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Predhovor
VlIadimir Marko

Softvérové inZinierstvo ako pomerne mlada profesia celi mnohym
tlakom, ktoré prinaSa trh a neustale sa zrychlujuci vyrobny cyklus
v tejto oblasti. Zaroven je hospodarstvo najvyspelejSich Statov
zavislé na vysledkoch dosahovanych softvérovymi inziniermi ako
na maloktorej inej profesii. Tato zavislost vytvara tlak, ktory
naopak v mnohych aspektoch pésobi proti zrychlovaniu
vyrobného cyklu. Sme svedkami velkého mnoZstva snah, ktoré si
kladu za ciel odpovedat na oba tieto tlaky, pricom zaroven so
zrychlenim vyvoja sa snazia zvySit kvalitu pri menSom riziku.
Jednou ztakychto odpovedi na zvySujlice sa poZiadavky, ktoré sa
kladené na profesiu, su agilné metody.

Nejde o presne definovany subor metdd, ale skér o novl
preferenciu hodn6t a principov, ktoré vedd pri spravnom pouziti
k dosiahnutiu cielov. Tieto klicové pojmy zhrnula skupina
»anarchistov”, ako sami seba nazyvaju v Manifeste agilného
vyvoja softvéru [1]. Tym najddleZitejSim cielom je zmena
charakteru reakcie na zmenu, pricom tato je oproti klasickym
metodol6giam pruznejSia, co v dneSnom svete predstavuje nemalu
vyhodu. Typ tejto zmeny azda vyjadruje slovensky doslovny
preklad adjektiva agile a tym je obratny.

Takzvané nové metodoldgie tak prinasaju ,,obratny*
pristup kvyvoju softvéru [2]. Tento pristup ma mnoho réznych
charakteristik, azda najdélezitejSou je déraz a dovera v jednotlivca.
Kladenie dérazu na jednotlivca viak neznamena rozbitie kolektivu
na izolované individuality, ale prave naopak, zvyraznuje potrebu
efektivnej komunikacie vo vnatri timu. Tato charakteristika sa
prejavuje aj vtom, Ze oproti zauZzivanym metodologiam dosahuju
agilné metody vysSiu mieru samoorganizécie. Nie je nahodou, Ze
tato samoorganizécia do istej miery pripomina pristup pouZivany
pri  tvorbe slobodného  softvéru sotvorenym  kodom
(Opensource), ktory je samostatnou metodolégiou, ale podobne
kladie d6raz na jednotlivca. OdliSny pristup kludskému faktoru
a pozicii jednotlivca zlcastneného pri tvorbe softvéru vyniesla
agilnym metddam nemalu popularitu, ale aj zatracovanie.

Iste nejde ovseliek, pouzitie je urcite limitované najma
dostupnymi prostriedkami, pricom podla vierozvestov agilného
vyvoja su najkritickejSim prostriedkom ludia. MéZu sa dokonca
objavit oblasti, vktorych je pouZitie agilnych metdd vyslovene
kontraproduktivne. To je vSak znak vsetkych pristupov, ktoré



softvérové inZinierstvo pozna. Metddy agilného vyvoja softvéru si
rozhodne zaslUZia skimanie a vylepSovanie.

Ucelom tejto publikacie je preskiimat azhrn(t poznatky
a dosiahnuté vysledky v tejto oblasti. Pritom sa budeme snaZit na
dostupnom priestore podat charakteristiku Sirokého pola
metodologii a suborov technik, ktoré v nej existuju. Dalej je
cielom porovnat adat do suvisu jednotlive fktory acinnosti,
ktoré sa vyskytuju v procese vyvoja softvéru.

[1] Agile Manifesto
http://agilemanifesto.org/

[2] Fowler, M., New Metodology
http://www.martinfowler.com/Zarticles/newMethodology.h
tml
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Uvod

Publikaciu sme rozdelili do dvoch hlavnych casti. Prva je
zameranad viac informativne a zaobera sa hlavnymi pojmami
z oblasti agilného vyvoja softvéru. Zakladnym kamenom agilnych
metod je Manifest agilného vyvoja, ktory je zaradeny na zaciatok
publikacie. Obsahom tejto prvej casti je aj prehlad a strucna
charakteristika niektorych metodoldgii (kapitola Prehlad vybranych
agilngch metdd a pristupov), ktorej cielom je uviest citatela do
problematiky a poskytnut zakladny pohlad, na ktorom stavia
zvySok publikécie.

V druhej casti sa pozrieme na pouZzitie agilnych metod
v praxi zréznych aspektov. Aspektmi, ktoré stvisia spostavenim
ludi v procese vyvoja softvéru sa zaoberaju kapitoly Agilné metddy
aludia a VVztah kzakaznikovi v agilnych metédach. Dalej nasleduje
téma, ktora sa tyka tak ludi, ako aj ,,nezivych* casti projektu, t.j.
problematika riadenia (kapitola Riadenie v agilnjch metddach).
Nakoniec sme vybrali témy, ktoré sa tykaju samotnej podstaty
vyvoja softvéru, ato Gloha navrhu v agilnych metddach (kapitola
Agilné  metédy anavrh) apouZitie modelovania a tvorba
dokumentéacie (Dokumentovanie a modelovanie v agilnych metddach).

Uvedené aspekty sme zvolili tak, aby do popredia
vystupili odlisnosti agilného vyvoja softveru a klasickych (planom
riadenych) metodoldgii.






Agilny vyvoj softveru
Jaroslav Kuruc, Richard Krupa

Popri ,,klasickych* metddach vyvoja softvéru vznikaju aj
alternativne metody. Velkou skupinou st tzv. agilné metdy,
ktoré sa od Kklasického pristupu liSia najmd vztahom
k zékaznikovi, ale aj spbsobom riadenia projektu. Tieto
metddy maju mnoho spolocného, co malo za nasledok vznik
spolocného Manifestu agilného vyvoja. Clanok analyzuje jeho
obsah.

Uvod

UZ niekolko desatroci si metédy vyvoja softvéru zaloZené na
principe vyvoja riadeného planom. Tak ako sa tieto metddy
postupom casu vyvijali a zdokonalovali, prirodzene vznikali aj
metody zaloZené na inych principoch.

V poslednych rokoch ci desatrociach vzniklo niekolko
metod, ktoré sa liSia od klasického pristupu ci uz vztahom k
zékaznikovi alebo spdsobom riadenia projektu. Mnohé z nich sa
radia do skupiny tzv. agilnych metdd. Su to napriklad Extrémne
programovanie (Extreme Programming — XP) [3][4], Metdda vyvoja
dynamickych systémov (Dynamic Systems Development Method — DSDM)
[5], Scrum [6], Charakteristikami riadeny vyvoj (Feature-Driven
Development — FDD) [7], Stihle programovanie (Lean Programming — LP)
[8][9], Adaptivny vyvoj softvéru (Adaptive Software Development — ASD)
[10], Crystal [11] a mnohé iné. Tieto metddy a pristupy majd
mnoho spolocného.

Aj to viedlo predstavitelov tychto metéd k tomu, aby
spolu vytvorili manifest [1], v ktorom sa prihlasili k spolocnym
hodnotdm pri vyvoji softvéru. V tomto clanku sa pozrieme na
obsah manifestu a vysvetlime si jeho body.

Manifest agilného vyvoja

Manifest vznikol vo februari 2001, kedy sa skupina 17 ludi,
propagatorov agilnych metdd ako aj priaznivcov podporujdcich
potrebu alternativnych metdd vyvoja softvéru, rozhodla napisat
vyhlésenie, v ktorom sa prihlasili k urcitym hodnotam pri vyvoji
softvéru [2]. Manifest v origindlnom zneni vanglickom jazyku
a jeho preklad do slovenského jazyka je nasledovny:
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Vyvijanim a napomahanim inym pri
Vyvoji objavujeme nové sposoby vyvoja
softvéru.

Pri tejto praci sme prisli na tieto
hodnoty:

Jednotlivci a interakcie pred
procesmi a navodmi

Funkcny softvér pred podrobnou
dokumentéciou

Spolupréca so zdkaznikom
pred uzatvaranim zml(v

Odozva na zmenu pred
dodrZiavanim planu

Hoci aj ked su polozky na pravej
strane vyrazu hodnotné, my si cenime
viac tie na lavej strane.

We are uncovering better ways of
developing software by doing it and
helping others do it.
Through this work we have come to
value:

Individuals and interactions
over processes and tools

Working software over
comprehensive documentation

Customer collaboration over
contract negotiation

Responding to change over
following a plan

That is, while there is value in the
items on the right, we value the items
on the left more.

Vysvetlime si jednotlivé body manifestu:

Jednotlivci a interakcie pred procesmi a navodmi

Pri rieSeni projektu by mali byt prvoradi ludia a nie ich ulohy v
rdmci procesu. Pri vyvoji riadenom procesom je definovana
postupnost operécii, ktoré je potrebné vykonat. Ak sa
nezohladnuje dbleZitost jednotlivca, proces nie je jednoduché
prispbsobovat novym podmienkam a teda nie je flexibilny.

Potrebny je vSak aj samotny proces. Na zéklade jeho
existencie je totiZz jednoduch$ie nahradzanie clenov timu, resp.
rozSirovanie timu. Ludia su a musia byt nahraditelni.

Funkcny softvér pred podrobnou dokumentaciou

To, co je dolezité, je softvér. Aj ked budeme mat skvell
dokumentaciu, neposkytuje to, co Ziadame od softvéru. Prioritou
preto musi byt tvorba softvéru a nie dokumentacie. Ta je v3ak tiez
velmi potrebna, minimalne nato, aby sa bolo moZné spatne vracat
k rozhodnutiam. Preto je potrebné urobit kompromis medzi
tymito protichodnymi poZiadavkami.

Spolupraca so zakaznikom pred uzatvaranim zml(v

4
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Spolupraca so zadkaznikom znamena, Ze vSetci z(castneni na
projekte, ci uZz zékaznik, pouZivatel alebo vyvojar, st clenmi
jedného timu. Spojenim ich skusenosti dosiahneme lepsie vysledky
a lacnejSie rieSenia. Uzatvaranie zmlav je sice dolezité, ale
nepostacuje. Zmluva definuje poziadavky na vysledny systém,
avsak pocas samotného vyvoja uz nie je v projekte napomocna.

Odozva na zmenu pred dodrZiavanim planu

NajvécSou hodnotou je schopnost prispdsobit sa meniacim sa
poziadavkadm. Planovanie je uzitocné a mnoho agilnych metod
obsahuje urcité formy planovania. DodrZiavanie planu je tiez
uZitocné, ale iba dovtedy, kym nie je plan prili§ vzdialeny od
reality.

Principy agilného vyvoja

Sucastou manifestu je aj 12 principov, ktoré by sme pri agilnom
vyvoji mali dodrziavat. Slovensky preklad a ich vysvetlenie vyzera
nasledovne:

Nasou najvyssou prioritou je uspokojenie zakaznika
skorym a castym dodavanim pouZitelného softvéru.

Nasim prvoradym cielom pri vyvoji softvéru by mala byt jeho
pouZitelnost pre potreby zékaznika. Vdaka vcasnému a castému
prototypovaniu sme schopni skor zistit pripadné nedostatky, co
nam umoznuje lepSie riadit projekt a prisp6sobovat jeho priority.

Pojem casty sa chape r6zne pre r6zne projekty. Ak by sa
denne ci tyzdenne menil systém, jeho pouZivatelia by z toho boli
zrejme zmateni a v konecnom d6sledku by to projektu
neprospelo. Zaroven je vSak potrebné, aby systém pravidelne
zvysSoval svoju funkcionalitu.

Uvitajme poZiadavky na zmeny aj v neskorsich fazach vyvoja.
PouZitie agilného pristupu sa stane vyhodou pri ziskavani zakaznikov.

Agilné metddy umoznuju zmenu poziadaviek v ktorejkolvek faze
vyvoja a to vdaka spominanému castému prototypovaniu, ale aj
technikam iteracie a casovych ohraniceni, neustélej aktualizcii
ndvrhu a taktiez voli menit tento navrh. To méZe byt velkou
vyhodou oproti konkurencii.

V jednotlivych agilnych metodach sa spésob reagovania
na zmenu lisi, vSetky agilné metddy viak takymto mechanizmom
disponuiju.
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Dodavajme funkeny softvér co najcastejSie — od
niekolkych tyZdnov po niekolko mesiacov,
s moZnostou skratenia tohto casu.

U vécSiny projektov, ktorych wvyvoj je zaloZzeny na
inkrementalnom spdsobe, trva cyklus od jedného do troch
mesiacov. Kratsi cyklus byva narocny pre pouzivatelov vzhladom
na to, Ze sa musia casto prispdsobovat novym zmenam.

Ak je pouZivatel schopny prijat kratsi cyklus a vyvojari
zéroven stihnd zapracovat poZiadavky v kratSom case, potom je
lepsie tento cyklus skrétit.

ManaZéri a vyvojari musia dennodenne
spolupracovat na projekte.

Existuje mnoho projektov, v ktorych zékaznik nie je ochotny
venovat dostatok casu na kontrolu ich stavu. Stddie pritom
naznacuju zavislost medzi zapojenim zakaznika do projektu na
jednej strane a jeho Uspechom alebo nelspechom na strane
druhej. Naskyta sa tu priestor pre manazéra, ktorého Glohou je,
aby sprostredkovaval informacie medzi pouZivatelmi a vyvojarmi.
To sa da splnit napriklad pravidelnym stretdvanim sa manazéra so
zékaznikom a vyvojarmi za UGcelom vyhodnocovania potrieb
pouZzivatelov.

RieSme projekty vdaka motivovanym jednotlivcom.
Vytvorme im vhodné prostredie, snazme sa splnit ich
poZiadavky a verme im, Ze Ulohu splnia.

Je lepSie mat motivovanych Sikovnych ludi, ktori navzajom medzi
sebou komunikuju ale v podstate nepotrebuju Ziadne pravidla, ako
mat dobre definované pravidla a nemotivovanych ludi.
Jednotlivci st najvacsim prinosom pre projekt. Ak im poskytneme
to, co potrebuju, vrati sa ndm to vo zvyseni efektivity ich prace.

NajrychlejSia a najefektivnejSia metoda
ziskavania informacii od vyvojového
timu alebo v ramci neho je rozhovor ,,tvarou v tvar*.

Casto je omnoho efektivnejSie v pripade potreby komunikovat
priamo s clovekom, ktory ndm pri rieSeni problému moZe
poméct, ako hladat a Studovat rbzne casti dokumentécie.
NavySe dokumentacia nemusi byt aktualna a teda nemusi odrazat
skutocny stav projektu, resp. moze obsahovat zavadzajlce
informécie o predmete projektu.

Funkeny softvér predstavuje najdbleZitejSiu mieru napredovania.
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Je mnoho spdsobov, ktorymi sa da kontrolovat stav projektu.
MoZu to byt rézne plany ci dokumenty, najdéveryhodnejSim je
viak funkcny kaéd.

Agilné metody kladd zvlast velky déraz na to, aby v
ktorejkolvek faze vyvoja existoval funkcny spustitelny kdd. Tento
sposob vyvoja vyZaduje rozdrobenie projektu na menSie casti,
ktoré by sa postupne vyvijali. Rozdrobenie projektu nemusi byt
vZdy priamociare a jednoduché, no vzdy je mozne.

Agilné procesy zvySuju udrZatelnost napredovania.
Zakaznici, vyvojari a pouzivatelia by mali byt schopni
trvalo zabezpecovat napredovanie.

