (mnoha vybérovych fizeni se firma bez certifikace ani nemUze zGcastnit). A tak
firmy usiluji o certifikaci, nikoliv o skutecné redlné zavedeni systému fizenf jakosti. Ten totiz
predpoklada skutecné fizeni, ne formalni,hozeni na papir” a divadelni predstaveni pri certifika-
ci.Obcas se tento postup povede a vysledkem je, Ze médme firmu s certifikaci, ale bez systému.

Na tirovni 3 mdme pro dany typ ptikladii presné stanoveny postup vypoctu, ktery pocitd
se vSemi zndmymi a moznymi eventualitami. Postup je ovéfen, je korektni, je rozumné
popsan tak, aby bylo mozné jej rutinné pouzivat. Postup je komplexni a univerzdlni, tzn.
plati pro celou t¥idu problémii daného typu.

Uroven 4 — Measured

Treti troven je obecné povazovana za rozumnou uroven vyspélosti. Ve skute¢nosti je
to prvni uroven, u které Ize konstatovat, Ze mtize byt dostacujici pro vyvoj moderniho
softwaru. Moderni software znamena rozsahly informacni systém, casto propojeny
s mnoha dal$imi systémy softwarovymi i hardwarovymi, zalozeny na komplikovanych
procesech. Moderni software je povétsinou vyvijen vét§imi tymy a neztidka tymy z rtz-
nych spole¢nosti. A v takovém prostfedi nemd vyvojaf jinou moznost, nez postupovat
systematicky a metodicky - zkratka postupovat s vyuzitim inzenyrskych metod. Treti
uroven vyspélosti tak neni v takovém pripadé jakousi drovni stfedovou, nybrz Grovni
minimalni. Je to tak — teprve na tfeti trovni je vas vyvojarsky tym pripraven vyvijet
rozsahly moderni software. Nenechte se zmast tim, Ze se slu$ny software obc¢as povede
i tymum, které postupuji vyslovené nemetodicky. Jednak je na zvézeni, zda se opravdu
jednalo o rozsahly sofistikovany systém, ale pfedev$im - zda se nejednalo o pouhou
nahodu.

Poznamka: Pokud se ditéti podafi nastartovat auto, rozjet se, a dokonce bezpecné zastavit,
jisté to nebudeme povazovat za doklad zpUsobilosti fidit motorové vozidlo. A budeme trvat
na systematické pfiprave v autoskole, pfi spInénf vékovych a dalsich limitd. Ndhoda zkratka
nenf dobrym spolecnikem, a pokud existuje jina cesta, je vhodné se spoléhani na ndhodu
vyhnout — v tomto pfipadé prave jiz zminénym inzenyrskym pristupem.

Presto vSak pristupu, ktery je popsan na tfeti trovni vyspélosti, cosi chybi. A to néco je

méfeni a vyhodnoceni. Je na$ postup skute¢né efektivni? Nezptsobuje zbyte¢né chyby,
zbyte¢né ztraty? Je skute¢né jediny mozny? A pokud ne, nejsou nékteré jiné postupy
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v nécem lepsi? To jsou zcela zadsadni otazky, které mohou mit zdsadni dopad na tspéch
(¢i bohuzel také netspéch) nasich softwarovych projektt. Jenze pokud na tyto otazky
chceme odpovédét Iépe nez pouhym hadanim, potfebujeme mit jista tvrdd data. A pravé
tato skutecnost je tim, co nds z urovné tieti posouvd na iroven c¢tvrtou. Existence urci-
tych charakteristik projektu, které nasledné méfime a vyhodnocujeme. Témito charak-
teristikami mitize byt v podstaté cokoliv, co je objektivné métitelné — procento imple-

7 v.o

mentovanych scénaiti uziti, procento uspésnych testtt a mnohé dalsi.

Téchto a podobnych dalsich méfitelnych ukazateld mtizeme nalézt v odborné litera-
ture desitky, ne-li pfimo stovky. Nes¢etné mnozstvi dal$ich si mazete vymyslet v ramci
svého konkrétniho projektu. Jedinym kritériem by mélo byt to, zda dany ukazatel pro
vas ma néjaky smysl. Neexistuje divod méfit néco, co neshledavate sami pro sebe ¢i
pro sviij projekt prospésné.

Poznamka: Zde jen pozor s hodnocenim prospésnosti. S nardstajicimi zkusenostmi a zna-
lostmi budete schopni lépe posoudit uzite¢nost toho ¢i onoho postupu ¢i pfistupu — vtomto
pfipadé toho ¢i onoho ukazatele. Dbejte na to, abyste k hodnoceni uzite¢nosti nepfistupovali
sebestfedné ¢i alibisticky — napfiklad dle toho, jak jsou jednotlivé ukazatele snadno méfitelné
¢i snadno vyhodnotitelné. Pfinosnost by méla byt hodnocena zejména ve smyslu pfinosu
projektu, pfinosu tymu, pfinosu zdkaznikovi. Na to se obecné casto zapomind a pfinos se
hodnoti individualné a kratkodobé — na to dopléaci napfiklad dokumentace, o ¢emz konec-
koncl bude pojednano v jedné z dalsich kapitol.

Jestlize tedy jste schopni definovat sadu ukazatelti (¢ast z nich mtiZze byt zcela obecna,
¢ast pak mutize byt zévisla na konkrétnim projektu a jeho charakteristikach), u téchto
ukazatelll pak definovat méfici stupnice a provadét pravidelna systematickd méteni
a tato nasledné rozumné vyhodnocovat, pak mtizete hovorit o tom, Ze vyspélost vaseho
softwarového procesu se nachdzi na ¢tvrté trovni.

Upozornéni: A zde se musime zastavit. Ve skute¢nosti to, Ze jsme na Ctvrté Urovni, nezname-
na, Ze méfime charakteristické ukazatele jednoho projektu, abychom zjistili, zda jsme na tom
vtomto projektu dobfe Ci Spatné. To samozfejmé provadime také, ale nesvedcito o vyspélosti
softwarového procesu. Nam v tomto pifpadé jde o méreni toho, zda samotny proces, ktery
pouzivame, je spravny. Jestlize zjistime, ze se v projektu napfiklad odchylujeme od dohod-
nutého terminu dokoncent, je to pro dany projekt sice velmi nepfijemné, ale naprosto nic to
nefikd o samotném procesu.

Muze byt chyba v nasich pracovnicich, ktefi nezvladaji své dkoly, mtize byt chyba v komunikaci
zakaznika, ktery adekvatné nereaguje na vzniklé problémy, mohly se vyskytnout chyby z vyssi
moci. Nas viak (z hlediska vyspélosti procesu) zajima, jak se tyto ukazatele budou chovat ve vi-
ce projektech ¢i v rliznych fazich téchto projektd. Tedy jediné s vétsim mnozstvim systema-
ticky ziskanych hodnot ukazatel& mdzeme ziskat rozumné zavéry o samotné kvalité procesu.
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Kdyz se vratime k naSemu pfipadu s fidic¢em automobilu. Jestlize se testovana osoba dokaze
rozjet s automobilem, pak to samozfejmé nic nefikd o tom, zda automobil opravdu umi ovla-
dat. Proto opakované testujeme, zda frekventant autoskoly dokaze uvést automobil do stavu
s nenulovou rychlosti, proto tuto skutec¢nost testujeme v riznych podminkach — z kopce,
do kopce, na mokré vozovce, na naledi. Teprve tato opakovana méfeni nam feknou, zda sa-
motny proces (v tomto pfipadé postup rozjizdéni se) je v poradku.

Pro nase pocitani ptikladii bychom na Ctvrté tirovni znali nejen postup samotného vypo-
Ctu, ale dokdzali bychom hodnotit, zda nds postup skutecné vede ke spravnému a viplnému
vysledku, zda je tento postup efektivni, zda jej nelze nahradit jinym postupem, ktery by
ke kyzenému vysledku vedl naptiklad s vynaloZenim mensiho usili.

Uroven 5 - Optimizing

Mize se zdat, Ze nyni uz mame opravdu vse, co potfebujeme pro spravny vyvoj apli-
kaci (¢i jinou ¢innost - metoda CMM byla sice navrzena pravé pro SW projekty, ale
s men$imi ¢i vét§imi modifikacemi je vyuzitelna i v jinych oblastech lidské ¢innosti).
Ale presto jesté nejsme na konci nasi cesty za kvalitnim a vyspélym procesem vyvoje
softwaru. Co ndm jesté chybi? Cely proces je podrobné popsan pomoci nékteré metody
popisu ¢i modelovani procestu.

V celém procesu mame nastavené ukazatele, které nam dovoli hodnotit, zda dany proces
je dobfe nastaven, ¢i nikoliv. Kde tedy miizeme jesté najit rezervy? Odpovéd je pomérné
prosta — k ¢emu nam je méreni, pakliZe toto méfeni nevede ke zlepsovani? Dobre, namé-
fili jsme, Ze ten a ten ukazatel dosahuje té a té hodnoty. Dokonce jsme dokazali inter-
pretovat tento stav tak, Ze jsme diagnostikovali ur¢itou neefektivnost naseho procesu.
S tim se v8ak musi néco udélat. Jinak méfeni nema smysl.

Upozornéni: A opét je dllezité pochopit, Zze to, co nas posune na patou Uroven, neni opravenf
chyby. Ve skutecnosti v podstaté kazdy, kdo objevi chybu, se pokusi o jeji ndpravu. Nechme
nyni stranou to, zda je tento pokus o ndpravu krokem spravnym ¢i Spatnym smérnem. Ale
chybu nenechd jen tak asi nikdo. Jenze pata uroven se nelisi pokusem opravit chybu. Pata
Uroven spociva v tom, Ze v procesu jsou vytvoreny automatické mechanismy, které vyhod-
nocujf situaci a v pfipadé, Zze se zatnou objevovat nesrovnalosti, zacnou s napravou. Naprava
chyby neni pouhé zoufalé jednéni, ale je nedilnou, integralni soucastf procesu.

Casto se vyuzivaji principy negativni & pozitivni zpétné vazby a podobné mechanismy. V pfi-
pade, Ze tyto nastavené mechanismy jsou nastaveny (a také pouzivany) spravné a korektné,
nedochazi obvykle ke staviim kritického selhani. Pro¢? Protoze selhavéni je obvykle odhale-
no jiz ve chvili, kdy odchylka redlného stavu od ocekdvaného je jesté mald. A tato mala od-
chylka zpUsobuje zadné ¢i jen velmi malé problémy. A diky korekénim mechanismdm je co
nejdrive odstranéna.
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Péaté droven dle modelu CMM je urovni nejvyssi. Je trovni, kdy mame popsany proces,
ve kterém dokazeme méfit diilezité charakteristiky. A na zékladé méfeni mame imple-
mentovany mechanismy napravy odchylek realného stavu od stavu ocekavaného. Tyto
mechanismy népravy pfitom nejsou vnimany jako néco mimoradného, néco ciziho,
néco, co piislo jen proto, ze jsme ,v prasvihu® Naopak, je to vnimano jako néco, co
je nedilnou soucasti naseho procesu vyvoje, néco, co je zcela samozfejmé a co nikoho
nepfekvapuje. A co vlastné neni feSenim ,,prasvihu®, ale de facto prevenci, ktera tém
vét$im problémim chce zabranit.

Na nasi situaci, kterd nds provdzi celym vysvétlovanim jednotlivych vyspélostnich tirovni,
si muZeme pdtou urovern demonstrovat tak, Ze u prikladii, které pocitame, zdroveri méfime
efektivnost naseho vypoctu. Jakmile zjistujeme nedostatky, chybné vysledky, dlouhé doby
vypoctu, snaZime se okamzité hledat pficinu a tuto také napravit. A to véas, dokud je
ndprava pomérné snadnd a bez vdznéjsich ndsledkil.

Poznamka: Zkuste si predstavit studenta, ktery marné pocita prvni priklad pisemky. A pres
veskerou snahu jej nedokaze vypocitat. Uplyne doba urcend k vypracovani pisemky, student
odevzdé prazdny papir, a tudiz je logicky hodnocen nedostatecné. Pritom az dodatecné se
ukaze, ze dalsi priklady byly trividini a snadno fesitelné. Proto se obvykle doporucuje, aby
student v pfipadé, Ze jeden pfiklad je nad jeho sily, po kratkém Usilf tento priklad preskocil
a vénoval se tém, které resit dokaze. Teprve po jejich vyfeSeni se ma vréatit k tém piikladlm,
které v prvnim prlchodu vyfesit nedokazal, a pokusit se nad nimi badat. TrividIni? Samoziej-
mé? Jisté, ale tohle je skromna ukazka jakéhosi optimalizujictho mechanismu. Tento je tak
bézny a zazity, Ze jej obvykle vyuzivdme, aniz bychom nad nim premysleli.

A pro ilustraci si uvedeme jesté jeden mechanismus, snad jesté prizracnéjsi pro pochopent.
Lezite ve vané a napoustite si vodu. Zkusmo nastavite mechanismem baterie teplotu, o které
odhadem predpokladate, Ze bude vyhovujici. V okamziku, kdy voda za¢ne byt pfilis studend,
pridate vodu teplou, naopak v situaci, kdy zacnete pocitovat nepfifjemné palenf, zvolite vodu
chladnéjsi. V zadny okamzik nedochdzi ke krizi, kdy by doslo bud k podchlazent, ¢i naopak
k opafeni téla. Tedy opét jednoduchy, ale naprosto funkéni optimalizujici mechanismus, jehoz
vysledkem je vana vody o teploté, kterd je v dany okamZik optimalni. Bez vyraznych vykyva,
bez ohroZeni, bez kritickych stavd.