V agilnych metddach by si reakcia na zmenu nemala vyZiadat
nadmernt pracu vo forme nadcasov, pretoze to vyraznym
spdsobom zvy3uje Unavu vyvojéarov. Unava so sebou prinasa
zvySenie poctu chyb, co znehodnocuje hodnotu navySe vykonanej
prace. Tym, Ze pri agilnom spdsobe vyvoja softvéru st poZiadavky
na zmenu bezné, ba aZ ocakavané, aj ich zapracovavanie by sa
malo vykonavat vbeznom pracovnom case. Prilisné nadcasy
naznacuju, Ze v projekte nie je vsetko v poriadku.

Obratnost znamena nepretrZity doraz na
technickd kvalitu a dobry navrh.

Tym, Ze sa méa systém vediet rychlo prispésobovat zmenam, je
neustale potrebné robit zmeny v jeho ndvrhu. Zmeny sa v navrhu
robia tym jednoduchsie, cim je tento navrh jednoduchsi. Preto je
potrebné neustéale zvySovat kvalitu navrhu systému. Jednoduchy
navrh zéroven prindSa moznost jednoduchSieho zapracovania
radikalnejsich zmien v navrhu.

Podstatna je jednoduchost, inymi slovami
maximalizacia prace, ktor( netreba vykonat.

Vytvarany systém by mal byt co najjednoduchsi. Je dblezité
navrhovat iba potrebné casti, pretoze tie, ktoré su v danom case
nepotrebné, sa neskdr mézu ukazat ako zle navrhnuté.
V buddcnosti sa navySe ani nemusi objavit poZiadavka na takuto
funkcionalitu, cim sa predraZuje vyvoj.

Najlepsie architektdry, poZiadavky a navrhy
vytvarajl samoorganizované timy.

V samoorganizovanych timoch je kazdy clen rovnocenny a moze
byt tvorcom myslienky, ktora projektu prispeje. V3etci clenovia
timu tieto myslienky podrobuju kritike, coho doésledkom je, Ze

7
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v danom case maju iba tie najlepSie myslienky Sancu ujat sa.
Dobré myslienky st zakladom pre tvorbu dobrej architektiry
a navrhu.

Podrobnosti navrhu systému vzdy zaskocia aj tych
najskusenejsich navrharov. Preto je dobré s postupom casu
prisposobovat navrh. Prili§ uzavreta architektdra, alebo prilis
skoro uzavretd, uZz nebude schopna akceptovat pripadné zmeny
zistené pri implementacii alebo pri zmene poZziadaviek.
Architektura, ktora sa vybuduje postupne je flexibilnejSia.

Po urcitom case tim zisti, ako mdZe byt efektivnejSi
a primerane prispdsobi svoje spravanie.

Vzdjomnou interakciou clenov si tim vytvara vnatornu spatnd
vazbu, ktora spolu s potrebami z vonku vytvara samoregulovacie
prostredie.
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Prehlad vybranych
agilnych metod a
pristupov

Richard Krupa, Jaroslav Kuruc

Clanok pojednava o vybranych metddach a pristupoch k
agilnému vyvoju softvéru. Charakterizuje niektoré pristupy
(Extrémne_ programovanie, Metoda vjvoja dynamickych
systémov, Stihle programovanie, Scrum, Charakteristikami
riadeny vyvoj) a na zaver ich porovndva navzajom aj
vzhladom voci Manifestu agilného vjvoja.

Extrémne programovanie

Extrémne programovanie (Extreme Programming — XP) [2][3][4] nie
je metddou ako takou, ide skér o subor praktik, ktorych spdsob
pouZzitia nie je explicitne definovany. Nie je povedané, kedy sa ma
o a ako urobit a uz vobec nie v akej postupnosti. Tieto praktiky
viak vzajomne velmi Uzko suvisia a nie je mozné riadit sa len
niektorymi z nich, pretoze mnohokrat ma pouzitie jednej praktiky
vyznam iba v pripade pouZzitia inej. SO zaloZzené na principoch
jednoduchosti, komunikacii, spatnej vazby a odvahy. Mnohé z
agilnych metod vychddzajo prave z praktik Extrémneho
programovania. PouZitie tohto pristupu je vSak vhodné iba pre
malé timy vyvijajuce softvér v kratkom case a v prostredi, kde sa
casto menia poziadavky. Casto takto funguju interné timy
informatikov (alebo tieZ IT oddelenia) v instituciach ako su banky
a poistovne.

Vysvetlime si jednotlivé praktiky XP.

Tim ako celok

VSetci zUcastneni na projekte st clenmi jedného timu. V time
musi byt reprezentant zékaznika, ktory identifikuje poZiadavky,
stanovuje priority a riadi projekt. NajlepSie je, ked je to aj koncovy
pouZivatel, ktory dobre pozna problémovi oblast. Dalej méa tim
samozrejme programatorov. Je dobré, ked su v time aj testeri,
ktori m6Zu poméct zakaznikovi vytvorit akceptacné testy. Dalej
by mal tim obsahovat aj analytikov, ktorych Glohou je pomahat
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zékaznikovi pri identifikovani poZiadaviek. V time by mal byt
veddci, ktorého Ulohou je zabezpecovat prostriedky a
komunikovat za tim smerom navonok.

Ziaden z clenov timu by viak nemal byt 3pecialistom len
vo svojom odbore. Vo vécSine projektov je vhodné, ked maju
clenovia timu aspon aky-taky prehlad o systéme ako o celku.
M0Ze sa to totiz prejavit vkvalitnejSom realizovani vlastnych
dloh.

Planovanie
Ulohou planovania v XP je stanovit odpovede na tieto otazky:
Co sa dokonci do daného datumu?

A co sa bude robit potom?

Déraz sa kladie na riadenie projektu ako také (co je viac
priamociarejSie), ako na stanovovanie toho, co bude treba kedy
urobit a ako dlho to bude trvat (to je trochu zlozZitejSie). V XP su
definované dva sp6soby riadenia:

Planovanie vydania — Je to praktika, kedy zékaznik
prezentuje programatorom pozadované vlastnosti a tito
nasledne zhodnotia ich narocnost. Na zaklade odhadu
nakladov a doleZitosti zapracovania danych poZziadaviek
moZe potom zakaznik stanovit plan. Pociatocné plany su
zvycajne nepresné, spresnia sa aZ ked tim zacne na ulohe
pracovat.

Iteracné planovanie — Ide o praktiku, kedy si tim
stanovuje Ulohy na niekolko nasledujucich tyZzdnov. Tim
zvycajne vytvara vydania kazdé dva tyZdne, pricom
vystupom je funkcny pouZzitelny kod. Po skonceni danej
iteracie zakaznik navrhne funkcnost, ktora by sa mala
implementovat v nasledujucej iterécii. Programatori to
zhodnotia (na jemnejSej urovni ako pri Planovani vydania)
a na zéklade mnozZstva vykonanej prace naplanujd, co by
sa malo stihnut v nasledujucej iteracii.

Vyhodou takéhoto planovania je fakt, Ze na konci kazdej iteracie
je zrejmy stav projektu. Neexistuje stav Ulohy ako dokoncena na
90%; Uloha je bud dokoncena alebo nedokoncena.

Takyto  pristup  operativneho  planovania  je
charakteristicky vSeobecne pre vSetky agilné metddy apristupy.
Vychéadza z poziadavky co najrychlejSej odpovede na zmenu.
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Testy od zakaznika

Slcastou poZadovanej vlastnosti na vytvarany systém od
zékaznika je aj mnoZina akceptacnych testov, ktoré vytvoreny
systétm musi splnit. Ak ho spini, je zrejmé, Ze pozadovana
vlastnost je implementovand postacujuco. Tieto testy sa
vykonavaju automatizovane. Je to vyhodné aj v pripade potreby
zrychlenia vyvoja, kedy sa m6ze manualne testovanie vynechat.

Od momentu, kedy sa akceptacné testy po prvy raz
vykonajl, musia sa vykonavat uz vzdy. Zabezpeci sa tym, Ze
funkcionalita systému neklesne, iba narastie. Tento spdsob
testovania sa tieZ nazyva regresné testovanie. Testy sa vykonavaju
pravidelne, napriklad denne, a pri pridani novej funkcionality.
VZdy sa vykonava celd mnoZina testov, teda nie len tie, ktoré
testuju prave pridand funkcionalitu. Dévodom je to, aby bolo
mozné odhalit pripadné vedlajSie Ucinky prave vykonanej zmeny.

Malé vydania
Tim vytvara nasledovné druhy vydani:

Na konci kazdej iteracie sa vytvori funkcny otestovany
systém, ktory splna vlastnosti pozadované od zakaznika.
Zakaznik moéze s danym vydanim nakladat ako uzna za
vhodné, bud ho poskytne na odskdSanie, alebo ho
dokonca poskytne koncovym pouzivatelom. Co je ale
najdolezitejSie je to, Ze zakaznik ma dokonaly prehlad o
funkcionalite takéhoto systému.

Systém urceny pre koncového pouzivatela. Vydava sa tak
casto, ako je to mozné, zaleZi to viak od druhu systemu.
Pri WWW aplikacii to moze byt denne, pri inych
projektoch to mdZe byt obdobie tyZdnov az mesiacov.

DAlezity je fakt, Ze tento pristup (rovnako ako vacSina agilnych
pristupov vyvoja softvéru) je zalozeny na iteracnom spOsobe
vyvoja. Vdaka tomu existuje vktoromkolvek okamihu projektu
funkcnd verzia systému saspon minimalnou poZadovanou
funkcionalitou.

Jednoduchy navrh

Vytvéarany systém by mal byt co najjednoduchsi. Zacina sa z
najjednoduchSieho navrhu a postupnym pridavanim funkcionality
sa systém rozSiruje. Tato praktika velmi (zko savisi so
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zulachtovanim  kddu. Navrh nie je totiz jednorazovou
zélezitostou, neustale sa aktualizuje pomocou refaktorizacie (vid
praktiku Zuslachtovanie navrhu). Pri iteracnom spdsobe vyvoja,
ako napriklad v XP, je navrh zvlast dbleZity, preto sa na nom
pracuje pocas celého trvania projektu.

To sa samozrejme neda aplikovat na akykolvek projekt.
Je nieco iné refaktorizovat jednoduchy, resp. stredne zlozity
systém a nieco iné refaktorizovat systém obrovského rozsahu,
napriklad operacny systém. V systéme takéhoto rozsahu je totiz
casto ndmaha spojena srefaktorizaciou neimerna jej osohu. Vo
vSeobecnosti plati, Ze cim je systém mensi, tym je viac otvorenejsi
zmenam navrhu.

Programovanie v paroch

Kod v XP piSe dvojica programéatorov pracujica na jednom
pocitaci. Tato technika zabezpecuje, Ze produkovany kod je
zéroven kontrolovany inym programatorom a vysledkom je lepsie
navrhnuty, implementovany a otestovany systém.

M0zZe sa zdat, Ze nie je efektivne, aby dvaja programatori
robili pracu jedného, opak je vSak pravdou. Prax ukazuje, Ze
vysledkom programovania v paroch je lepSi kod za takmer
rovnaky cas, ako keby ho vyvijali dvaja programéatori nezavisle.
VyZaduje si to vSak urcity cas, kym si programator zvykne
pracovat v pare. Az 90% programatorov, ktori sa naucia pracovat
v paroch, tento sposob preferuije.

Tym, Ze programatori sa v paroch striedajd, navzajom sa
aj od seba ucia. To je prinosom pre cely tim. Nakolko tento
princip nie je zavisly od ostatnych principov XP a jeho pouZitie si
nevyZaduje Ziadne dalSie opatrenia, da sa aplikovat vpodstate
v projekte lubovolného typu, aj mimo XP.

Vyvoj riadeny testovanim

Spatna vazba je pri pouZiti XP Zivotne dolezitd. Dobra spéatna
vézba si vyZaduje vhodny spdsob testovania. Timy casto pracuju
spbsobom vyvoja riadeného testovanim. Najprv napiSu test, ktory
skontroluje ~ spravnost  neskor  vytvorenej  poZadovanej
funkcionality ~systtmu, a potom implementuji samotnu
funkcionalitu systému.

Nestaci v3ak testy iba pisat. Treba ich aj spustat. Tieto
testy sa zhromazduju a zakazdym, ked programéator prida do
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systému funkcionalitu, musi spustit vietky testy a vetky musia
prejst. Programator tak ma okamzit( spatnd véazbu.

Takyto pristup, ako je zrejmé, ma svoje vyhody. Je
potrebné ale podotkn(t, Ze si vyZaduje vacSie naroky na
programatorov, pretoze okrem funkcionality musia programovat
aj testy. Je to ale zvlast vyhodné v projekte vécsieho rozsahu, kedy
to mo6zZe vyrazne urychlit dobu testovania, pretoZe zakladna
funkcionalita sa odskdSa automatickymi regresnymi testami
a zvysné casti potom odskl3aju testeri.

Zuslachtovanie navrhu

Cielom XP je funkcny kod po kaZzdej iterécii. Preto je potrebné,
aby bol systém dobre navrhnuty. RieSenim mdZe byt aj tzv.
refaktorizacia. Je to proces, kedy sa odstranuje duplicitny kdd, alebo
sa zhutnuje kod zovSeobecnenim a néslednym parametrizovanim.
Taktiez sa odstranuju zavislosti v kode.

Nato, aby sme si boli isti, Ze refaktorizaciou kédu nedoslo
k jeho znefunkcneniu, je nanajvys vhodné pouzit automatizované
regresné testovanie. Tato technika je teda silne previazané s
technikou Testy od zékaznika.

Priebezna integracia

Vyvojari by mali systém integrovat tak casto, ako sa len da.
Obcasna integracia moze viest k vaznym problémom. Je narocne
»Kvalitne® integrovat casti systému, zvlast ked sa integracia
nerobi casto, a Aroven tdto integraciu casto robi osoba, ktora
nema az taky velky prehlad o podrobnostiach systému.
V niektorych pripadoch mézu byt programétori zriedkavym
integrovanim  dokonca obmedzovani, napriklad ked ide
o funkcnost, ktora je zavisla na réznych castiach systému atieto
sa navyse casto menia.

Kolektivne viastnictvo koédu

Pri pouziti XP vlastnia kod vsetci clenovia timu. Ktokolvek totiz
moze kedykolvek upravit akykolvek kod. Vyhodou je, Ze kod je
pod drobnohladom viacerych programatorov a je teda kvalitnejsi,
lepSie oSetreny od chyb. M4 to aj inG vyhodu. Ked kéd vlastni
jediny programator a iny programator objavi, Ze sa mu hodi
funkcionalita kddu, ktory nevlastni, programator je zavisly od
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iného programatora. V pripade, Ze zodpovedny programator je v
danej chvili zaneprazdneny, tento programator je ndteny si
potrebnud funkcionalitu naprogramovat sam. To ma za nasledok
duplicitu a neporiadok v celkovom systéme.

Kolektivne vlastnictvo prindsa so sebou a mozné
problémy. Problém moéze vznikn(t v pripade, Ze programator
zacne menit kod, ktorému az tak dobre nerozumie. XP to riesi
regresnym testovanim a programovanim v paroch, pricom jednym
v pére je znalec daného kodu.

Standard pisania kodu

Programatori by pri pisani kdédu mali dodrZiavat spolocné
pravidla. Cielom je, aby text programu vyzeral tak, akoby ho pisal
jeden clovek. To, aké su pravidla, nie je doleZitejSie ako to, Ze kdd
vyzerd rovnako. Je to zvlast délezité vsavislosti skolektivnym
vlastnictvom kodu. Tym, Ze sa tieto pravidla stanovia na zaciatku,
text programu sa piSe podla dohody a neskér uz nie je nutné ho
prerabat.