Vsimnéte si pfitom, Ze skutecné platf to, co bylo vyse popsano — tyto optimaliza¢ni mecha-
nismy jsou skute¢né nedilnou soucasti procesu jako takového. A prave takto vypadd pata
Uroven vyspélosti procesu. Samozrejmé — jedna se o procesy vyvoje SW a optimalizacni me-
chanismy jsou daleko sloZit&jsi. Ale princip je velmi podobny.

Metodiky vyvoje softwaru

V predchozi kapitole jsme si fekli, jak ma ve zkratce vypadat proces vyvoje softwaru,
pokud chceme, aby byl tispésny - to jest aby vedl (¢i mohl vést v piipadé radné prace -
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i sebelépe nastaveny proces muze byt neuspé$ny v pripadé, Ze jednotlivé prace jsou
provedeny neodborné, nedbale, lajdédcky) k uspésnému cili, kterym je kvalitné imple-
mentovany software pro naseho zakaznika.

Otazkou pak zlistava, jak se k takto nastavenému procesu (tedy procesu na tirovni vyspé-
losti alespon 3, 1épe v8ak 4 ¢i 5 dle vyspélostniho modelu CMM) dopracovat. Zkusme se
vratit zpét na kapitolu o vyspélosti softwarového procesu a zkusme odhalit, jaky vlastné
proces ma byt, jak k nému musime pristupovat. A naleznete zde adjektiva jako ,inZe-
nyrsky*, ,,systematicky, ,metodicky® - tato adjektiva se vztahuji k procesu, k pristupu
ke tvorbé softwaru. A presné tato adjektiva jsou principialni odpovédi na otdzku, kterou

jsme si prve polozili - jak se dopracovat ke kvalitné pojatému procesu vyvoje softwaru.

Popsali jsme, Ze na trovni prvni provadime jednotlivé ¢innosti ad hoc - tedy na zakladé
toho, jak se problémy a ukoly objevuji, nachazime znovu a znovu jejich feseni. Na druhé
urovni na zakladé zkusenosti dokdzeme jednotlivé dil¢i tikoly opakovat, bohuzel se v§ak
jedna o izolované dil¢i ukoly, navic bez systematického pristupu. A fikame - tohle vie je
$patné. Potfebujeme tedy sadu procest, které naim od pocatku do konce budou popisovat
jednotlivé ¢innosti, ale také budou fikat, kdo, kdy a jak ma jednotlivé ¢innosti v ramci
téchto procesti provadét. A v idealnim pripadé (troven Ctvrtd a patd) nam umoziuje
komplexné zhodnotit proces samotny a pripadné jej vylepsovat. A pravé tato sada pro-
cesli se nazyva metodika vyvoje SW.

Nehledejte tedy, prosim, za slovem metodika cokoliv myslenkové slozitého a ciziho.
Metodika nam fikd, jakym zptisobem budeme postupovat, jak budou rozdéleny role
(ve smyslu definice téchto roli a vymezeni obsahu téchto roli). Metodika nam fika, jaka
bude posloupnost jednotlivych ¢innosti, jak a kym bude projekt fizen, jak bude probi-
hat planovani projektu a dalsi.

Poznamka: Zkusme si pfedstavit analogii s ¢innosti, kterou patrné kazdy zna a patrné kazdy
alespon nekdy zkusil — s varenim. MGzeme varit naprosto nemetodicky. Vlozime ¢ast surovin
do hrnce, za¢neme vafit, nynf zjistime, Zze ndm néco dle receptu chybf, zacneme to hledat
ve spiZi, mezitim se varené suroviny zacnou pripalovat, opét odbéhneme fesit tento problém,
mezitim propasneme vhodny okamzik, kdy se mély pridat dalsi suroviny, které jsme prozatim
ve spiZi nenasli. Zkratka a dobre — vareni se nepovedlo a misto lahodného pokrmu jsme vy-
tvorili paskvil. Viimnéte si ovsem jedné nesmirné dilezité skutecnosti — vyse uvedeny postup
naznacuje, ze nelspésny kuchar velmi dobre vi, jak dobré jidlo uvafit, zna recept, zna suroviny,
vi, kdy se jednotlivé suroviny maji pfidat, vi, jak dlouho vafit v jednotlivych fazich. Problém
ovsem je, ze nepostupoval metodicky — to je dlvod, proc se dostal do potiZi a pro¢ neuspél.
A jak by vlastné vypadalo vareni dle metodiky. Nejsme kuchatri, ale budeme myslet. Co takhle
si nejprve pozorné procist recept, zjistit, co budu potfebovat, a pfed samotnym varenim si
v3e pripravit tak, aby to v pravou chvili bylo po ruce a ja nemusel nic zoufale hledat? To se
tyka jak surovin, tak také pouzitého nddobi a nacini. A teprve poté se pustit do varenti, které
mam ovsem predem v hlaveé vymyslené — mnoha jidla se skladaji z vice ¢asti, které jsou pri-
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pravovany oddélené — je tedy nutné mit rovnéz plan postupné pfipravy téchto ¢asti. A co
teprve v restauraci, kde se pfipravuje napriklad nékolik jidel najednou? Nékteré suroviny jsou
shodné, jiné odlisné, nékteré jidlo se pfipravuje déle, jiné kratsi dobu atd. Pokud k pfipravé
nepfistoupime metodicky, pak nemizeme uspét. A nasi potencidlni hosté se vytouzeného
jidla nedockaj.

Je proto velmi dilezité pochopit, Ze i odborné velmi zdatny ¢lovék mize neuspét, a to jen
proto, ze jeho prace neni systematickd a metodicka. Tohle je totiz velmi ¢asty argument
mnoha manazeru: ,,Podivejte se, ja nepottebuji ty vase slozité metodiky, mam $pickové
programatory, $pickové sitare, Spickové grafiky, $pickové vSechny, my to zvladneme.“
Ne, opravdu nezvladnou. A kategori¢nost tohoto mého tvrzeni rapidné stoupa s rostouci
obtiznosti projektu. Ano, jednoduchy projektik skutecné dostatecné zkuseny vyvojar
muze dovést ke zdarnému konci. Ale slozitéjsi projekt? Opravdu nevérte podobnym
silackym fecem.

Pritom odmitnuti téchto silackych fe¢i neni zpochybnénim ¢asto nezpochybnitelnych
kvalit jednotlivych pracovniki v projektu. Jenze problém opravdu spociva jinde. K ¢emu
vam bude ,,$pickovy programator, §pickovy sitaf, §pickovy grafik®, kdyz nebudou védét,
co maji vlastné délat? Kdyz nebudou védeét, jak se ma v dané chvili postupovat? Kdyz
nebudou schopni desifrovat dokumentaci, protoze ji kazdy povede podle svého? Kdyz
nebudou védét, kdo je zodpovédny za dalsi ¢asti vyvoje, a kdyz se tedy nebudou mit
na koho obratit s dotazem, s prosbou o radu ¢i s potfebou vysvétlit tfeba dilezita
rozhrani? Problém je zkratka a dobfe v tom, Ze moderni velké projekty jsou projekty
tymové. A proto je nutné tym vést, koordinovat, fidit. Je nutné nastavit také jasnd pra-
vidla komunikace se zdkaznikem, pravidla dokumentace a mnoho dalsich procest. Jen
tak je mozné docilit kvalitniho vysledku, tedy kvalitniho softwaru.