Metafora

Pocas trvania projektu si clenovia timu vytvaraju nazor na to,
akym sposobom systém funguje. Nazvime to metafora. Je vhodné,
aby vSetci clenovia timu mali co najviac podobnd takdto
predstavu. Suvisi to napriklad spomenovavanim tried alebo ich
metod. Jednoducho je dobré, aby bol kazdy clen timu schopny
logicky najst v systéme cast, ktoru hlada atieZ ked nieco
pomenuva, aby to pomenoval logicky aj pre ostatnych clenov.

Udrzatelné napredovanie

Ziaden programétor nie je schopny pracovat 60 hodin tyzdenne
tak, aby sa to neprejavilo na kvalite jeho prace. Preto je potrebné,
aby programatori programovali vtedy, ked je to eSte efektivne, aby
pracovali nadcas vtedy, ak je to pre dalSiu pracu prinosom a
oddychovali vtedy, ked je to potrebné. Cielom nie je na projekte
sa znicit, ale zadanie ulohy vyriesit.
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Metdda vyvoja dynamickych
systémov

Metdda vyvoja dynamickych systémov (Dynamic Systems Development
Method — DSDM) [5] patri taktiez medzi agilné metddy. Pri
klasickom pristupe k vyvoju softvéru je cielom uspokojenie
poZiadaviek, casto aj nepresnych. Tieto sa navySe pocas trvania
projektu mézu menit. Aj vzhladom na to sa cas a prostriedky
potrebné na vyvoj casto menia. V pristupe DSDM je to presne
naopak. Cas a pokial moZzno aj prostriedky su fixné a
funkcionalita je variabilna.

Téato metdda opisuje, ako postupovat pri rieSeni projektu,
nepredpisuje vSak spdsob, ako realizovat ciele v ramci tohto
postupu. Je preto vhodné ju pouZit v kombinacii s inymi agilnymi
pristupmi, napriklad XP.

Principy DSDM

Mnohé zprincipov, na ktorych tato metoda stavia je zhodnych
s principmi agilneho vyvoja deklarovanymi vManifeste agilného
vyvoja [1]. Vrbznych castiach metody su podla potreby
aplikované tieto principy:

Je nevyhnutna aktivna Ucast pouzivatela.

Tim musi byt splnomocneny robit samostatné
rozhodnutia.

Déraz sa kladie na casté dodavanie produktov.

DéleZité je splnenie nevyhnutnych poZiadaviek v
stanovenom case.

Na dosiahnutie ciela je nevyhnutné pouZitie iterativneho
a inkrementalneho spésobu vyvoja.

VSetky zmeny pocas vyvoja musia byt reverzibilné.

Musia byt dopredu stanovené hrubé poZiadavky na
systém.

Testovanie sa vykonava pocas celého Zivotného cyklu.

Je nutnd spoluprdca medzi vSetkymi zUcastnenymi
osobami.

17



TVORBA SOFTVERU V TRETOM TISICROCI

Zivotny cyklus DSDM

Zivotny cyklus, ktory pouziva DSDM je iterativny a
inkrementalny. Cyklus ma 5 faz a vysledok je pouZitelny iba po
prechode cez vsetky fazy. Su to fazy:

Prieskum uskutocnitelrosti
Prieskum problémovej oblasti
Iteracia vo funkcionalnom modeli
Iteracia v navrhu a vytvarani systému

Nasadenie

Prieskum uskutocnitelnosti
Ulohou je zhodnotenie vhodnosti pouZitia metédy DSDM. Této
faza zvycajne konci po niekolkych tyZzdnoch.

Prieskum problémovej oblasti

Ulohou tejto fazy je analyza cinnosti potrebnych na vyrieSenie
projektu. Predstavuje akysi technicky zaklad pre buducu pracu.
Stanovia sa poZiadavky na vySSej Grovni a nacrtne sa architektura
systému. Rovnako ako faza Prieskum uskutocnitelnosti, aj tato
faza je kratkodoba a netrva zvycajne dlhSie ako mesiac.

Iteracia vo funkcionalnom modeli

Tato faza spociva v definovani vysokolrovnovych funkcionalnych
poZiadaviek. Rovnako ako iteracia v navrhu a vytvarani, aj iteracia
vo funkcionalnom modeli spociva v Styroch fazach:

identifikécia, co sa ma vytvorit

dohoda ako a kedy to urobit

vytvorenie produktu

kontrola, Ze to bolo vytvorené tak, ako malo byt

Vécsina prace spociva v dvoch iteracnych fazach, kedy sa z
prototypu postupne vytvori otestovany systém. Prototyp je
zéstupcom findlneho systému, preto uZz aj v nom sa rieSia
nefunkcionédlne poZiadavky na systém, ako je napriklad
vykonnost.
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Iteracia v navrhu avytvarani systéemu

Cielom tejto fazy je ziskat otestovany systém tak, aby mohol byt
poskytnuty pouZivatelom. Testovanie nie je explicitne zaznacené
v Zivotnom cykle, pretoZe je sucastou jednak iteracie vo
funkcionalnom modeli a jednak iteracie v navrhu a vytvarani
systémul.

Nasadenie

Nasadenie pokryva prechod z prostredia vyvoja do prostredia
prevadzky. Spociva v zaSkoleni pouZivatelov v praci so systémom.
TaktieZ sa zhodnoti projekt z pohladu dosiahnutia vysledkov.
Hodnoti sa spinenie poZiadaviek identifikovanych pocas vyvoja a
miera, do akej systém tieto poZiadavky splna.

KedZe je to inkrementalny spbsob vyvoja, reakcia na
hodnotenie mdze byt rozna:

Vsetky poZiadavky boli splnené a nie je dévod na dalSi
V{VOj.

Bola objavené nova funkcionalita a vyvoj sa vracia do fazy
prieskumu problémovej oblasti.

Z dbvodu nedostatku casu nebola splnena menej dolezita
funkcionalita. Vyvoj sa vracia na zaciatok fazy iteracie vo
funkcionalnom modeli.

Nebola splnena nefunkcionalna poZiadavka a vyvoj sa
vracia do fazy iteracie v ndvrhu a vytvarani systému.

Stihle programovanie

Stihle programovanie (Lean Programming — LP) predstavuje
aplikovanie zakladnych principov a pravidiel Stihlej vyroby na
vyvoj softvérovych produktov [10] [11]. Stihla vyroba vznikla
z dévodu zvySenia efektivnosti vyroby produktov pomocou
montaznych liniek, pricom jeho histéria siaha az do obdobia
kratko po 2. svetovej vojne. Stihla vyroba spolu sKomplexnym
manazmentom kvality (Total Quality Management) definuju desat
zékladnych praktik, pomocou ktorych je mozné vyznamne
zefektivnit vyrobu hmatatelnych, nesoftvérovych produktov:

1. Eliminacia strat
2.  Minimalizécia zasob
3. Maximalizécia toku vyroby
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Produkcia vyvolana poziadavkami
Splnenie poZiadaviek zakaznika

Splnomocnovanie pracovnikov

4
5
6. Eliminacia oprav
7
8. Zakazanie lokalnej optimalizacie
9

Pestovanie vztahov s dodavatelmi
10. Tvorba kultury kontinualneho zdokonalovania

Stihle programovanie interpretuje tieto praktiky spdsobom, ktory
dovoluje ich pouZitie aj pri tvorbe softvérovych produktov.

Eliminacia strat

Dokumenty, diagramy a modely vyprodukované pocas vyvoja
softvérového produktu s casto pocas tohto vyvoja
»konzumované* anie s castou findlneho produktu. Vokamihu
dorucenia produktu zakaznikovi, stracaji mnohé dokumenty,
diagramy a modely svoj vyznam asamotny zakaznik sa o ne
zaujima iba velmi malo. Kazdy medziprodukt, ktory je
skonzumovany pocas vyvoja produktu je vhodnym kandidatom na
detailnejSie  preskimanie  jeho udlohy vtomto procese.
Medziprodukt musi nielen pridavat hodnotu Kk findlnemu
produktu, ale zaroven musi predstavovat najefektivnejsi sposob,
ako tato hodnotu dosiahnut.

Minimalizacia zasob

Paralelu zasob uplatnujdcich sa pri vyrobe nesoftvérovych
produktov je pri vyvoji softvéru mozné vidiet vdokumentécii,
ktora nie je sucastou finalneho produktu. Cas potrebny na tvorbu
dokumentov zabera podstatn( cast Zivotného cyklu softvérového
produktu. Porovnanie svyrobnou linkou je v podobe zasob
vznikajlcich na jednotlivych stupnoch vyroby. Pre zvySenie toku
vyroby je nutné tieto z&soby minimalizovat. Takisto pre

zrychlenie vyvoja softvérového produktu musia byt zéasoby
v podobe dokumentécie minimalizované.

Maximalizacia toku vyroby

Pri vyrobe nesoftvérovych produktov Stihla vyroba odporica
principy malych davok a hladkého toku. Tieto principy sa zhoduju
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s iterativnym sp6sobom vyvoja softvéru, kedy sa mala, ale
kompaktnd cast softvéru vyvija adodava pocas jedného
vyvojového cyklu. Kazda iteracia prispieva do vyvijaného systému
sadou novych charakteristik, ma trvanie niekolkych tyZzdnov az
mesiacov a zahrna vSetky procesy od ziskavania poZiadaviek aZ po
akceptacné testovanie.

Produkcia vyvolana poziadavkami

Tento princip zd6raznuje skutocnost, Ze softvérové systémy by
mali byt navrhované tak, aby sa vedeli flexibilne vyrovnat so
zmenami, co ale neznamena, Ze by sa tieto zmeny mali pri navrhu
predvidat. Pocitanie so zmenami, ktoré nie si sUcastou
poZiadaviek predraZuje vysledny systém vzhladom na skutocnost,
Ze nakoniec sa tieto zmeny nemusia uskutocnit.

Splnenie poziadaviek zakaznika

Jednou znajcastejSich pricin netspechu softvérovych projektov
boli v minulosti chybajuce, nekompletné alebo nespravne
poziadavky. Vysledkom bolo spisovanie detailnejSie opisanych
poZiadaviek aich potvrdzovanie podpismi za stranu dodavatela
a objednavatela. Ak sa od softvérového systému ocakava pruzné
prispdsobovanie sa zmenam, nie je takyto postup vhodny,
vzhladom na vyrazné proceduralne spomalenie v podobe potreby
odobrenia dalSich zmien dalSimi podpismi. Jednym z efektivnych
spbsobov, ako ziskat presné poZiadavky je iteracny sp6sob vyvoja
softvérovych systémov, ktory umoZnuje @stu a priamu spatnd
vézbu s budicim pouZivatelom uZ v case vyvoja produktu.

Eliminacia oprav

Tento princip zddraznuje skutocnost, Ze najlacnejsi spdsob ako
vytvorit nejaky produkt, je vytvorit ho spravne na prvy raz.
Akékolvek dodatocné opravy znacne predrazujd  vysledny
produkt. Stihle programovanie doporucuje dve techniky, ktoré
umoznuju prispésobenie sa zmenam a vyvarovanie sa pritom
zbytocnych oprav v buddcnosti. Prvou z nich je zostavenie testov
na zaciatku vyvoja softvéroveho produktu. Ak sa v priebehu
programovania reaguje na zmeny, prebehne regresné testovanie
vietkych jednotiek. V pripade nelspeSnych testov sa proces
zastavi do tej doby, kym sa dany problém neodstrani. Druha
technika prichadza na rad pri refaktoringu a zdokonalovani
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navrhu existujlcich systémov. Pomocou refaktoringu sa povodny
navrh mdZe slstredit na pdvodné poZiadavky bez toho, aby
navrhar musel mysliet na buddce potreby.

Splnomocnovanie pracovnikov

Stihla vyroba vyzdvihuje ludi atimovd spolupracu nad
»papierovanim* aSpecifikovanim presnych procesov. Treba sa
ststredovat na metody, ktoré formujd timy tak, aby vedeli
pomenovat a pruzne riesit svoje vlastné problémy.

Zakazanie lokalnej optimalizacie

Pri vyrobe nesoftvérovych produktov Stihla vyroba zdéraznuije, Ze
nie je nutné, aby wrobné zariadenia pracovali na piny vykon,

prave naopak, niekedy to nie je vhodné, pretoZe to nepriaznivo

ovplyvnuje celkovy proces, napriklad vytvaranie zasob v
medziprocesnych skladoch. DoleZitejSou vlastnostou vyrobnych

zariadeni ako je maximalna vyrobna kapacita je skor univerzalnost
a schopnost rychleho prisp6sobenia sa zmenam vo vyrobe. Tato

myslienka naraza eSte aj vsdcasnosti na nepochopenie. Vtomto
kontexte Stihle ~ programovanie nardZza na nepochopenie
skutocnosti, Ze tak, ako vetko, aj rozsah softvérového projektu sa
meni a je na Skodu projektu ako takého, ked sa pocas celého jeho
produktu striktne dodrziava pévodne stanoveny rozsah.

Pestovanie vzt ahov s dodavatelmi

Manazment dodavatelskych retazcov pomaha rozvijat vztahy
medzi jednotlivymi spolocnostami. Stihla vyroba uci, Ze je
vyhodnejSie pestovat si niekolko dodavatelsko-odberatelskych
vztahov na dlhSie obdobie, ako si vyberat zponuky mnohych
spolocnosti, napriklad na zéklade ceny. Spolocnosti si tak méZu
navzajom pomahat v zdokonalovani svojich produktov a tiez ich
toku.

Tvorba kultdry kontinualneho
zdokonalovania

Softvérove spolocnosti sa snaZia neustéle zvySovat stupen svojej
,»Softvérovej vyspelosti. Jednou z ciest je ziskavanie rdznych
oceneni acertifikdtov. Tymto spdsobom si spolocnost potvrdi
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svoju vyspelost z hladiska dokumentovania vyvojového procesu.
Ak sa v3ak na vyspelost pozerame z hladiska schopnosti rychleho
prispdsobovania sa zmenam, nemusia tieto certifikaty zvySovat
kredit u potencidlneho zakaznika. Jednou z moznosti ako
pestovat kultdru kontinualneho zdokonalovania je pouzit pristup
Plan-Do-Check-Act, ktory vyhovuije iterativnemu spsobu vyvoja
softvérovych produktov. Jednotlivé kroky su:

Plan: Vyber problému, jeho analyza a najdenie
pravdepodobnych pricin.

Do: Vykonanie ~ experimentov  na  preskimanie
pravdepodobnych pricin problému.

Check: Analyza vystupnych dajov experimentov a validacia
pricin problému.

Act: Zjemnenie a Standardizacia rieSenia v zavislosti od
vysledku predchadzajdceho kroku.

Kontinualne zdokonalovanie produktu je viteracnom procese
vyrazne umocnené vyuZitim refaktorizacie.

Scrum

Scrum je variacia Sashimiho pristupu k softvérovému inZinierstvu
Hall-in-once* [6] [7]. Jedna sa o iterativny, inkrementalny pristup k
tvorbe softvérovych produktov. Jeho najd6leZitejSie piliere su:

Splnomocnenie timu: Akonahle tim dostane nejaku précu, je
zodpovedny za to, ako si snou poradi. Pocas kaZzdej iteracie
robi tim to najlepSie, co vie. Kym tim pracuje, jeho jedina
interakcia s manazmentom je informovanie o priebehu
iteracie.

Prisp6sobivost:Jednotlivé iteracie majd maximalnu dizku 30
dni, takze tim amanazment moze vyhodnotit vysledky
iteracie a definovat, aké dalSie kroky by sa mali uskutocnit
pocas dalSej iteracie. Pri definovani dalSich krokov sa bert do
Uvahy zmeny pochadzajlce z vonkajSieho prostredia.

Scrum sa snazi zabranit vzniku nasledujucich ,,choréb*, ktoré
vznikaju pouZitim zlej filozofie atechnik pri vyvoji softvérovych
produktov:

Pocas doby vyvoja softvérového produktu sa poZiadavky nan
zmenia do takej miery, Ze vysledny produkt casto nevyhovuje
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aktualnym poZiadavkam asu nutné vyrazné zmeny. Pricinou
je prijimanie informécii o poZiadavkach iba pocas etapy
planovania.

Manazment ,veri“, Ze dokadze predpovedat cenu, datum
dodania a funkcionalitu vysledného produktu.

Vyvojari a projektovi manazéri Ziju v klamstve, predstierajic,
Ze vedia planovat, predpovedat adodat produkt. Vytvaraju
produkt nejakym spdsobom apredstieraja pritom, Ze
pouzivaju iny sposob. Vysledkom je, Ze neexistuje dostatocna
kontrola.

Principy

Scrum rozdeluje vyvoj softvéru na kratke casové Useky, ktoré
nazyva Sprinty. Jeden 3print je casovo ohraniceny na maximalne
30 dni. Jednotlivé etapy vyvoja softvérového produktu
(PoZiadavky, Analyza, Navrh, Implementéacia, Testovanie) su
priradené jednému alebo viacerym 3printom. Sprint je riadeny
dennymi stretnutiami, na ktorych sa vyhodnocuje dosiahnuty
pokrok avykonavaju sa tu vietky potrebné rozhodnutia. Pred
zaciatkom Sprintu sa definuje kniha nedokoncenej prace pre tento
Sprint (Sprint Backlog). Ulohou $printu je vyriesit vietky dlohy,
ktoré st zahrnuté v jeho knihe nedokoncenych prac. Pocas trvania
Sprintu nie je mozné doplnat obsah jeho knihy nedokoncenych
prac mimo prostredia samotného Sprintu.

Implementacia procesu

Scrum zd6raznuje pouZitie zdravého rozumu. Jeho najvysSie
priority su pracovat avydavat produkty. Jeho implementécia
zahrna nasledujuce body:

1. Spustenie procesu

2. Menovanie predsedu

3. Identifikacia knihy nedokoncenych prac
4. Ustanovenie a vedenie dennych stretnuti

Spustenie procesu

Pre spustenie procesu je potrebné definovat pracovny tim. Tento
by nemal mat viac ako 6 az 9 clenov. Ak je kdispozicii viac
clenov ako je mozné manazovat, malo by sa vytvorit viac timov.
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Tim musi mat kdispozicii vlastny pracovny priestor, pricom by
ho mal vyuZivat kazdy jeho clen.

Menovanie predsedu

Predseda je osoba, ktora vedie denné stretnutia, empiricky meria
dosiahnuty pokrok a vykondva rozhodnutia. Na stretnuti sa
predseda pyta kazdého clena timu tri otazky:

1. Cosi spravil od minulého stretnutia?
2. Na akeé problémy si odvtedy narazil?
3. Co spravi$ do buduceho stretnutia?

Predseda musi byt schopny na zaklade vSetkych odpovedi
vykonavat okamZité rozhodnutia, ato priamo na stretnuti.
Takisto riesi vSetky pracovné prekéazky.

Identifikacia knihy nedokoncenych prac

Kniha nedokoncenych prac predstavuje vsetky ulohy, ktoré je
potrebné vykonat, aby sa splnili podmienky ukoncenia projektu.
Tieto ulohy pritom nemusia byt dobre definované amézu mat
dokonca charakter vizie. Ako prvy krok je identifikacia vSetkych
uloh. Jednotlivé dlohy sa zdruZia do skupin tak, aby
predpokladand doba ich realizacie nepresahovala 30 dni. V
pripade, Ze nie je moZné stanovit skupinu Gloh s trvanim priblizne
30 dni, urci sa skupina skratSim terminom. Existuje iba jedina
osoba, ktord priraduje jednotlivym dlohdm priority. Pred
zaciatkom Sprintu si tim vyberie knihu nedokoncenych prac pre
dany Sprint. V priebehu Sprintu sa vykonavajd iba ulohy z knihy
nedokoncenych préc pre dany Sprint.

Denné stretnutia

Vzhladom na to, Ze stretnutia sU denné, existuje tu moznost
vzniku réZie v stvislosti s definovani jeho miesta a casu. Tato réZia
savisi so samotnou aktivitou hladania vhodného miesta acasu
atieZ s moznym obmedzenim niektorych clenov timu v snahe
prispdsobit sa ostatnym. Samotné stretnutie by nemalo
presiahnut 30 minat. V jeho priebehu sa predseda pyta
jednotlivych clenov timu tri otdzky ana zaklade odpovedi
vykondva potrebné rozhodnutia. Akékolvek diskusia, ktora
nesavisi s danymi tromi otdzkami sa odklada na dalSie stretnutie.
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Charakteristikami riadeny vyvoj

Charakteristikami riadeny vyvoj (Feature-Driven Development — FDD)
predstavuje iteracny proces s kratkou dobou iteracie [8] [9].
PouZiva objektovo-orientovany pristup, co potvrdzuje aj nim
definovany pojem ,vlastnik triedy“. Proces sa sklada
z nasledujdcich casti:

1. Tvorba celkového modelu

2. Tvorba zoznamu charakteristik

3. Planovanie po charakteristikach

4. Navrh a implementécia po charakteristikch

Tvorba celkového modelu

Znalci domény vyvijaného softvérového produktu azastupcovia
vyvoja vytvaraju celkovy model systému. Znalci domény
prezentujli pociatocny pohlad, poukazujic na podstatné
charakteristiky suvisiace sdanou doménou, pomocou coho sa
definuje pociatocny rozsah. Spolu so zastupcami vyvojoveho timu
vytvaraju detailnejsi pohlad. Znalci domény a zéstupcovia vyvoja
pracujd v malych timoch, ktorych wvysledky sa zosumarizuju
a vytvoria tak zékladny model. Tvorba celkového modelu prebieha
pod dohladom hlavného architekta.

Tvorba zoznamu charakteristik

Na zéklade informécii ziskanych pocas tvorby celkového modelu
sa skonstruuje komplexny zoznam charakteristik. Charakteristika
predstavuje mall cast celkovej funkcnosti, ktora je hodnotna pre
zékaznika. Vyjadruje sa vtvare <akcia> <vysledok> <objekt>.
Napriklad <vypocitaj> <celkovi sumu> <predaja>. Pri tvorbe
zoznamu sa beru do Uvahy zdokumentované poZiadavky ako sd
pripady pouZitia alebo funkcna Specifikacia. Ak nie su tieto k
dispozicii, pouZiju sa neforméalne informéacie z prvého kroku.
Charakteristiky sa rozdelia do skupin podla funkcnosti. Pri
velkych systémoch sa tieto skupiny moézu spéjat do vacSich
celkov. Spolu so znalcami domény sa vSetkym charakteristikdm
pridelia priority a definuje sa ich minimalna sada tak, aby
predstavovala minimalnu funkcnost vhodnu pre zékaznika.
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Planovanie po charakteristikach

Pocas planovania sa skupiny charakteristik, alebo ich celky
v pripade vécSieho systému zoradia do casoveho harmonogramu
a priradia sa hlavnym programéatorom. Triedy identifikované pocas
tvorby celkového modelu sa priradia jednotlivym vyvojarom.

Navrh aimplementacia po
charakteristikach

Hlavny programéator vyberie malu skupinu charakteristik, o ktorej
predpoklada, Ze jej vyvoj bude trvat jeden az dva tyzdne. Pocas
navrhu po charakteristikach hlavny programator identifikuje
triedy, ktorych sa pravdepodobne vybrané charakteristiky tykaju.
Tak vytvori tim vyvojarov, cize vlastnikov tried, pracujicich
v danej iteracii. Vytvoreny tim vypracuje sekvencny diagram pre
vybrané charakteristiky a deklaruje potrebné triedy a metddy. Pred
tym ako zacne implementéacia po charakteristikach, vyvojovy tim
vykona inSpekciu navrhu. V priebehu implementacie po
charakteristikdch  jednotlivi vlastnici tried doplnaju definiciu
deklarovanych tried ametdd, vykondvaju testovanie a pripadnu
integraciu dovtedy, kym nie je hlavny programéator spokojny.
Hlavny programator sa mo6Ze starat sGcasne odva aZ tri timy
a jeden vlastnik tried m6ze byt clenom dvoch aZ troch timov.

Porovnanie metod a pristupov

VySSie opisané metddy a pristupy nedefinuji proces vyvoja
softvéru resp. charakteristiky tohto procesu na rovnakej urovni,
preto je ich mozné kombinovat, ako v pripade DSDM a XP, kde
DSDM definuje proces ako taky, nedefinuje vSak spdsob realizacie
jednotlivych krokov postupu. Pri samotnej realizacii je tak mozné,
a casto aj vhodné, pouZit praktiky XP. V niektorych pripadoch sa
v3ak spominané pristupy vylucuja. Je to tak v pripade XP a FDD,
kde XP uprednostnuje kolektivne vlastnictvo kodu a naproti tomu
objektovo-orientované praktiky FDD zavadzaju pojem ,,vlastnik
triedy*, ktory je zodpovedny za danu triedu.
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Manifest agilného vyvoja obsahuje zoznam principov, ktoré by sa
mali dodrziavat pri agilnom vyvoji softvéru. Pred vydanim
manifestu existovali aj iné principy, ktoré sa snazili prispiet k
efektivnejSiemu  vyvoju softvéru. Takéto principy definuje
napriklad LP. Principy ako také nedefinujd sposoby, ktorymi je
mozné ich dodrZiavat, to je Ulohou konkretnych metod (DSDM,
Scrum, FDD). Metody pri realizacii mézu pouZivat rézne
existujuce praktiky a postupy (XP), niekedy navySe definuju
vlastné praktiky (Scrum, FDD).

Uvedené postupy mdZzeme porovnat aj vzhladom na
manifest a jeho principy.

Jednotlivci a interakcie pred procesmi
a navodmi

LP, DSDM a Scrum zvyraznuju jednotlivca takym spésobom, Ze
dovoluju timom samostatne rozhodovat s cielom splnenia
stanovenej Ulohy. Objektovo-orientované praktiky FDD
uprednostnuji jednotlivca tym, Ze vlastnik triedy je zodpovedny
za stav danej triedy a vykondva samostatné rozhodnutia tykajlce
sa tejto triedy. Azda najvacSsim spdsobom je jednotlivec
preferovany pri praktikich XP, kde je kdd kolektivnym
vlastnictvom timu a teda ktorykolvek clen tohto timu don méze
zasahovat spdsobom, ktory povazuje za vhodny.

Funkcny softvér pred podrobnou
dokumentaciou

Vécsina zo spominanych pristupov (XP, Scrum, FDD, LP) sa
snaZzi obmedzit tvorbu podrobnej dokumentécie, pricom ju
nahradza aktivnhou komunikéciou zUcastnenych na projekte.
Funkcnost softvéru je pritom prioritou vo vsetkych pristupoch.
Fakt, Ze vyvoj prebieha iterativnym sp6sobom casto zabezpecuje
existenciu funkcného softvéru, ktory je aspon v minimalnej miere
pouZitelny pre zékaznika.

Spolupraca so zakaznikom pred
uzatvaranim zmlav

Iterativny sposob vyvoja, ktory je pouZity v uvedenych pristupoch,
dovoluje aktivnu Ucast zékaznika na tvorbe softvéru tym, Ze
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kazda iteracia moze prechadzat procesom akceptacie zakaznikom
(DSDM, Scrum, FDD). LP obsahuje princip pestovania si
dodavatelsko-odberatelskych vztahov, ktorého dodrzanie takisto
umoznuje aktivne zapojenie sa zakaznika do procesu tvorby
softvéru.

Odozva na zmenu pred dodrziavanim
planu

Potreba promptného zareagovania na zmeny bola pricinou vzniku
vietkych opisovanych pristupov. Vé&cSina pristupov pouZiva
iterativny sp6sob vyvoja softvéru, co umoZnuje definiciu
vstupného bodu poZiadaviek od zakaznika na rozhrani iteracii.
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Agilné metddy a ludia

Jozef Hudec

Agilné metédy sa oproti klasickym zameriavajd na ludi
zainteresovanych v postupe viac ako na pouZité procesy.
V tomto pohlade st ludia najddlezitejSi zdroj pri tvorbe
systému, ale taky zdroj, ktory ma Specifické vlastnosti.
Clanok sa zaobera analyzou ludskych vlastnosti, vymendva
vlastnosti doleZité pre agilné metédy. Ukazuje moZnosti, ako
vyuZit zname fakty o ludskych schopnostiach, aby sme proces
tvorby zefektivnili, uvaZuje nad vhodnou velkostou timu pre
pouZitie agilnych metdd. Pohlad sa zameriava na ludi vo
vyvojovom time, zakaznikom sa venuje iba okrajovo.

Uvod

Mozno najzaujimavejsi pohlad, ktory agilné metddy prinasaju, je
pohlad na ludi zlcastnujucich sa tvorby softvéru. Na softvérovy
system sa da nazerat ako na mnoZinu vzajomne interagujdcich
stciastok. Agilné metody rozsiruju tento pohlad aj na ludi, ktori
samotny softvér robia. Na rozdiel od softvérovych suciastok su
ludia ,,suciastky” nedeterministické, ich vlastnosti a spravanie sa
nedaju presne urcit , ale iba do istej miery predpokladat[1].

Co nam tato zaujimava sebareflexia softvérovych
inZinierov prinasa? Uvedomenie si, Ze softvér tvoria ludia, a preto
sa treba na ludi orientovat, treba pochopit ich vlastnosti.
Prvorady nie je proces, alebo predmet prace, prvoradi su ludia,
ktori pracu robia a prispdsobenie procesu prace tak, aby dani
ludia préacu spravili co najefektivnejsie. Samozrejme, nejde o to,
aby ludské zéleZitosti zatienili potreby projektu.

Pozerat na ludi cisto ako na sUciastky by bolo chybou,
kazdy clovek je odliSny, ateda takéto komponenty su velmi
variabilné. Navy3e, oproti funkcionalite komponentu ma clovek
iba isté ,,schopnosti, no a tymto slovom vyjadrujeme iba istu
pravdepodobnost (hoci aj vysokul), Ze dany ,.komponent* bude
Vv procese vykazovat Ziadané vlastnosti. Pri pouZiti agilnych metéd
sa preukazuje ddvera v schopnosti cloveka, a prave preto je nutné
tieto schopnosti poznat.

Alistair Cockburn predpoklada, Ze ,,prvorady ludsky
efekt“ pri tvorbe softvéru bude najskimanejSou oblastou
v buducich desatrociach [1]. Uz dnes m&Zeme badat orientaciu
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na ludi ako na zékladny zdroj vyrobkov a to sa netyka iba agilnych
metdd a softvérovych produktov. Oproti kapitalistickému
pohladu na ludi ako na zloZku kapitalu sa agilné metody
zameriavaju na cloveka ako na individualitu anie ako na
zamenitelnu suciastku.

Agilné metody vyzaduju agilnych
| udi

Pozrime sa blizSie na ludské vlastnosti, ktoré nas pri pouziti
agilnych metod najviac zaujimaju. Nejde iba o to, aby ,,nasi ludia“
mali dané vlastnosti. Vsulade sorientaciou na povahu ludskych
zdrojov sa snaZzime zaroven urcit, aké vlastnosti maju mat
metddy, aby sa vyuZili zname ludské vlastnosti. Metddy totiz
upravime lahSie, ako ludi.

Cockburn a Highsmith pozaduji, aby pracovnici boli
priatelski, talentovani, zrucni a komunikativni [2]. V inych pracach
sa poZaduju aj: prispésobivost, zainteresovanost, angazovanost,
kreativita [8].