Upozornéni: Zde je na misté jesté dlirazné varovani a upozornéni. Vzhledem k tomu, Ze se
pohybujeme v oblasti softwaru, musime zd(raznit, ze na rozdil od varenf se nejedna o vy-
robu. Jedna se o vyvoj. Jaky je vlastné rozdil mezi vyrobou a vyvojem? Znacny. U vyroby
predpokladdme, ze zndme postup, a pfesné vime, co by mélo byt vystupem. Napfiklad v au-
tomobilce by mélo z vyrobni linky sjizdét auto, které je stejné jako auta, kterd z vyrobni linky
sjela pred nim i po ném. Vyroba televizorl predpoklada, ze jeden vyrobeny televizor je jako
druhy. Rovnéz pfi vafeni ocekdvame, ze dnesni svickova na smetané bude chutnat stejné
jako svickova na smetané uvarena pred tydnem — casto hosté jezdi do konkrétni restaurace
pravé proto, ze konkrétnf jidlo mé konkrétni (a stabilni) nezaménitelnou chut — kazdy svic-
kovou ¢i gulas déla jinak.

Oproti tomu vyvoj softwaru funguje ponékud jinak. Kazdy softwarovy produkt vypada vice
¢i méné odlisné oproti jinym produkt@im, kazdy projekt ma sva specifika. Proto neni moz-
né vytvorit naprosto unifikovany postup, jak mame software vyvijet. To pochopitelné ne-
znamena, ze nema smysl metodika vyvoje. Nejenze je mozn4, ale, jak bylo jiz uvedeno, je
nutna. Ale takova metodika musi mit urcity stupen volnosti, nemuze predpokladat zcela
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pevnou posloupnost pevné danych krokd. Nékteré metodiky se také hodi na urcity typ pro-
jektl, jak bude ostatné v knize popsano v dalsi kapitole vénované jednotlivych metodikam.
Viyvoj tak Ize postavit nékam na pomezi mezi vyrobu a umeéni. Viyroba pfedpoklada jednoznac-
ny postup a presné dany vysledek. Kdyz zac¢iname vyrabét auto, mame predem jasno, jaké
auto bude vysledkem. Pozor — neplést si s vyvojem auta — tedy procesem, ve kterém navrhari,
konstruktéfi, designéfi a dalsi tvofi samotny koncept auta. Tento proces je plnohodnotnym
vyvojem stejné jako vyvoj softwaru. Vyvoj tedy predpoklada dany pristup (byt volnéjsi), nic-
méné nikoliv pfesné dany vysledek. V okamziku, kdy za vami pfijde zékaznik s tim, Ze chce
vyvinout napriklad systém pro evidenci dochazky zaméstnanct, neni nikdo schopen sdélit,
jak presné bude vypadat a fungovat. A na druhém konci je uméni. Zde neni definovén ani
presny postup, ani presny vysledek.

O uméni se pokouset nechceme, protoze prece jen potfebujeme, aby nami vytvoreny
software plnil ur¢ita méfitelnd kritéria, nicméné je faktem, Ze nékteré postupy pouzivané
v informacnich technologiich uméni skute¢né ptipominaji. My v8ak ziistaneme na té
»védecké® strané bariéry, na které plati, Ze miZzeme mé¥it rizné objektivni charakteris-
tiky nageho vytvoru i postupu, ktery jsme pfi jeho vyvoji vyuzili. Co a jak méfit, o tom
bude pojednavat jedna z dalsich kapitol.

Pro nds je vSak dulezité pochopeni slova metodika a predevs$im pochopeni nutnosti
metodiku (néjakou) vyuzit pfi vyvoji softwaru. Metodik existuje dnes jiz zna¢né mnoz-
stvi — tato kniha je pfitom vénovana jedné konkrétni z nich - proto se metodikam obecné
budeme vénovat jen velmi obecné a povrchné. Presto v§ak neni vhodné tuto kapitolu
zcela vypustit, pfipadné nebylo vhodné ji z knihy zcela vypustit. Jen tehdy, budete-li
znat alespon zakladni fakta o jednotlivych metodikach, jejich typech a jejich charakte-
ristikach, budete schopni pro svij projekt zvolit tu spravnou. Ano, pfi ¢teni této knihy
byste u konkrétnich projektt méli byt schopni dojit i ke zjisténi, Ze popisovana meto-
dika SCRUM pro nékteré vase projekty opravdu nebude vhodna.

Obecné o metodikach vyvoje softwaru

vy

V této kratké kapitole se zamérime na nékteré aspekty, které byste méli brat v avahu
bez ohledu na to, kterou konkrétni metodiku nakonec vyberete pro sviij projekt. Jest-
lize byste si méli z této knihy vybrat pro sviij dalsi vyvojarsky Zivot jen nékolik vét, pak
jednou z nich stoprocentné bude ta nésledujici. Metodika neni nabozenstvi, meto-
dika neni dogma. Nyni mozna véhate, jak je vlastné tato véta myslena. Pfesné tak, jak
je napsana. Mnoho lidi, ktefi si pfe¢kou nékterou z knih o nékteré z metodik, se snazi
nazpamét naucit jednotlivé poucky a poté je, a nyni mnozi prominou, tupé implemen-
tovat do projektu. Jestlize se doctou, Ze néktera faze vyvoje ma trvat tfi tydny, pak se
snazi slepé podridit vSe tomu, aby opravdu trvala tfi tydny.
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Jenze takhle metodiky vyvoje softwaru nefunguji. A takto ani fungovat nebudou, protoze
nemohou. Odpovéd na otazku, pro¢ takto fungovat nemohou, najdete v predchozich
odstavcich. Abyste nemuseli tyto odstavce znovu detailné ¢ist, odpovéd vam poskytnu
pfimo. Nemohou takto fungovat, protoze software se vyviji, nikoliv vyrabi. A proto
neni mozné, aby existoval naprosto univerzalni a naprosto dokonale pfesny postup.
Neberte metodiku jako dogma ¢i zakon. Ano, dogma musite bezvyhradné ctit a zakon
bezvyhradné dodrzet, ale metodiku chépejte jinak. Chapejte ji jako svého privodce
procesem vyvoje softwaru.

Takovy privodce vam tikd, co mate délat, ale nemiize vam fici, jak presné a kdy presné
to mate udélat. Mimochodem, rozdil mezi praimérnym a $pickovym manaZerem nespo-
¢iva v tom, Ze znaji a pouzivaji diametralné odli$né metody prace. Spociva v tom, Ze
$pickovy manazer premysli a umi metody pouzit nejen spravné, ale také ve spravny
¢as a na spravném misté (a jak uvidite dale, také se spravnymi lidmi). To je dfvod,
proc¢ i v této knize budete mit obcas pocit, Ze vam poskytuje informace vagni, neostré,
nepresné, Ze ¢asové udaje jsou zasadné udavany jako intervaly od-do, Ze dal$i hodnoty
jsou udavany jen priblizné. Je to proto, Ze takovd je realita.

Poznamka: Jestlize budu hovofit konkrétné o SCRUMu, pak brzy pozndte pojem sprintu.
A zakladnf otdzka znf: Jak dlouhy ma takovy sprint byt? A jisté budete ocekdvat odpoved co
nejpresnéjsi. A tato kniha vam da odpovéd — od jednoho do Sesti tydnl. A vy budete argu-
mentovat — ale to je strasné vagni, takhle prece nemzeme fungovat. Jenze takhle metodika
skute¢né funguje. Rika, Zze méa existovat sprint, fika, co to sprint je, fikd, co se ma udélat na za-
¢atku sprintu, fika, co se ma udélat na konci sprintu, Fika, co se ma délat v prlibéhu sprintu.

Ale nefikd podrobnosti. A to je prave ona volnost metodiky, o které zde je celou dobu fec. Jste
to vy jako manazefi — v dalsich kapitolach se dozvite, jak pfesné se jednotlivé role ve SCRUMu
(a v jiné knize byste se dozvédéli o rolich v jiné metodice) jmenuji a co je obsahem téchto
rolf, kdo musf ucinit rozhodnuti o délce sprintu v konkrétnim projektu. V tom vam zadna kni-
ha nepomize. Mohu v3ak slibit, ze se v knize pokusim poradit, jak na zakladé zndmych faktl
nastavit optimalni délku sprintu. Ci jiné konkrétni rozhodnuti, které budete muset ucinit.

Ve skute¢nosti — kdyz se v knize doctete, Ze sprint ma trvat dva az Sest tydnd, a vy se
z néjakého divodu rozhodnete pro sprint o délce sedmi tydnd, stéle se nic zasadniho
nemusi stat. Protoze, a jiz se opakuji, metodika neni dogma. Rozhodnuti tohoto typu
samoziejmé muZe zpusobit potiZe. Ale pokud zpiisobi problémy, tak nikoliv proto, Ze
jste se dopustili ,,zlo¢inu nedodrzeni metodiky®, ale proto, Ze jste parametry projektu
nastavili $patné. Projekt nemusi fungovat ani tehdy, kdyz nastavite sprint tfeba na délku
jednoho mésice, tzn. ¢tyf tydnd. Proto, Ze pro konkrétni projekt je tato doba nevhodna —
prilis kratka nebo prilis dlouha.
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Poznamka: A nebo je také dost dobfe mozné, Ze délka sprintu (¢i kterykoliv jiny nastavitelny
parametr metodiky — délka sprintu, u kterého ani zatim presné nevime, co to je, je zde pou-
Zita proto, Ze délka udalosti je velmi snadno pochopitelny parametr) je nastavena dobre. Ale
néco dalsiho je Spatné. A nyni budu zcela upfimny — nejcastejsi pficinou selhani projektu je
nikoliv selhani metodiky, ale obycejné selhani lidského faktoru. Tedy stav, kdy nékdo v tymu
(nebo cely tym) nedéld svou praci tak, jak by ji délat mél. A v takovém pfipadé véam nepo-
mUze vibec nic.

Tedy jen metodika chapand rozumné jako priivodce mtize byt nastrojem, ktery povede
k tspésnému projektu. U mnoha projekti totiz chybi to, co obvykle nazyvame zdravym
selskym rozumem. Ano, pro mnohé aspekty fizeni projektu je klicové obycejné lidské
premysleni nad tim, co délame, jak to délame a jaké to miize mit dtsledky. Proto se
nedivte, Ze i v této knize se objevi informace, které nebudou kdo vi jak védecké, ale které
jsou praxi ovérené, prestoze na prvni pohled mohou piisobit zcela trivialné.

Typy metodik

Jak jiz bylo naznaceno, v dnesni dobé se mtiZzeme setkat s mnoha rtiznymi metodikami
vyvoje softwaru. Abyste se dokazali v celé té zoologické zahradé rtiznych pristupti
k vyvoji softwaru zorientovat, udélame si nyni kratky, ale vystizny exkurz do problema-
tiky jednotlivych metodik. Témi se budeme zabyvat jen velmi povrchné a okrajové, ale
presto si zkusime ukazat jejich zakladni vlastnosti. V§echny metodiky, které se vyuzi-
vaji, jsou relativné nové (relativné je myslen fakt, Ze Zadné metodice neni vice nez par
desitek let). A to zkratka proto, Ze dfive ani Zadny software neexistoval.

Prvni elektronické pocitace se objevily priblizné v obdobi druhé svétové valky, tzn.
priblizné pred tfi ¢tvrté stoletim (byt riizné navrhy mechanickych pocitact existovaly
mnohem dfive). To neni tak ddvno, dnes Zije spousta lidi, kteti béhem svého Zivota
zazili celou éru rozvoje pocitacii. A to v pocatcich existence pocitacii o tvorbé softwaru
nemohla byt ani fe¢. Pocitace se ,,programovaly® pomoci fyzického zapojeni - asi jako
spojovani staré telefonni dstfedny, coz ¢asto miizeme vidat ve starych filmech.

Pozdéji doslo na programovani v binarnim kédu a nakonec v assembleru. Pocitace
jednak nebyly urceny k bézné interaktivni praci, a navic ani nedisponovaly takovym
vykonem, aby bylo mozné vytvorit néjaké grafické rozhrani a programovat tak, jak jsme
zvykli. Zkratka a dobfe - do pocitace se ,,néjak® vlozil program a data, celé monstrum
zabirajici obrovskou mistnost se spustilo, nékolik dni az tydnu se ¢ekalo a poté z tiskarny
vy$el papir s vysledkem. To s dne$nim vyvojem aplikaci nema naprosto nic spole¢ného.

S rozvojem elektroniky — zejména se to tykd objevu tranzistoru a pozdéji integrovaného
obvodu - se po¢itace zrychlovaly a zmensovaly. Najednou mély dostate¢ny vykon k tomu,
aby bylo mozné pripojit skutecnou obrazovku, aby bylo mozné spustit primitivni ope-
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ra¢ni systém a aby bylo mozné programovat v prvnich vyssich programovacich jazy-
cich. To uz jsou jazyky, o kterych vétsina pracovnikd v oblasti informac¢nich technolo-
gii alespon slySela - ALGOL, COBOL, FORTRAN, PASCAL, BASIC, C++. Vétsi vykon
pocitacti a pokrocilej$i programovani kone¢né umoznovaly zadit s vyvojem skuteénych
rozsahlejsich aplikaci. A s rozsdhlej$imi aplikacemi prichdzii potteba prvnich metodik.
Tyto metodiky dnes nazyvame tradi¢ni.