Agilné metddy nevyZaduji nutne ludi s vybornymi
schopnostami, ako by sa mohlo na prvy pohlad zdat, vela
projektov pouZzivajlcich agilné metddy skoncilo ispechom, aj ked
v time boli mélo skuseni ludia. Asi by sa tazko zostavoval cely tim
z ludi vysokych kvalit, napokon, agilné metddy iba vylepSuju
produktivitu a definuju iny pohlad na pracu timu, nejde tu o
prirucku na vyber tych najkompetentnejSich ludi. Skor ako
technické hladajd sa isté ludské vlastnosti. Pozrime sa teraz na to,
aké vlastnosti hladame a preco st ony dolezité, ak pouZivame
agilné metody.

Komunikativnost

V3etky agilné metddy sa snaZia zniZit cas vyvoja zlepSenim nutnej
komunikacie. Tam, kde sa to da (a je to rozumné), sa pouZiva
rozhovor tvarou vtvar, pripadne aj bez tvorby dokumentacie. Pri
Extremnom programovani sa dokonca nezvykne vytvarat ani
zoznam poziadaviek, tieto sa udrzujd vmysli tvorcov neustalou
komunikéciou o systéme. Zase vSak treba pouzit agilny pristup:
tvorit tolko dokumentécie, aby tato bola vyuZzivana, nie iba
odkladana.
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Dokumentécia je tvorend podla hesla: ,,Cielom nie je
dokumentacia — cielom je porozumenie.“ A na 0zajstné
porozumenie je potrebné, aby komunikacia bola fyzicka — tvarou
v tvar. Je notoricky zname, Ze kazdé komunikacné médium ma iba
istu kapacitu a Zze najviac informacii si dvaja ludia dokazu
odovzdat, prave ked spolu komunikuju pri tabuli. DélezZity je
pocet — dvaja — pre viac ludi sa zniZuje efektivita takéhoto
prenosu; taktieZz spomenuta tabula je dbéleZita, dokonca aZz
natolko, Ze vjednom zprojektov sa vytvorilo pravidlo: ,,Na
vietkych doleZitych miestach vo firme majte tabulu.” [1] Prave
kvéli vyhodam fyzickej blizkosti pri komunikacii sa da spravit
mnoho zjednoduseni, ktoré sa pri agilnych metddach daja vyuZit,
ale prave kvoli tomuto je obmedzeny rozsah projektu, co sa tyka
ludi.

Ludia si rychlejSie odovzdaju myslienky tvarou v tvar, ako
pri pisani a citani dokumentacie. Viacero navrharov ,sediacich®
spolu dokaze vytvorit lepsi navrh, ako keby pracoval kazdy sam.
Podobne aj rozhovory so zékaznikmi a sponzormi prebiehajd
hladSie, ked sa ich zucastni viacero vyvojarov, ako ked by kazdy
z nich mal viest individualny rozhovor.

Agilné metody si vyZaduju ludi, ktori sa neboja
komunikovat, a tiez sa neboja povedat, kedy veciam nerozumeju
a comu nerozumejd. Aj toto je jeden zaspektov ,dobrej*
komunikécie a pozadovanej ,,priatelskosti*. Ak sa vam pohodine
komunikuje, nebojite sa ozvat s nejasnostami, lebo sa nebojite, Ze
,Vyjdete na posmech*, ale viete, Ze nejasné bude vysvetlené.

Dokumentécie sa sice pri pouZiti agilnych metdd vytvara
menej, ale zato je viac cielend, preto st hodnotnejsi ludia, ktori
vedia cielene vysvetlit a zhodnotit veci - a najmé identifikovat,
co bude potrebné pre dalSi vyvoj. Takisto komunikacia
s nadriadenou vrstvou (prezentacia stavu projektu) by mala byt
intenzivna.

Podobne aj technika programovania v paroch vyuZiva
komunikaciu dvoch ludi, aj ked nie za tabulou, ale za pocitacom.
Aj z vlastnej skdsenosti viem, Ze ak mi pri programovani poméaha
ten spravny clovek, som viac koncentrovany, vysledny kod je
citatelnejsi, obsahuje menej chyb, rychlejSie napredujeme. Na
druhej strane, na takyto spOsob prace si treba zvyknut a byt
otvoreny, ved malokto ma rad dozorcu za chrbtom. Ludsky
faktor je uZ raz taky, nie kazdy dokaZze komunikovat skazdym —
st dvojice, pri ktorych spolocné programovanie nebude fungovat,
pretoze sa nezhodn(, aj ked by trebars kazdy znich takdto
techniku s hocikym inym zvladol.
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V porovnani s klasickymi metédami sa pri agilnom
pristupe poZaduje, aby ,,nasi ludia“ boli viac komunikativni.

Samostatnost a zainteresovanost

Je tazké vyclenit jedinG ludsku vlastnost, ktora by definovala,
preco sa agilné metddy dostali prave do svojej terajsej podoby. Ide
zrejme 0 niekolko zakladnych pravd o cloveku: [1]

ludia su zvycajne radi ,,dobrymi obcanmi*
vzdy sa najde niekto, kto preberie iniciativu
ludia maju dobra schopnost rozhladu

Vela projektov sa spéatne hodnoti ako UGspeSnych len
preto, Ze sa pocas prace vyskytlo ,,zopar dobrych muzov* (alebo
zien, samozrejme). Ak jadro timu tvoria zainteresovani,
angaZzovani ludia, ktori vedia prebrat iniciativu - ,,potiahnut*
projekt, odstrani sa tymto vela negativnych prejavov, ktoré cakaju
takmer kazdy projekt: opadnutie zaujmu clenov, Unava,
ponorkova choroba. Ale dobri tahini eSte nerobia dobrych
obcanov, je dolezité zostavit tim tak, aby ,,mesto” nebolo
roztrieStené ani etnicky, ani nazorovo. Toto je prosty fakt
odpozorovany z praxe, kde sa vyskytlo viac pripadov, Ze tim bol
rozdeleny na viac skupin a nikdy sa nedal dokopy tak, aby mohol
stdrzne fungovat [1].

Talent, zrucnost, kreativita

Larry Constantine napisal: ,,V3etky agilné metddy nadpriemerne
profituja z nadpriemernych ludi.” [3] Agilné metddy umoznuji
talentovanym jedincom odbremenenie od Unavnych cinnosti
aslcasne davaji moznost ovplyvnit svojim talentom zvySok
timu. V[3] sa tiez spomina: ,,Osobnosti lahko dominuju
projektu.*

Talent, ktory ludia prejavia a ktory sa odrazi vuznani
okolitych oséb, méze byt silnym motivacnym faktorom projektu.
Klasicky sa talent ocenuje, pri agilnom pristupe sa vSak takmer az
pozaduje.

PrispOsobivost, nekonzervativnost

Agilné metody od svojho jadra predpokladaji zmenu pocas celého
Zivotného cyklu softvéru - menia sa poZiadavky, pracovny proces,
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prepracuva sa navrh... Preto aj ludia zacleneni do tohto procesu
by mali vediet zmeny akceptovat. Je prirodzené, Ze velké zmeny
nevitame. Ako ludia sme prirodzene konzervativni (asi nas k tomu
vedie pud sebazachovy — naco sa vrhat do neznama...). Ludia
neradi menia svoje zvyky, neradi pracuju podla novych schém.

Avsak ked sa ukaZze potreba zmeny v naSom procese
tvorby, je potrebné ju vykonat. Niekedy to chce iba trocha sa
premdct. Stym savisi aj prispésobovanie sa zvySku timu, ak
chceme efektivne pracovat, niektoré veci treba mat dohodnuté
rovnako. Napriklad pri tvorbe kodu je toto pravidlo dolezité,
hlavne ked si uvedomime, Ze dokumentécie sa tvori menej, ako
zvycajne, takZze niektoré veci, ktoré clovek moze implicitne
predpokladat (kedZe boli explicitne dohodnuté), dokazu
zjednodusit pracu.

V pravidelnych intervaloch tim zhodnoti, aké zmeny treba
spravit, aby jeho cinnost bola efektivnejSia. Navod na to
neexistuje, ale spravidla samotné metody obsahuju pravidla co a
kedy urobit, aj ked len do istej Grovne podrobnosti. O tom je
samotna podstata agilnosti — problém sa riesi flexibilne vzhladom
na svoj charakter a na vlastnosti rieSitelského timu. Ale je to
riadeny postup - postupuje sa podla metodologie (alebo podla
pravidiel), iba je to inak definovany postup, ako pri vyvoji
riadenom planom.

Disciplina

Ak postavime vedla seba na ciaru agilné metody, ,,kovbojsky Styl*“
a planom riadeny vyvoj, agilné metédy budd dost blizko
»Kovbojom* (,,hackerom* v pdvodnom zmysle tohoto slova) [6].
Kovbojsky Styl vSak nie je nasim cielom, aj ked su agilné met6ody
menej striktné, neumoznuju Uplne ,,volnd jazdu“. A aj ked sme
blizSie ku kovbojom, nesmieme zabldat na to, Ze aj agilné metody
maju svoje pravidla a disciplina je preto doleZita.

Agilitu nici prepracovanost. Clovek nemdze efektivne
pracovat pridlhy cas, oddych musi byt sucastou pripravy na
pracu. Agilné metddy sa spoliehaju na ludi, ktori si pozorni a
kreativni a dokézu si tieto vlastnosti zachovat po dlhy cas, nie sa
,»VyStavit“. Je dobré najst hranicu (pocet hodin), ktoré tim venuje
praci a jeho vlastnosti zostan( zachované. Napriklad extrémne
programovanie definuje tato hranicu ako 40 hodin tyZdenne.
Cielom je doviest projekt stabilnym tempom Kk jeho vysledku
a nie ,,pochod smrti*,
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Spolahlivost, zodpovednost

Daovera vludi je vagilnych metédach silnym predpokladom. Aj
ked komunikéacia dokaZe odhalit dost skoro, Ze clovek nerobi to
co m4, samotné odovzdanie dovery je silne motivujicim krokom a
aj predpokladom, vdaka ktorému funguju niektoré principy —
napriklad menSia dokumentécia. Verime naSim pracovnikom, Ze
dokédZzu zhodnotit, co je pre zadkaznika dbleZité v kontexte
nakladov na vytvorenie a neprecenit pritom vlastné sily.

Sme iba ludia...

Okrem pozadovania istej Urovne pozitivnych vlastnosti je doleZité
uvedomit si, Ze ludia maju aj svoju negativnu stranku, ,,zIé*
vlastnosti (zIé z pohladu procesu tvorby softvéru). Su to vsak
fakty, sktorymi treba ratat, nie ocakavat, Ze sa ludia zmenia
(nieto eSte im to prikazovat). V savislosti sagilnymi metdédami sa
takto spominaju hlavne konzervativnost a ,,opakovatelnost
spravania“ [1].

Ako sme si definovali naSe ,zdroje-ludi“ - sme
nespolahlivi a nedeterministicki. Dajte cloveku urobit nejakd
zloZitejSiu vec viackrat, ani raz ju neurobi Uplne rovnako [4].
Tento fakt musi metodolégia (alebo jej tvorca) brat do Gvahy,
napriklad programovanie v paroch vylep3uje vysledok, hoci tento
aj tak zostdva v case neopakovatelny. Ludia nie su radi, ked maju
prikazany striktny proces, je vich prirodzenosti robit veci ,,po

svojom*“.

Na to, aby sme sa vyrovnali s takymito vlastnostami ludi,
existuje vela dalsich technik a postupov (pouZzivaju sa nielen
v agilnych metodach), navySe sa do suvisu dava aj dbvera
v schopnosti ludi — povedzte ludom, co majd urobit a nechajte
ich, aby sa rozhodli, ako to spravia.

Timy

Ludia maju d6lezité vlastnosti pre pracu v time aind skupinu
vlastnosti, ktoré sa zvycajne uplatnuji samostatne. Agilné metody
umoznuju vylepsit tieto individualne vlastnosti timovou pracou.
Napriklad programovanie v paroch vylepSuje kvalitu kodu
a rychlost jeho vytvarania, kolektivne zdielanie k6du, umoznuje

odstranit urciti  komunikacnu bariéru. Téato technika je vSak
urcend pre prave dvoch ludi (pri vacSom pocte zlcastnenych
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efektivita prudko klesa), podobne st na tom viaceré metody, ale
co ked rozsah projektu poZaduje vyuZit viac pracovnikov?

Aj ked stale hovorime o time, je jasné, Ze velky pocet
ludi sa nebude spravat ako maly tim, bude klesat
komunikativnost, bud( stdpat naroky na dokumentaciu a
podobne. Co potom smetodami, ktoré ako svoj zaklad poZzaduju
vysoké porozumenie?

e

Agilny vyvoj je vo velkych timoch zloZitejsi. Pre malé
timy je atraktivny, ale ak pocet ludi v time rastie nad 30, prestavaju
tieto metdédy mat zodpovedajuci zéklad. Aj ked vniektorych
pripadoch agilného vyvoja boli Uspe$né aj timy, ktoré mali 250
ludi [2]. ZéleZi zrejme na type projektu a na zUcastnenych ludoch
— projekt mdze prosperovat aj za pomoci agilnych metdd, ak sa
v time nachéadza viacero vodcovskych osobnosti, ktoré svojou
agilitou urcuja smer a udrzuju chod projektu. Pre toto zatial
neexistuju Ziadne pravidla, iba pozorovania z praxe, na ktorych sa
ukazuje, Ze malé timy preferuji a UspeSne pouZivaju agilné
metody. KedZe agilné metddy preferujd komunikéciu tvarou v
tvar, stipa komunikacna bariéra pri vacsich timoch, ak kazdy chce
komunikovat tvarou vtvar. Toto je mozné do istej miery
eliminovat, ked agilnd metdda adoptuje nejaki pomocku
z planom riadenych metod. Napriklad spravne udrZiavana
nastenka vo fyzickej, alebo virtuélnej podobe umozni redukovat
mnozstvo informécii, ktoré by bolo tazké odovzdat tvarou v tvar.

Na vdcSich timoch by bolo zaujimavé sledovat pouZitie
meta-metodik, ako napriklad ,,KonStrukcia metodoldgie na
mieste” [5], ktoré navrhuji, ako vytvorit metodoldgiu urcenl
priamo pre dany projekt a danych ludi, urcit, kto skym ma
komunikovat. Podla méjho nazoru by cesta pre velké timy mohla
viest aj tadialto, pokial sa definuje Struktira komunikéacie
zodpovedajlca velkosti timu.

V [5] autor okrem iného navrhuje tvorit metodiku priamo
pre konkrétny projekt na zaklade skdsenosti zpredchadzajucich
projektov podobného typu, ale tieZ aj zo skisenosti priamo
z prebiehajuceho projektu. PoZaduje zaroven aspon dvakrat za
projekt urobit reviziu postupov pouZzitych v projekte.

Autor zéroven porovnava takyto postup s,rodinou®
metod Crystal [7], podla ktorych sa na konkrétny projekt
uplatnuje prave taka zo skupiny metdd, ktord je najvhodnejSia —
uvazuje sa podla typu, rozsahu projektu, atd. V skupine Crystal st
definované metody aj pre projekty, na ktorych sa méze zucastnit
az do 80 ludi.
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Manazovanie | udi

Moralka a kooperacia timu st prvé veci, ktoré by sa mali sledovat.
Kooperécia je nevyhnutna a je zakladom pre vsetko, preto je
nutné zabezpecit, aby fungovala. Popri silnej poZiadavke na
komunikaciu a komunikativnost netreba zabudnl(t na to, Ze
clovek potrebuije cas aj na samostatné myslenie a konanie.