Tradic¢ni metodiky

Tradi¢ni metodiky oznacujeme jako tradi¢ni, abychom je odlisili od dnes modernich
metodik agilnich (kam mimochodem spadé také nase metodika SCRUM). Tradi¢ni
tedy znamena jednak to, Ze tyto metodiky vznikly dfive (to vSak neplati vzdy, existuji
i moderni, nové vzniklé tradi¢ni metodiky), ale predevsim to, Ze tyto metodiky uplat-
nuji tradi¢ni pristupy k vyvoji softwaru.

Mezi tyto tradi¢ni p¥istupy patti zejména snaha o maximalni mozné ,,se§nérovani“ pro-
cesu. V tradi¢nich metodikach se snazime o co nejmensi vagnost, snazime se, abychom
co nejlépe mohli urdit jednotlivé terminy, jednotlivé pozadavky. Role v téchto meto-
dikach byvaji pomérné presné dany - lidé maji svou specializaci a prili§ se neangazuji
v téch fazich a ¢innostech vyvoje softwaru, které jim neptislusi. Roli je ptitom v tradi¢-
nich metodikdch pomérné mnoho.

Poznamka: Jako priklady rolf v tradi¢nich metodikéch (obecné, nékteré metodiky majf prece
jen sva specifika) mlzeme uvést napriklad architekta, analytika, programatora, testera, projek-
tového manazera, grafika, kodéra, databazistu a mnoho dalsich roli. Zastupitelnost jednotli-
vych rolf je velmi nizkd az nulova, kazda role ma své presné a striktné dané ukoly.

To na jednu stranu predstavuje vyhodu v tom, Ze kazdy ¢len tymu je specializovan v kon-
krétni ¢innosti, kterou dokonale ovlad4, pripadné se v ni dale vzdélava. Jako nevyhodu
pak ovSem lze uvést skute¢nost, Ze pro splnéni tukolu je nutnd kooperace a komunikace
¢asto mnoha lidi, coZ vyvojovy proces prodluzuje a ¢ini jej komplikovanéjsim.

Obecné pritom plati, Ze tradi¢ni metodiky kladou pomérné zna¢ny diiraz na to, aby bylo
vSe precizné dokumentovano. Od komunikace se zdkaznikem, pres sbér pozadavkd,
samotny vyvoj, aZ po testovani, pfedavani a adrzbu. Vétsinou plati, Ze vyvojari zadinaji
s implementaci az v okamziku, kdy maji k dispozici kompletni analyzu a névrh toho,
jak by mél vysledny systém vypadat. Pro zakaznika je to ¢asto mirné frustrujici v tom
smyslu, Ze velmi dlouho od zadani nevidi zadné, ani dil¢i vysledky. To rovnéZz nevyho-
vuje i mnoha ryze technicky orientovanym vyvojaitim, nebot jsou nuceni k ¢astému
a zdlouhavému jednani se zakaznikem, k vypliiovani a ¢teni rozsahlé dokumentace. Lze
také rici, ze implementace jakékoliv zmény je pfi pouziti tradi¢ni metodiky pomérné
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zdlouhava - ¢asto trva nékolik tydnt ¢i mésicti, nez pozadovand zmeéna projde véemi
stupni rozhodovani a nez je odbyta potfebna byrokracie.

Nyni se vam mitize zdat, Ze tradi¢ni metodiky maji pouze nevyhody, a Ze tudiz maji
sva nejlepsi 1éta za sebou. To vSak neni pravda. Tradi¢ni metodiky maji jednu nespor-
nou vyhodu, kterd jim zajisti $iroké vyuziti nejspise jesté na mnoho dalsich desetileti,
s obménami pak nejspise po celou dobu, kdy se bude néjaky software vyvijet. Touto
nespornou vyhodou je fad, poradek, jistota a pfedvidatelnost. V tradi¢ni metodice je
urdita byrokracie a zkostnatélost vyvazena tim, Ze metodika jasné urcuje role, kompe-
tence a do zna¢né miry i ¢asovy harmonogram. Funkcionalita je dana pred zahajenim
implementace, zmény jsou minimalni a podminény tim, Ze projdou pomérné znaénym
sitem byrokracie, schvalovani a hodnoceni.

Tradi¢ni metodiky se tedy uplatni v projektech vétsiho rozsahu, v projektech, na kterych
spolupracuje vice tymt, které jsou ¢asto geograficky rozdéleny, v projektech, ve kterych
se integruje vice riznych technologii a systémil. Tradi¢ni metodiky jsou rovnéz vhodné
v situaci, kdy je nutné presné dodrzet funkcionalitu, terminy, kdy je jednozna¢né dan
rozpocet. Pro takové projekty je ¢asto i nemozné pouzit metodiku, kterd umoznuje
urcité rozvolnéni praci ¢i kompetenci.

Upozornéni: V podstaté Ize fici, Ze omezime-li svoje posuzovani na rozumné metodiky
osvédcené praxi, nelze o Zddné z nich kategoricky prohlasit, Ze je Spatna. Takové posuzovani
je velmi podobné situaci, kdy bychom se snaZili rozhodnout, zda jsou lepsf klesté ¢i kladivo.
Metodika je néstroj, stejné jako ony klesté ¢i kladivo. A rozhodnuti, zda pouZit ten ¢ onen na-
stroj, prece zavisi na posouzeni toho, co vlastné potiebujeme. Jestlize chceme zatlouci hrebik,
pouzijeme kladivo, jestlize chceme naopak hiebik vytdhnout, nejspise poslouZi Iépe klesté.
Snazit se klestémi zatlouci hfebik a kladivem hrebik vytahnout svéd¢i o nasi nekompetent-
nosti, ne o nekvalité nastroje. A s metodikami je to presné stejné — kazda metodika ma své
vlastnosti, své charakteristiky, sva specifika. A je na nas, abychom metodiky znali, abychom
posoudili projekt a abychom vhodné zvolili rozumnou a vhodnou metodiku.

Neni cilem této knihy fesit vybér vhodné metodiky, proto si pouze ukdzeme nékteré
vyznamné tradi¢ni metodiky, aby je bylo mozno posoudit.

Vodopdadova metodika (Waterfall model)

Vodopadova metodika nebo také nékdy vodopadovy model vyvoje softwaru patfi mezi
nejstarsi metodiky vyvoje softwaru. Vznikl v sedmdesatych letech a pro vétsinu dnes-
nich projekti je bohuzel nedostate¢ny. Slovo bohuzel uvadim ze dvou diivodi. Tento
model je jednak velmi jednoduchy a jednak i pfes svou nedostate¢nost je stale vyuzivan
pro takové projekty, kde by skute¢né vyuzivan byt nemél.
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Metodiky vyvoje softwaru

Vodopadovy model je zaloZen na jednoduché tvaze - softwarovy proces neboli pro-
ces vyvoje softwaru se skladd z nékolika zakladnich fazi, které musi nasledovat jedna
po druhé. Pak je tedy mozné pravé takto proces ridit a spravovat. Jednotlivé faze tedy
v procesu nasleduji po fazich predchozich, proces je jednosmérny, nikdy se nevraci.