Moralka je tieZ predpokladanou velicinou pocas prace na
projekte, takisto ako pri klasickych metodach.

Ludia sa musia naucit hladat rezervy, sp6soby préace,
motivéciu sami v sebe. Nie je to len tlohou manaZzmentu, agilnost
ludi je aj vhladani vsebe. Stym je spojend maximalna dévera
pracovnikom, cielom je zostavit projektovy tim na zéklade
niekolkych schopnych ludi, dat im prostredie a podporu v praci a
dbverovat im, Ze odvedu dobra pracu. DOlezité rozhodnutia
musia urobit ludia, ktori vedia o situacii najviac, manazéri musia
déverovat pracovnikom, napokon, ti su plateni za to, aby o danej
situacii vedeli co najviac. Tento pristup by som vzhladom na
klasické pracovné procesy prirovnal kotvorenym a zatvorenym
ociam: klasicky cestuje rozhodnutie zhora nadol. ManaZéri sa sice
rozhoduju podla informécii zdola, avSak ludia dole uz nedostanu
vysvetlenie, preco doSlo prave k takémuto rozhodnutiu. Pri
pouZiti agilného pristupu musia mat vSetci pracovnici otvorené
oci. Ale nie vkazdom projekte je mozné pouZit agilny pristup
vietkych zlcastnenych. Produkt pri agilnom pristupe tvoria ludia
Specifickych kvalit, ktorym sa oplati doverovat a ktori si zasl(Zia
byt castou procesu rozhodovania. Popri tom sa nezniZuje
vyznam kontroly pracovnikov, ale tato ciastocne prechadza na
nich aj so zvySujucou sa zodpovednostou. Na zniZenie rizik,
spojenych s nedostatocnou viditelnostou procesu z pohladu
manazéra sU vytvorené v mnohych procesoch mechanizmy a
techniky - napr. SCRUM obsahuje pravidelné schddze, kde kazdy
clen timu hovori o dosiahnutom pokroku a s cim ma problémy.

Pre manazéra je dolezité pytat sa svojich ludi, ako
napreduje projekt (okrem inych metdd merania postupu projektu).
Dobrym pravidlom je, aby sa vdetci snaZili dat co najviac
realisticky odhad, nie aby sa snaZili poteSit manazéra spravami o
dobrom postupe projektu. Predpokladajme teda, Ze sa budu
snazit byt realisticki, ale aj tak kazdy clen bude mat iny odhad.
Ak je vtime vela optimistov alebo pesimistov, celkovy odhad
bude posunuty oproti idedlnemu. DoleZité je vediet, ake zloZenie
»presvedceni” je v naSom time, aby sa jednotlivé subjektivne
pohlady mohli spojit do objektivneho. Takto by sa zdalo vyhodne
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mat tim iba zrealistov, na druhej strane je vSak dobré, ak mame
v time silnejSich pesimistov aj optimistov, tito najskér moézu
upozornit na slabé aj silné stranky vyvijaného softvéru, ale aj
procesu vyvoja. (Alebo skor upozornia na hranice odhadov.)

Zakaznik

Vztahy so z&kaznikmi musia byt svojim spdsobom tiez agilné a
to na oboch strandch — vyvojovy tim aj zakaznik. Softvér sa
produkuje na z&klade Zelani zékaznika a ak sa tento nebude
spravat agilne, tazko mozno na zéklade jeho prace agilne vyvijat
systém. (BliZSie sa vztahmi so zakaznikmi zaoberd ina esej v tejto
publikécii.)

Zaver

Agilné metddy nie su vseliekom na problémy vznikajuce pri
tvorbe softvéru. Su vhodné pre isté typy projektov a inak definujd
poziadavky na ludské zdroje. Oproti klasickym metédam, kde
prevaZzuju technické poziadavky na schopnosti ludi, tu su
nevyhnutné aj ludské kvality.

Takisto je podstatnd aj velkost timu - je malo
pravdepodobné, Ze agilné metddy budl pouZitelné pre velké timy
(aj ked toto zavisi od zavedeného stupna ,agilnosti vskupine
metod aplikovanych v projekte).

Ludia st nepochybne zaujimavy ,zdroj pri vyvoji
softvérového systému. Je dobré, Zze zo samotnej komunity
expertov—informatikov vySlo volanie po lepSom porozumeni
samym sebe. Mame uZ za sebou istd historiu, pocas ktorej sme sa
snaZili porozumiet samotnej podstate procesu tvorby softvéru. Aj
ked sa vZdy pri tvorbe systémov nazeralo aj na ludi, ich kvality a
ich spojitost sprocesom tvorby, aZ agilné metody a ich potreba
v dneSnej dobe nam odhaluji vela z naSich vlastnosti. Tieto
metddy priamo na niektorych vlastnostiach stavaju a na nich maja
zaloZenu svoju agilitu.

V dobe, ked sa paradoxne zvySuje kapacita technickych
komunikacnych kanalov, ale ludska komunikécia slabne, je
prijemné vidiet pohlad, ktory navrhuje vyuZit v ludoch to dobré
a ,,posadit ich spolu do jednej miestnosti.*
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Vzt ah k zakaznikovi

v agilnych metdédach
Vladimir Grlicky

Oproti klasickym metodam vyvoja sa pri pouZiti agilnych
metéd dostdva zakaznik do nového postavenia. Z dlohy
Statistu, pozorovatela procesu sa dostava do Glohy spolutvorcu
buduceho diela. Clanok je pohladom na vztah programator —
zékaznik sdbrazom na zakaznika, najprv v porovnani
agilného pristupu s pristupom  Klasickym, neskor je tento
vztah blizSie predstaveny cez praktiky Extrémneho
programovania. Na priklade XP su opisané jeho nove
mozZnosti ovladania vyvoja softvéru, no i cinnosti, ktoré od
neho agilné metody vtomto procese ocakavaju. Clanok sa
zaobera aj problémami, ktoré agilné metody do tohto vztahu
prindSaju a snazi sa nacrtnut ich mozné riesenia.

Uvod

Oproti klasickym metédam vyvoja sa pri pouZiti agilnych metdd
dostdva zakaznik do nového postavenia. Z Glohy Statistu,
pozorovatela procesu sa dostava do Ulohy spolutvorcu budiceho
diela. To samozrejme kladie nové naroky na ludi afunkcie, ktoré
reprezentuju prienik zakaznika sclenom vyvojového timu.
Predmetom clanku je aj pripravenost prostredia na takdito zmenu.
Snahou bude poukazat na nové moznosti a nastroje, ktoré sa ako
zékaznikovi tak aj programatorovi pouZzitim agilnych metod
dostali do ruk, no zaroven tiez zddraznenie novych Uloh ci
ocakavani, ktoré tento agilny pristup kvyvoju softvéru vztahu
programator - zakaznik prindSa. Clanok bude tieZz akymsi
subjektivnym pohladom na tento vztah, bude sa snaZit poukazat
na najvacsie problémy a nacrtniit mozné rieSenia.

V nasledujucich kapitolach podrobnejSie opisem novy,
tesnejSi vztah medzi programatorom a zakaznikom. Zakaznik uz
nebude len akousi externou entitou, pasivnym pozorovatelom
vyvoja systému, stane sa zneho aktivny prvok tohto systému,
ktory sa bude musiet takisto spolupodielat na tvorbe buduceho
diela. Agilné metody mu vkladaju do rdk nové nastroje, ktoré mu
davaji moc usmernovat vyvoj projektu. Tieto nastroje vSak
vyZaduju aj isté zrucnosti, ktoré tradicné metody od zakaznika
nevyZadovali, atym ho nutia vyraznou mierou zmenit svoje
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doterajSie spravanie. Agilny pristup k vyvoju softvéru teda
vyZaduije aj novy typ zakaznika — nazvime ho agilny zakaznik.

Pri vzéjomnom porovnavani softvérovych produktov, pri
vyvoji ktorych boli pouZité tradicné metddy, sa najcastejSie
pouZivaju tri vlastnosti, ktorymi su cas, cena a rozsah. Dévod ich
pouZitia je evidentny — jasne charakterizuju softvérovy vyrobok
ako celok, slizia ako metafora, ktorou st oznacené najdoéleZitejSie
ciele procesu, na konci ktorého vznikne vysledny softvérovy
systém. Agilné metddy navySe pridavaju k tymto charakteristikam
eSte jednu — jeho kvalitu, atym akoby pridavali hodnote softvéru
Stvrty rozmer. Ludia okolo agilného vyvoja softvéru tieto Styri
charakteristiky nazyvaju tieZ ,,Styri premenné* s dérazom na slovo
Lpremenné”, cim chcd naznacit mozny omyl, ktorého sa
dopUstaju tradicné metddy, ked cas, cenu, rozsah ci kvalitu
povazuju za fixné parametre hodnotenia softvéru.

Uloha zakaznika v procese vyvoja

Aby sme mohli lepSie pochopit rozdiely medzi tradicnym
zékaznikom a zdkaznikom agilnym, bolo by dobré osvieZit si
tradicny pristup k vyvoju softvéru:

Zakaznik (jednotlivec alebo skupina ludi) sa dohodne s
timom vyvojarov, Ze pre projekt urcia analytika. Pocas niekolkych
tyzdnov aZz mesiacov sa analytik stretdva so zakaznikom na
niekolko hodin tyzdenne. Jeho Ulohou je zostavenie série
dokumentov, ktoré sa snazia podat detailny obraz
0 poZzadovanom  systéme. Za&kaznik (@ samozrejme g
programatori) si tieto dokumenty prezrie a odsuhlasi. Okrem
samotného Specifikovania poZiadaviek sa vtejto faze obidve
strany dohodnu na cene za dodanie celého systému, ako aj na case
jeho uvedenia do prevadzky. Tu UGloha zékaznika konci
a nastupuju programatori, ktori si tieto informacie zoberu
a 0 niekolko mesiacov neskor (presnejSie o vopred dohodnuty
cas) vytvoria systém, viac alebo menej podobny ocakavanému. Nie
je vynimkou, ak ku koncu vyvoja zékaznik zisti, Ze na nieco
zabudol a uvedomi si, ako sa zmenilo prostredie budlceho
systtmu od vytvorenia spominanych dokumentov. Vyvojari
potom musia zapracovat tieto zmeny do systému. Nakoniec
zékaznik vykona akceptacné testy aak vyvijany systém nimi
»prejde”, povaZuje sa za dokonceny a je uvedeny do prevadzky.
Casto v3ak cely tento proces trva ovela dihsie ako sa ocakévalo
a kvalita systému tiez nie je takd aku chcel zédkaznik mat.
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Vysledkom su vycerpani a znechuteni programatori a nespokojny
z&kaznik.

Preco doslo ktakejto situacii? Kde treba hladat chybu?
Podla mna jednym zhlavnych dévodov nelspechu pri pouZiti
tradicnych metod vyvoja softvéru je nekompletnost poZiadaviek,
atiez nepredvidatelnost ich zmeny pocas samotného vyvoja
softvéru.

Je takmer nemozné Specifikovat v3etky poziadavky uz na
zaciatku prac na projekte. Tu méZe byt problémom samotna
velkost planovaného systému, pri ktorej mnohokrat zlyhava
ludska predstavivost (hlavne ta zakaznikova). Vysledkom byva
slaba Specifikdcia poZiadaviek, ktord ponuka programéatorom
velk( volnost v ich doSpecifikovani (a pracu naviac). Ti sa vSak
nie vzdy ,trafia“ do nevyslovenych poZiadaviek zakaznika,
co v konecnom dbsledku vyustuje do nespokojnosti oboch
zUcastnenych stran. NeZelany efekt ale prinaSa aj snaha o co
najpodrobnejSiu  Specifikaciu. V tomto pripade méze dojst
k znechuteniu zakaznika (hlavne technicky menej zdatného), od
ktorého sa vyZaduje prili$ vela podrobnych informécii uz na
zaciatku zivotného cyklu projektu. Znechutena vSak byva aj druha
strana anezriedka mozno pocut po stretnutiach so zékaznikom
z Ust programatorov vety typu ,,Zakaznik nevie, co chce.” DalSi
vyvoj mé podobny spad ako v predchadzajicom pripade.

Takmer kazdy softvérovy systém je vyvijany scielom
urychlit, zefektivnit, zautomatizovat, jednoducho ulahcit pracu
ludi pri rieSeni problémov redlneho sveta. Na to, aby tieto
problémy mohol systém rieSit co najpresnejSie, musi mat
vytvorené rovnaké podmienky alebo podmienky aspon bliZiace sa
tym v redlnom svete. Tieto (samozrejme nie v3etky) podmienky sa
v3ak v redlnom svete s casom menia, a mnohokrat sa menia prave
pocas vyvoja systému. Za vytvaranie podmienok s zodpovedni
programatori, no ich zmenu by mal sledovat prave zéakaznik,
ktory dostatocne rychlo otejto zmene vyvojovy tim informuje,
a tym zamedzi ,,starnutiu“ softvéru uz pocas jeho vyvoja. A prave
tu tradicné metddy na tesnejSiu spolupracu so zakaznikom akosi
pozabudli, ci skér neboli dostatocne agresivne v jeho
zaangazovani aj do dalsich etap zivotneho cyklu projektu.
Spolupraca zékaznika stimom vyvojarov vychadzajica z jeho
vlastnej iniciativy a,,vloZenie“ sa do vyvoja softvéru je skor
vynimkou ako pravidlom. Zakaznik sa totiz casto mylne
domnieva, Ze vdalSich fazach projektu uz nie je potrebny. Nie
vZzdy si vSak dokaZze uvedomit, Ze je to prave on, od ktorého tim
vyvojarov ocakava informéacie, tak potrebné pre GspesSné
vytvorenie softvérového systému. Tieto informacie su vSak
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nevyhnutné nielen pri zapocati prac na vyvoji softvéru, takisto
doleZité su aj v jeho priebehu.

Agilné metédy odpovedaji na obidva problémy
(nekompletnost a nepredvidatelnost zmeny poZiadaviek) na prvy
pohlad jednoduchym spésobom, ato zainteresovanim zakaznika
aj do dalSich faz vyvoja projektu. Pod zainteresovanim treba
rozumiet aktivnu spolupréacu zakaznika svyvojovym timom, jeho
tesnejSie previazanie sclenmi vyvojového timu, v idedlnom
pripade sa zékaznik stdva dokonca clenom tohto timu a zotrvava
v nom aZ do ukoncenia projektu a jeho uvedenia do prevadzky.

Jednym z pozitivnych efektov zapojenia zékaznika do
vsetkych casti vyvoja je jeho odbremenenie od pociatocnej zataze,
ktord vyplyva zdetailnej Specifikacie poziadaviek vivodnej faze
Zivotného cyklu projektu. Tu zékaznik priebezne Specifikuje
poZziadavky aurcuje tie funkcné body, ktoré si mu vdanej faze
zname alebo maju najvysSiu prioritu. Zakaznik ma tiez pravo
kedykolvek pocas vyvoja pridavat nové, odstranovat uz
naplanované funkcie systému ci podla potreby menit priority
dalSieho vyvoja jednotlivych funkcii. Len ako poznamku
uvadzame, Ze slovo kedykolvek ma takmer v kaZdej metdde
agilneho vyvoja softvéru iny casovy interval (napr. u metody
Scrum po 30 dnoch, vXP pri pouZiti tzv. zékaznika priamo na
mieste je to naozaj kedykolvek). Splnenie tychto poZiadaviek
zékaznik kontroluje na pravidelnych stretnutiach formou testov.
Ak vyvijany systém ,prejde” aj akceptacnym testovanim, je
uvedeny do prevadzky.