PoZadavky

Implementace

Testovani
Predani

Schéma vodopadového modelu

Metodiku Ize tedy charakterizovat nékolika body:

1. Linedrni pribéh - kazda faze nasleduje po predchozi, nikdy se nevracime zpét

2. Jednoznacnost — vidy vime, v jaké fazi se nachdzime

3. Uplné zadéni - do dalii faze vstoupime, kdyz je predchozi faze se svymi vystupy

dokoncena

Vyhody tohoto modelu jsou zjevné. Prvni zdsadni vyhodou metodiky je jeji az neuvé-
fitelnd jednoduchost. Po jedné fazi vzdy nasleduje druha. V kazdém okamziku vime
presné, co mame délat, vime, v jaké se nachazime fazi. Do Zadné faze nevstupujeme,
dokud neni plné dokoncena faze predchozi. Pokud nemame k dispozici specifikaci poza-
davkd, neza¢iname analyzu, pokud nemame k dispozici analyzu, neza¢indme s navrhem.
Metodika je jednoznacna, snadno se fidi, snadno se planuje.

Bohuzel nevyhody, zejména u vétsich projektd, tyto vyhody rapidné prevysuji. Jed-
noduchost je sice velmi prijemna, ale je celkem k ni¢emu v ptipadé, ze nevede k cili -

tedy k uspésnému softwarovému produktu. Ona zminéna jednoduchost je totiz vykou-
pena tim, Ze v takto fizeném projektu se jen velmi obtizné odhaluji a opravuji chyby.
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KAPITOLA 1 Proces vyvoje softwaru

Na pocatku je vytvorena specifikace. Zde ovSem nardzime na to, ze zdkaznik ma obcas
jen mlhavou pfedstavu, neznd moznosti, jaké se nabizi, nezna pripadna omezeni. V této
metodice se pritom nepredpoklada dalsi zapojeni zakaznika. Ten se tedy ke slovu dostava
az ve fazi Pfedani, kdy uz je obvykle dost pozdé fesit ptipadné pripominky. Viibec se
tedy nepocita se zménami, zdkaznik uvidi az vysledny produkt.

Jestlize pti testovani nalezneme chybu, musime se vratit zcela na zac¢atek a ¢asto je nutné
piepracovat v podstaté cely projekt. Casto i kviili banalité, kter4 je ovéem provazéna
s mnoha dal$imi aspekty projektu. A dfive se v této metodice na chybu ptijit vlastné
ani nedd. Zakaznik pak ¢asto velmi nelibé nese, Ze po celou dobu vyvoje nema zZadnou
moznost zasahovat do vyvoje své aplikace, ze dokonce ani nevidi priibézné vysledky,
protoze zadné pribézné vysledky ani neexistuji.

Jsou to pravé tyto divody spole¢né s velmi malou (¢i spi$e Zadnou) flexibilitou modelu,
kvtli kterym je tento model vyvoje (model a metodika jsou slova, kterd v ramci této knihy
budeme povazovat za synonymum, byt pochopitelné v obecném pojeti se o synonyma
nejednd) dnes pouZitelny jen pro malé projekty tvofené spise jednim mensim tymem.
A to jesté v pripadé, ze se pocitd s rychlym dokoncenim projektu, takze je prakticky eli-
minovana nevyhoda dlouhé prodlevy mezi zadanim specifikace a dodanim produktu.

Jakmile se ve svété IT objevily vétsi projekty s vyssi provazanosti s dalsimi technolo-
giemi, projevily se nedostatky vodopadové metodiky naplno. Probihaly pochopitelné
snahy vylepsit tuto metodiku, nicméné ukazalo se, ze lepsi cestou bude zadit na zelené
louce a vybudovat metodiku, ktera bude postavena na zcela jiné nez linearni filosofii.
V nasledujici tabulce je pak vodopadova metodika stru¢né shrnuta.

Plusy Minusy

v/ Jednoduchost X Velky casovy rozptyl mezi zadanim

iditelnym dil
vV kazdém okamziku presné vime, v jaké fazi a viditelnym dilem

projektu se nachazime X Pozdni testovani a nesnadné odhalovani chyb
v/ Rozumné moznosti planovanf X Minimalni zapojeni zdkaznika do procesu
vyvoje

v Jednoznacné zadani s minimem zmén
X Prilisna linearita

Iterativni metodiky

Tato kapitola nebude popisovat jednu konkrétni metodiku, ale nékolik metodik vyznacu-
jicich se tim, Ze vyuzivaji iterativni pfistup. Za¢neme od zacatku - podivejte se na tabulku
nevyhod vodopadového modelu. Vadi ndm velky ¢asovy rozptyl mezi zadanim a prv-
nim viditelnym vysledkem, vadi ndm nemoznost rychlého nalezeni problémi, vadi ndm
pozdni testovani, vadi nam, ze zdkaznik neni ptili§ zapojen do procesu vyvoje.
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Metodiky vyvoje softwaru

Tedy musime tyto nesvary napravit. Jak? Zkuste si predstavit, Ze potfebujete provést
urcitou ¢innost, napriklad femeslnou. Tato ¢innost je naro¢na na presnost. Jak budete
postupovat? Struc¢né to lze vyjadrit nasledovné:

1. Rozmyslite si, co vlastné potfebujete.

2. Provedete potfebnd méreni.

3. Navrhnete postup praci.

4. Provedete praci.

5. Zkontrolujete, zda je dosazeno cile.

6. Pokud nikoliv, vracite se k bodu 1.
Jinymi slovy - provadime iterace nasi ¢innosti az do doby, nez dosahneme kone¢ného
cile. Postupné zpresiiujeme svoji praci — prvni iterace byva hrubd, dalsi jiz jemnéjsi,
v téch poslednich jiz jen jemné ladime nejmensi detaily. A nyni vezmeme tento seznam
a provedeme drobnou upravu:

1. Rozmyslite si, co vlastné potrebujete (Specifikace pozadavkii).

2. Provedete potfebnd méfeni (Analyza).
. Navrhnete postup praci (Navrh).
. Provedete praci (Implementace).

. Zkontrolujete, zda je dosazeno cile (Testovani).

O U1 AW

. Pokud nikoliv, vracite se k bodu 1.

Specifikace ’

Analyza
pozadavki y

Testovani Navrh

Implementace

Itera¢ni cyklus
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KAPITOLA 1 Proces vyvoje softwaru

Pti grafickém zpracovani je to vidét vice nez nazorné. A pravé tohle je zdkladem iterativ-
nich metodik. Téch existuje nékolik - jako priklady miZzeme uvést spiralovou metodiku
nebo Rational unified process. Spole¢nym jmenovatelem téchto metodik je:

m Spustitelny kod po kazdé iteraci - zdkaznik tak na konci kazdé iterace vidi dil¢i
vysledek, miiZe si velmi brzy osahat systém, ktery se tvori, mtize vznaset pfipominky.

m  Testovani jako soucdast kazdé iterace — chyby jsou objeveny na konci kazdé iterace
a soudasti praci v ramci dalsi iterace je oprava téchto chyb.

m  Zmény jako soucdst procesu — v kazdé iteraci dochazi k tomu, ze zdkaznik testuje
aplikaci nejen ve smyslu hledani chyb, ale také ve smyslu posuzovani toho, zda sys-
tém skute¢né spliuje jeho pozadavky - pokud dojde k rozportim, v dalsi iteraci se
opét pracuje na zlep$eni.

Kromé toho plati, ze iterativni metodiky pridavaji do své standardni vybavy také dalsi
nastroje. Typickym prikladem je vyuzivani nastrojii typu CASE (Computer Aided Soft-
ware Engineering — pocitatem podporované softwarové inzenyrstvi). Tyto ndstroje
umoziuji vyuzivat riizné grafické modely, které vyrazné usnadnuji orientaci ve vétsich
projektech a umozni pochopit velmi dobre jednotlivé vazby mezi jednotlivymi struk-
turami v ramci projektu.

CASE nastroje a grafické modely lze pochopitelné vyuzivat v jakékoliv metodice, dokonce
je lze vyuzivat i tehdy, kdyz Zddnou metodiku nemdme. Nicméné k tomu, aby tyto
néstroje mohly opravdu projevit svou silu a uzite¢nost, je také nutno splnit nékteré dalsi
predpoklady. Zkuste si predstavit, Ze si udélate grafické modely aplikace, kterou hodlate
vyvijet vodopadové. V tom pripadé musite namodelovat celou aplikaci dfive, nez viibec
zacnete cokoliv vyvijet. Problému bude hned nékolik:

1. U vétsiho projektu vznikne pomérné rozmérny model, ve kterém nebude autor mit
zadné realné moznosti ovéfit jeho spravnost — takovy model pak nebude mit zddnou
relevanci pro projekt.

2. Misto toho, aby modelovani a CASE nastroje byly uzite¢nym rozsifenim moznosti,
budou pouze dal$im zdrzenim a prodlouzenim doby mezi zadanim projektu a prv-
nim spustitelnym kddem - to zcela jisté bude pro zakaznika jasné negativum, protoze
uz tak u vodopadového modelu musime poditat s tim, Ze tato ¢asova prodleva mize
byt u vétsich projektil zna¢na.

Poznamka: Proc stale zddraznujeme, ze mame na mysli vétsi projekty? Protoze u projektu
malého rozsahu a jednoduché konstrukce c¢asto i bez jakékoliv metodiky mizeme nakonec
néjak dojit k rozumnému a pouzitelnému vysledku. Ne proto, Ze bychom byli tak dobrf, ale
proto, Ze obtizi v malém a jednoduchém projektu bylo tak malo, ze jsme je dokdzali ad hoc
vyfesit. Takové projekty ale nejsou stfedem naseho zajmu. Jednak praveé proto, Ze je Ize zvlad-
nout i bez metodiky, ale pfedevsim proto, Ze takové projekty vétsinou nebudeme fesit v redIné
praxi. V redlné praxi se vyskytuji slozitéjsf projekty, které uz bez metodického pfistupu nelze
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Agilni vyvoj softwaru

zvladnout. Ale proto, aby kazdému ctenafi bylo jasné, Ze mame na mysli ty vetsi projekty,
to stale opakujeme. Aby ndhodou nékdo nenabyl dojmu, Ze IZeme, protoZe on prece délal
projekt bez metodiky a ono to vyslo. Vyslo a neni to nic zvlastniho. Ale u velkych komercnich
projektl zkratka nelze spoléhat na to, ze to néjak vyjde. Zejména kdyz vime, Ze to vétsinou
bez rozumného pfistupu nevyjde.

3. Kromé toho, Ze takovy postup ndm zptisobuje realné a faktické problémy v projektu
samotném, dochazi také k tomu, Ze se naprosto nesmyslné zhorsuje také povést samot-
nych nastrojii. Mnoho vyvojari se §patnou zkusenosti vam bude tvrdit, Ze naptiklad
»CASE je tplné zbyte¢né, akorat nds to zdrzuje, k ni¢emu to neni, zakaznika to akorat
otravuje® JenZze tézko mizete obvinovat nastroj, zZe je $patny, kdyz zakladnim problé-
mem je $patné pouziti tohoto nastroje.

Proto se modelovaci a jiné CASE nastroje uplatnily zejména v iterativné orientovanych
metodikach, protoze tam nemusime hned od za¢atku budovat obrovské modely, naopak,
budujeme modely postupné, ovétujeme jejich ¢asti, namodelovany software implemen-
tujeme, nasledné testujeme. A pokud se objevi problémy, upravime model, upravime
software, opétovné otestujeme. V takovém pripadé jsou modely naprosto neocenitelnym
nastrojem pro vyvoj softwaru.

Agilni vyvoj softwaru

Popsali jsme si tradi¢ni metodiky. Jak jiz bylo feceno, ne vzdy jsou tradi¢ni tim, Ze
by byly star$i nez metodiky jiného typu, ale jsou zcela ur¢ité tradi¢ni tim, ze uznéavaji
tradi¢ni pristup k tvorbé softwaru. Existuji v§ak projekty, kde tradi¢ni pfistupy nejsou
to pravé.

Napriklad tradi¢ni metodiky se snazi o vycerpavajici dokumentaci v podstaté jakékoliv
aktivity. Zména je strasakem - snaha o zménu je vétsinou bagatelizovadna, odmiténa,
a pokud se ukdze jako nevyhnutelna, je postoupena do znicujiciho dlouhodobého mar-
tyria schvalovani. A takto vlastné funguji vS§echny procesy - trvaji dlouho, vyzaduji
znacnou byrokracii, aktivizuji ¢asto mnozstvi lidi.

Upozornéni: Jen dejte pozor a uvédomte si, co zde jiz padlo. Existujf projekty, které se bez té
,otravné” byrokracie neobejdou. Pravé ta otravna byrokracie zajisti samotné fungovani pro-
jektu. Je tedy na zvazeni — mizZeme se bez té slavné byrokracie obejit? Nebo jen odvrhneme
to, co ve skutecnosti je lepidlem naseho projektu. Brzy uvidite, Ze agilni principy, metodiky
jsou skvélé, Ze umoznuji paradnf vé&ci. Ale stejné jako cokoliv jiného, o cem v této knize bu-
dete &ist, jsou jen a pouze nastrojem. Zadna metodika, zadny princip ani zadna pravidla vas
projekt nespasi, paklize nebudete s nastroji umét zachazet.

A prvnim dtikazem toho, Ze s nastrojem umite zachazet, je skutecnost, ze dokazete posoudit
vhodnost a oblast vhodného pouzitf daného nastroje. Byl bych velmi nerad, kdybyste po pre-

29



	Bez názvu
	Obsah
	O čem je tato kniha?
	KAPITOLA 1
	KAPITOLA 2
	KAPITOLA 3
	KAPITOLA 4
	Závěrem
	Rejstřík


<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