Styri premenné

Vychadzajuc z vyroku ,,Ak nemozno merat, nemozno ani riadit.”
[1] ndm vyplyva, Ze ak chceme softvérovy projekt viest, musime
ho vediet urcitym spdsobom merat a hodnotit. Projekt méZeme
hodnotit z r6znych uhlov pohladu, podla r6znych kritérii, na
réznych Grovniach podrobnosti. Vyber konkrétnych vlastnosti,
charakteristik ci atribGtov, ktoré si na projekte budeme vsimat,
viak vZdy zaleZi aj od mnozstva dalSich faktorov (kto sa 0 merané
vysledky zaujima, v akom prostredi sa tieto charakteristiky meraju
a podobne). Ak sa na softvérovy projekt budeme pozerat ako na
tovar, ktory treba dodat zakaznikovi, zakladnymi premennymi pre
hodnotenie tohto projektu urcite bude Stvorica kritérii - cas, cena,
rozsah akvalita. Vyznamnu Glohu pri ich vybere ma aj fakt, Z so
spomenutymi kritériami sa do kontaktu dostal takmer kazdy, ci je
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to programator, vedici projektu, manazér alebo zakaznik, ateda
ich vyznam netreba dalej podrobne vysvetlovat.

Potrebuje zakaznik dostat vyvijany systém do prevadzky
v co najkratSom case? Alebo je limitovany obmedzenym
rozpoctom? Potrebuje mat v systéme mnoZstvo funkcii alebo ich
moze byt menej ale podrobne prepracovanych? Hladanie
a ndjdenie odpovedi na tieto amnozstvo dalSich podobnych
otdzok takmer nikdy nepatri medzi jednoduché zaleZitosti, ato
z jednoduchého dévodu. Spomenuté charakteristiky nie su totiz
navzajom nezavislé (niekedy si dokonca protichodné). Je
samozrejmé, Ze ak chcem dosiahnut nejaky ciel daného rozsahu
v kratkom case, bud oZeliem kvalitu, alebo investujem - pridam
zdroje (viac ludi, viac penazi) a pod. N4jdenie odpovedi na vysSie
spomenuté otazky je teda mnohokréat zaloZzené na dohode medzi
zékaznikom (jeho poZiadavkami) a programatorom (jeho realnym
pohladom na problém). Ak by sme mali zapisat vysledok ich
dohody matematicky, mal by tvar:

hodnota projektu = f(cas, cena, rozsah, kvalita)

co znamend, Ze hodnotu projektu méZeme vyjadrit ako funkciu
Styroch premennych. Ako vSak moZno regulovat jednotlivé
premenné tejto funkcie? Kto ma v rukdch nastroje na ich
ovladanie?

V agilnych metddach je odhad casu potrebného na vyvoj
systému, ci jeho casti plne v rukach vyvojového timu. Spolu
s casom do ich kompetencii vstupuje aj cena, ktor( bude musiet
zékaznik zaplatit za implementovanie poZadovanej casti systémul.

Pod rozsahom mam na mysli velkost celého systému,
ktord sa casto stanovuje ako pocet funkcnych bodov, ktoré su
potrebné alebo ktoré sa podarilo spinit. Prave v korigovani tejto
vlastnosti systému ma zadkaznik ovela vacSie moznosti ako
u tradicnych metéd. Tam bol rozsah projektu Specifikovany
v Gvodnych fazach jeho Zivotného cyklu a programatori boli tym
clankom, ktory vpripade sklzu projektu voci planu rozhodoval
o tom, do akej miery aco bude vytvorené. Agilné metody
dovoluju zakaznikovi plne ovladat rozsah vyvijaného ®ftvéru,
ato nielen v jeho finalnej faze, ale aj v jednotlivych iteraciach
stanovenim priorit jednotlivych funkcnych bodov.

Treba si viak uvedomit, Ze proces stanovenia rozsahu,
ceny za implementovanie rozsahu, a casu potrebného na jeho
implementovanie nie je jednoprechodovy. Naopak, vysledkom
tohto procesu je zvycajne kompromis medzi zakaznikom ako
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zadavatelom ulohy aprograméatorom, jej vykonavatelom, ktory
mé& sam niekolko iteracii.

Ako priklad riedenia jednotlivych charakteristik softvéru
moZno uviest Extrémne programovanie, ktoré povaZuje za
dolezité  spravne pochopenie uloh ako zé&kaznika tak
aj programatora. Ak by sme mali ich Ulohy zjednoduSene vyjadrit
par slovami, vysledok by bol nasledovny - zakaznik zodpoveda za
to ,,co chceme®, kym programétor rozhoduje otom, ,kolko to
bude stat‘{5].

Zakaznik teda rozhoduije:
0 rozsahu — co dany systém musi robit
0 priorite — co je viac alebo naopak menej dblezité

0 zloZeni jednotlivych verzii softvéru — co musi dana verzia
obsahovat, aby bola pouZzitelna

0 datume uvedenia do prevadzky — kedy je ,uvolnenie®
vybranej verzie softvérového systému Ziaduce

Programator naopak rozhoduje:

0 odhade casu, ktory je potrebny na pridanie danej funkcie
do systemu

0 technickych dosledkoch rozhodnutia zékaznika (vysledné
rozhodnutie o dalSom postupe je ale stale na zakaznikovi)

0 procese — 0 tom, ako bude tim pracovat,
0 podrobnom planovani v rdmci iteracie

Rozdelenie zodpovednosti pomaha celému vyvojovému timu
drZzat sa tej ,spravnej“ cesty, ato okamZitym vytvaranim
technickych dbsledkov rozhodnuti zékaznika. Ak napriklad
zékaznik chce dostat spravu o projekte tento tyzden, vyvojovy tim
ju bez problémov vypracuje. Najprv sa vSak naznacia v3etky rizika
spojené s oddialenim prac na projekte, a taktiez sa odhadne, co to
bude stat. Potom znovu nastupuje zakaznik arozhoduje otom,
co bude zprac na vyvoji softvéru vypustené, pripadne odlozené
na neskor. Samozrejme, Ze v jeho kompetencii je aj prehodnotenie
a nasledné stiahnutie tejto poZiadavky, ci uz z dévodu vysokej
ceny alebo neakceptovatelnych rizik.

Co vsSak robhit, ak nastane konflikt? Co ak zékaznik
pozaduje implementovanie novej funkcie do urceného datumu
a programatori odhadnu, Ze to bude trvat ovela dlhsie? Tu sa
ponuka hned niekolko rieseni:
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zékaznik znizi rozsah systému
z&kaznik posunie datum ukoncenia danej funkcie

zékaznik vyda viac casu alebo penazi na hladanie
alternativy

zékaznik najde iny vyvojovy tim
Hoci posledné rieSenie je trochu agresivne, uvedeny priklad
ilustruje  polohu, do ktorej sa zakaznik dostava v agilnych

metddach v case vyvoja systtmu — polohu cloveka, ktory
rozhoduje o dalSom smerovani projektu.

Cinnosti zakaznika

VécSina  agilnygch  metod je  zalozend na iteraciach
a inkrementadlnom  vyvoji  projektu, vSetky metddy vich
manifestoch hlasaji0 ovela castejSi atesnejSi kontakt so
zékaznikom ako je tomu umetdd tradicnych, nie vSetky sa vSak
rovnako detailne zameriavaju na opisanie vztahu programator —
zékaznik. Pre niektoré metddy staci, ak sa zakaznik aktivne
zUcastnuje len na dopredu dohodnutych pravidelnych stretnutiach
(Scrum), iné vyZaduju od zakaznika byt ndpomocny pri vyvoji po
cely jeho pracovny cas (XP). Aj tu je mozno vidiet, Ze najdenie
toho najlepSieho rieenia je velmi komplikované, aocividne vo
velkej miere zavisi aj od povahy samotného projektu. Predmetom
tohto clanku je vSak vzajomny vztah programator - zakaznik.
KedzZe tymto vztahom sa najdetailnejSie zaobera klucovy subor
technik agilnych metdd - Extrémne programovanie, rozhodol som
sa pribliZit vzt ah programator - zakaznik a poukazat na prednosti
no i nedostatky tohto vztahu prave cez XP.

Extrémne programovanie prindsa do vyvoja softvéru
mnozstvo novatorskych myslienok a radikalnych postupov,
vynimkou nie je ani pristup k zakaznikovi a vymedzenie jeho Uloh.
Tu slovo ,.extrémne”, ktoré sa nachddza v samotnom nazve
metddy, je naozaj na mieste, kedZe zakaznika presiva zpolohy
pasivneho divaka do udlohy aktivneho clena vyvojového timu —
a vyZaduje od neho pInd Ucast na vyvoji — potrebuje ho priamo
na mieste vyvoja.

Vari najradikalnejSou zmenou oproti tradicnému chapaniu
ulohy zakaznika v procese vyvoja softvéru je jeho postavenie
priamo do centra ,,diania“, a tym vytvorenie novej pozicie — tzv.
zékaznika priamo na mieste. Je to zakaznik, ktory spolupracuje
stimom pocas celej pracovnej doby. Sedi s ostatnymi clenmi
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vyvojového timu, piSe testy, odpoveda na otazky a urcuje priority.
Ak chce tim napredovat tak rychlo, ako je to len mozné, zakaznik
priamo na mieste je klicovym faktorom k dosiahnutiu tohto ciela.

Problémy?

Takmer Ziadne rieSenie nie je absolutne spravne aaj tu mozno
ngjst situacie, kedy moOzu nastat problémy. Extrémne
programovanie predpoklada pInt zakaznikovu pritomnost pocas
celej prace na projekte. Jednym z castych problémov je viak
neochota zékaznika byt k dispozicii cely pracovny cas. Co vtedy
robit? Podla Toma Petersa ,,Ak vdm klient neposkytne jeho
najlepSich clenov na plny pracovny cas, odstipte od projektu.
Klient nie je seridzny.” [2]. Toto sice mbZe byt pravda, no co ak
nie je mozné v tejto faze od projektu odstipit? Alebo je projekt
pre nas velmi dolezity a nechceme ho stratit?

Zakaznik sa casto doslova hrozi situacie, ked by mal byt
eSte tesnejSie zatiahnuty do vyvoja softvéru, nechce byt totiz
konfrontovany sjeho vlastnou neznalostou technolGgie, anajma
si nechce pripustit, Ze neposkytuje vyvojarom dostatok
informécii. Takéto myslenie je ale nespravne. Ved znalost
technoldgie je predsa to, kvéli comu su tu programatori, ovlad anie
domény — problémovej oblasti — je dévod, kvoli ktorému je
Vv procese vyvoja potrebny prave zakaznik [4].

Ako teda presvedcit zakaznika, Ze cas, ktory venuje
vyvojarom, je jeho profitom a nie stratou? Ak ste nedosiahli
pritomnost zékaznika okamzite, podla Arie Van Deursen to
moZete prekonat tromi spésobmi:

Opidtovne sa pokuSajte zakaznika vtiahnut do vyvoja.
Ukadzte mu, Ze byt stimom je zabava, Ze projekt
napreduje ovela rychlejSie, ked je nablizku, ako v pripade
jeho nepritomnosti.

Vytvarajte odborné odhady anaucte sa Zit so
spomalenim prace a frustréaciou zapricinenou
opravovanim tych nespravnych odhadov.
Zaznamenavajte si, kolko casu bolo strateného, pretoze
zékaznik nebol nablizku.

Odidte (uz spomenuté idealne rieSenie, no zvycajne nie
velmi praktické).

Zaujimavym rieSenim problému neochoty zékaznika podielat sa
na vyvoji systému je zameranie sa na povzbudenie zakaznikovej
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zainteresovanosti uz vprvotnych fazach vyvoja projektu [3]. Na
tychto dvoj az trojdnovych intenzivnych stretnutiach zékaznik
spolu so skupinou programatorov sutazivou formou vytvara
prvotny prototyp, apo ich skonceni sam zisti, sakymi
problémami sa programatori musia stretavat, a tieto nove
skusenosti ho pravdepodobne prindtia prehodnotit svoj pristup
k programatorom ako aj k dalSiemu vyvoju softvéru.

Zaver

Ci chceme alebo nie, pri vyvoji softvéru bude vzdy jednym
z najdéleZitejSich clankov tohto procesu zékaznik. Ved je to on,
pre koho je softvér vyvijany, kto bude v konecnom dosledku cely
systém hodnotit avyjadri svoju spokojnost alebo zostane
nespokojny.

Myslim si, Ze by to mali byt programatori, ktori prejdu
cez bariéru komunikacie, urobia ten prvy, tak potrebny krok
k zakaznikovi a sami uznaju, Ze jeho pomoc potrebuji. Obidve
strany by si vSak vprvom rade mali uvedomit, Ze nestoja proti
sebe, ale sU na rovnakej strane, maju rovnaky ciel, tahaju za ten
isty koniec povrazu. No svoj krok musi urobit aj zékaznik,
ktorému by na vysledku vyvoja malo zaleZat najviac, atomu by
mal podriadit svoje dalSie spravanie a rozhodovanie sa.

Agilné metddy sa pokusaju svojimi postupmi vniest i do
tohto vztahu novy, lepsi, amozno aj ludskejsi pristup k rieSeniu
problémov, ktory, ak 3 ho obidve strany osvoja, méze vyrazne
zefektivnit a v konecnom désledku doviest do Uspe$ného konca
nejeden softvérovy projekt.
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Riadenie v agilnych
metodach
Peter Diko

Riadenie je jednou znajdbleZitejSich casti pri vyvoji softvéru.
Clanok sa zaoberd moZnostami riadenia pri agilnych
metédach. Pozera sa na riadenie z viacerych Urovni, na
zéklade hierarchickej Struktary v skutocnych  firmach.
TaktieZ sa zaoherd vztahom zakaznika k riadeniu. Vo
vetkych Grovniach porovnava s klasickym, planom riadenim
pristupom a upozornuje na vyhody a nevyhody jednotlivych
pristupov. Clanok nedava jednoznacnd odpoved na otazku,
Ktory pristup je lepsi, iba ich porovnava, pricom sa hlavne
slstredi na agilny pristup. Clanok ale dava odpoved na
otzku, ci je softvér vyvijany agilnymi metodami riadeny
dostatocne.

Uvod

Z prichodom agilnych metod (informéacie najdete v [1] av [3]),
lepSie povedané sich praktickou aplikaciou, sa objavili rézne
dohady, diskusie anazory na ich vyuZivanie. Pri prvom
oboznameni sa s agilnymi metdédami méZeme ziskat dojem, Ze su
prili§ volné pri svojom postupe anechavaju privelkd volnost
tvorcom projektu na najnizsej Urovni (teda programatorom). Tato
volnost méze byt az takd velka, Ze programatori nakoniec
vytvoria produkt, ktory celkom nezodpoveda predstavam
manazéra. Pripadne, budld mat tolko volnosti, Ze nakoniec
nebudu vediet, co maju vlastne urobit a vysledok bude podobny,
ak nie horsi ako v predchadzajucom pripade.

V com je vlastne problém?

Ako je zndme, rozdiel medzi planom riadenym a agilnym
pristupom pri tvorbe softvéru je v reagovani na zmenu. Zatial co
klasicky pristup sa zmenam snazi v co najvacsej miere vyhybat, pri
agilnom pristupe sa so zmenami pocita ako s niecim prirodzenym.
V prvom pripade je dopredu urceny relativne podrobny plan a
cely projekt je rozcleneny do jednotlivych faz. V druhom pripade
nieco také nie je. Vznika tu teda otazka, ci je vdbec mozné riadit
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projekt, ktory sa stale meni aak ano, tak ako. Vzhladom na
Uspech agilnych metdd pri rieSeni projektov je odpoved na prva
otazku jasna. Keby nebolo mozné riadit projekt, tazko by sme sa
dopracovali k Ziadanému vysledku. Je teda jasné, Ze projekt, ktory
vznikd pomocou agilného pristupu je mozné riadit. Zostava
otazka ako.

Zodpovedanie tejto otazky nie je lahké a zrejme kazdy
manazér ma svoje vlastné metddy. Zvladnut takuto ulohu urcite
nie je jednoduché azéleZi to aj na schopnostiach osoby, ktorej
pripadla tato Uloha. Urcite je to velkd vyzva abolo by nemozné
a naivné si mysliet Ze v tomto kratkom clanku odpoviem na tdto
otazku (to napokon nie je ani jeho cielom), iba naznacim mozné
spbsoby.

Urovne riadenia

Budem sa sustredit na moznosti riadenia z troch zakladnych
pohladov (Grovni). Prvy pohlad bude zhladiska riadenia celého
projektu. Tyka sa najvy$Sieho manazmentu v ramci daného
projektu. Druhy pohlad bude z hladiska manaZzérov, veducich
jednotlivych casti projektu alebo jednotlivych vyvojovych timov.
Treti pohlad bude zhladiska samotnych  vyvojéarov,
programatorov. Samozrejme takéto rozdelenie do troch drovni
nemusi zodpovedat kazdému skutocnému projektu. Zalezi aj na
velkosti konkrétnej firmy. Ulohy a drovne sa mdzu prekryvat
ajeden clovek taktiez moze zastivat funkcie vo viacerych
urovniach, pripadne sa niektord uroven vynecha. Vskutocnych
spolocnostiach, ktoré tvoria komercné softvéroveé rieSenia musi do
istej miery existovat hierarchicka Struktdra. Takato Struktira musi
existovat aj v hierarchii funkcii, ale aj v ramci projektu.

Riadenie celého projektu

Spolocnym spdsobom vyvoja projektu v agilnych metodach je
iterativny pristup. ZjednoduSene povedané, stanovi sa casove
obdobie, za ktoré ma vyvojovy tim dosiahnut urcené ciele. Potom
sa vyhodnotia dosiahnuté ciele a urcia sa nové, sohladom na
dosiahnuté vysledky. Pracuje sa v iteracnych cykloch, pricom pre
kazdy cyklus sa urcuju kontrolné body, kedy sa referuje ostave
projektu, zapracovavaju sa zmeny a urcuje sa dalSi vyvoj.

Zda sa, Ze aj riadenie projektu (v zmysle usmernovania
vyVvoja, nie funkcnosti jednotlivych zloZiek) sa da realizovat jedine
pocas dosiahnutia urcitého kontrolného bodu. V zésade sa to zda
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ako pravda, ale len ak sa na to pozerame zhladiska planom
riadeného pristupu, kde je (malo by byt) dopredu jasné, ako sa
bude dany projekt vyvijat. Pri agilnom pristupe sa pri urcovani
sposobu vyvoja zlcastnuju vietci. To dava moZznost pre manazéra
projektu vysvetlit vSetkym, co vlastne idu vyvijat. Zaroven moze
dostat odpoved, Ze sa to neda aprojekt je ukonceny. Touto
poznamkou chcem naznacit, Ze predstavy manaZzérov
(z&kaznikov) su niekedy v rozpore smoznostami technickej
realizcie.

Je len na prospech celého projektu, ak sa neco, co sa
neda realizovat, zisti hned na zaciatku. Manazér ma moZznost
okamZitej reakcie smerom ku zakaznikovi, vysvetlit co sa da a co
nie. Cim vlastne riadi cely projekt, lebo stanovuje jeho ciel. Je tu
vyhoda oproti planom riadenému vyvoju. Nemo0Ze sa $at, Ze
navrhar vypracuje velmi pekny navrh pre projekt, smnozstvom
funkeii a inych skvelych vlastnosti, ale tento navrh bude technicky
nerealizovatelny. Vyzera to ako znacna prevaha agilnych metdd,
no na druhej strane treba povedat, Ze navrhari su vécSinou
skaseni ludia atakychto hrubych chyb sa nedopuUstaju (inak by
ich nikto nezamestnal). No pri zacinajlcich navrharoch, alebo pri
urcitych detailoch v projekte sa urcita strnulost klasického
pristupu moze prejavit. Typicky priklad je, ked navrhar nepozna
najnovsie technické prostriedky a naplanuje pouZzitie starsich, sice
kvalitnych, ale menej efektivnych. Samozrejme moze nastat aj
opacny pripad, pri navrhnuti supermoderného, efektivneho
prostriedku, ale vo firme nie je nikto, kto by snim mal nejaké
skusenosti (nikto, kto by ho vedel pouZit). Ak neexistuje okamZita
reakcia na navrhovany prostriedok, predstavuje to pre manazéra (a
nie len prenho) riziko, ak schvali takyto postup. Pri agilnych
metddach, kde je okamZita reakcia na vytvoreny navrh, sa toto
riziko zmensuije.

Tak isto po jednotlivych kontrolnych bodoch je moZnost
riadenia. Ak sa zmenilo nieco na poZiadavkach zékaznika, dosiahla
sa zaésadna funkcia projektu, alebo sa nieco nepodarilo, ma
manazér projektu moznost okamzitej reakcie. Ci uz v komunikacii
so zakaznikom, alebo v zabezpeceni novych zdrojov pre projekt
a pod. Samozrejme, treba zvolit spravne casové rozpatie medzi
jednotlivymi kontrolnymi bodmi, ale to zélezi aj od vybranej
metody amOze byt r6zne pre rdzne projekty. Od referovania
kaZdy den, cez tyZden aZ po mesiac (napr. pre proces Scrum [5] sa
kontrolné body uskutocnuju speriddou 30 dni). VSeobecne plati
pravidlo: co najskor ako sa da (tak casto, ako dosiahneme dalSi
pokrok). Takto dokéaZe nenasilnym spésobom riadit cely projekt,
pricom sa nemusi spoliehat len na svoj vlastny Gsudok, ale ma
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nazor prakticky kaZdého zainteresovaného v projekte. Pri
doéslednom dodrZiavani principov agilnych metéd ma kdispozicii
dokonca aj nazor zakaznika pocas vyvijania projektu, co je
nesporne velkd vyhoda. Podmienkou ale je mat stale na zreteli
ciel projektu.

Riadenie casti projektu

V tejto casti sa zameriam na moznosti riadenia manazérov alebo
vedlcich jednotlivych timov. Tito ludia tvoria stupen medzi
manazérom projektu a samotnymi vyvojarmi. Samozrejme, Ze
v spolocnosti mdze byt takychto stupnov aj viac. Ale vacSinou ma
kazda vyvojova skupina svojho vedlceho aten je zodpovedny
svojim nadriadenym.

Spominany veduci alebo manaZzér vyvojového tymu sa
moZe, alebo nemusi priamo podielat na vyvoji softvéru na
najnizsej drovni. V kazdom pripade m& velmi blizko
k implementacnej Urovni projektu. To znamend, Ze pozna
pomerne dobre ako anielen co robi cast projektu, ktorej je
veduci.

M4 za Ulohu zabezpecit, aby jeho tim splnil Glohy urcené
do najblizSieho kontrolného bodu. Musi teda riadit svoj tim, cim
vlastne riadi projekt alebo aspon jeho cast. Musi zabezpecit
rozdelenie prace v time tak, aby boli splnené Glohy pre kontrolny
bod. Pri rozdelovani prace a urcovani dalSieho postupu ale musi
zachovavat principy agilnych metdd. Pri urcovani, ako sa bude
dalej pokracovat pri vyvoji, je potrebné dat moznost vyjadrit sa
celému timu.

Mo0Ze, ale nemusi, mat prdvomoc najimat potrebnych
ludi pre projekt. Minimalne musi mat moZnost urcovat (za
spolupraci existujuceho timu), akych pracovnikov potrebuje —
Specialistov na zvoleny jazyk, grafikov atd. Samozrejme nie len
pracovnici su potrebni pre projekt, ale aj materialne zabezpecenie.
Cize ma mat moznost urcovat potrebné zdroje pre projekt.
Vyhoda oproti planom riadenym pristupom je vtom, Ze nemusi
dopredu vediet vSetky prostriedky, ktoré bude potrebovat, lebo
nie je urcené ako sa bude projekt vyvijat. Problém vSak moZe
nastat, co je nevyhoda oproti planom riadenym pristupom, ak sa
pocas projektu rozhodne pre nejaky nepredpokladany alebo
neStandardny prostriedok, Ze sa nemusi podarit jeho ziskanie.
Tato skutocnost méze vniest minimalne zdrzanie do projektu.

Tu je zrejmy dbvod, preco je potrebny takyto
medziclanok medzi manazérom celého projektu a vyvojarmi.
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Vrcholovy manazér nemusi a pravdepodobne ani  nevidi
dopodrobna do technickej realizacie projektu, takZze nema
potrebné technické informécie na rozhodnutie o vyuZziti takéhoto
zdroja. Vyvojar ma za ulohu vyvijat anie zhanat potrebné
vybavenie. Vedlci skupiny pritom ma potrebné technické
informécie aje podrobne oboznameny s problematikou. Ma
moZnosti zabezpecit poZadovany zdroj (pretoze ma na to
pravomoc), alebo urcit niekoho kto mu poZadovany zdroj
zabezpeci. Preto je najvhodnejSou osobou na rozhodnutie ci sa
dany prostriedok bude snaZit ziskat, alebo nie. To je dalSia forma
riadenia samotného projektu, lepSie povedané, sp6sobu jeho
VyVoja.

Pozorny citatel si iste vSimol, Ze tato Uroven by sa dala
rozdelit do minimalne dvoch oblasti. Prva je riadenie samotného
timu z hladiska co, ako a kto bude riesit. Druha je zabezpecenie
potrebnych zdrojov (ludia, material) a rozhodnutie ci pozadované
zdroje budu kdispozicii. Tu len treba zopakovat to, co bolo
spominané na zaciatku tejto casti, Ze nikde nie je povedané, aby sa
riadenie projektu rozdelilo na tri drovne. Ide mi oto, aby som
naznacil, Ze je potrebna urcitd Uroven, ktord zabezpecuje
»podporné* sluzby. Aj ked vyraz podporné sluzby, pre veduceho
timu, asi nevystihuje presne jeho ucel. Na druhej strane vyraz
»riadiace* sluzby, budi dojem direktivneho pristupu veduceho
timu, co nie je pri agilnych metédach pravda. Je to nieco medzi
tym. NajlepSie bude, ak sa aktivne zapojite a vytvorite si vlastny
nazov (co je koniec koncov Ucel agilného pristupu).

Riadenie projektu z vyvojoveho
hladiska

Jednou z najddleZitejSich sucasti celého projektu st vyvojari
(programatori). Zameriam sa na ich moZnosti riadit priebeh
projektu. Ich moznosti sa zdaju obmedzené vzhladom na to, Ze
nemaju Ziadnych podriadenych.

Najskor sa pozriem na planom riadené pristupy. Vyvojari
v nich nemaju velkG moZnost ovplyvnit priebeh projektu. Maju
urceny plan, ktory treba dodrZiavat. Samozrejme, ak sa vyskytne
neocakavana zmena, ktora by znemoznila dalSie pokracovanie
v projekte, ma moznost zasiahnut do riadenia, ale aj to iba
formou obozndmenia nadriadenych so situaciou. Pricom sa
skonstatuje, Ze ndvrh, pripadne in& dopredu predpokladana cast je
zlad a potrebuje prepracovat. Vzasade ma moznost ovplyvnit
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hlavne kvalitu projektu, vzhladom na to, Ze je sam jeho
spoluautorom.

Pri agilngch metédach méa vyvojar omnoho vécSie
moznosti. M6Ze sam navrhovat postup pri rieSeni projektu a
podiela sa na urcovani jednotlivych kontrolnych bodov.
Nevytvara iba to, co mu niekto zadal, ale sém urcuje (podiela sa
na urcovani), ako sa bude dany problém riesit. Dostava obrovsky
priestor na sebarealizaciu, zvySuje svoju zainteresovanost
v projekte, co vedie k tomu, Ze mu na projekte zacne viac zalezat,
tym padom sa snazi zvySovat jeho kvalitu.

Ked si uvedomime co to znamena, zistime, Ze je to
nesporna vyhoda pri vyvoji softvéru. Zaujimavy clanok (The New
Metodology) o spominanych vlastnostiach a postupoch (a nie len
o tom) napisal Martin Fowler [4]. Ved predstavte si, Zze by
robotnik napriklad pri stavbe mostu, ku ktorému sa da
programator v hierarchii firmy prirovnat, mal moznost ovplyvnit
projektové plany. Cisto teoreticky je to mozné, mohol by vniest
urcité poznatky priamo z praxe, ale prakticky p to nemozné aani
sa tak nepracuje. Samozrejme, modzete namietat, Ze nemdzme
porovnavat stavbu mostu, alebo dialnice s vyvojom softvérového
produktu. Robotnik, podla vSetkych predpokladov, nema
potrebné vedomosti — vdcsSinou su to ludia s nizSou Urovnou
vzdelania. No programatori, vyvojari softvérového produktu, sd
vacsinou vzdelany ludia. Tak preco ich nevyuzit pri navrhovani,
planovani ariadeni samotného projektu. Je to jedinecna vyhoda
pri softvérovych dielach, ktord iné odvetvia priemyslu nemaju.
A prave klasické metody vyuZivaju podobny proces vyvoja ako
napriklad pri spominanej stavbe mostu. Najskdr podrobny néavrh,
plan aaz potom samotna stavba. Celé riadenie je organizované
smerom zhora nadol. Podriadeny prakticky nema moZnost
ovplyvnit to, ako sa bude dany projekt realizovat. Pri agilnych
pristupoch je zvoleny iny pristup, ktory vyuZiva jedinecné
moznosti softvéru a ddva moznost na riadenie aj samotnému
programatorovi.

Aby sme ale len nevyzdvihovali do neba agilné metddy,
treba povedat, Ze nie kazdému takyto pristup vyhovuije.
V predchéadzajucom texte bolo spomenuté, Ze vyvojar je od toho,
aby vyvijal. Aprave tu mbze byt problém. Kto sa chce
zucastnovat na riadeni projektov (a ma na to vSetky predpoklady),
sa vkonecnom doésledku posunie (presunie) zprogramatorskych
funkcii vysSie a vysSie. No nie kazdy ma takéto ambicie. Pre
takychto ludi sa potom ich aktivna Gcast na riadeni projektu stava
zbytocnym vyruSenim od ich prace. Treba si uvedomit, Ze pri
softvérovych projektoch neplati pravidlo, Ze nadriadeny musi
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zékonite poberat vysSie financné odmeny ako jeho podriadeny.
Ak je programator na slovo vzaty odbornik na urciti oblast
(napriklad Specialista pre programovaci jazyk) aje na 3pickovej
arovni, mbéze zardbat viac ako jeho nadriadeny. Nahrada za
takychto ludi sa hlada tazko, hlavne ked st uz zziti sfirmou,
v ktorej pracuju. Je pravdepodobné, Ze sa pre nich zatahovanie do
riadenia stadva pracou navySe. NaStastie, agilné metddy nikoho
nendtia, aby sa podielal na urcovani smeru projektu, davajd mu
iba moZnost. No tu je dévod, preco nie je mozné jednoznacne
povedat, Ze planom riadeny pristup je horsi. Treba si uvedomit
akych ludi méme vtime azbytocne ich nezataZovat, aby zas
nemali pocit, Ze oni musia rozhodovat o vietkom.

Riadenie z pohl adu zakaznika

Aj ked v agilnych metddach sa pri vyvoji zGcastnuje (mal by sa) aj
zékaznik, nezaradil som ho ako dalSiu Uroven. Zakaznik predsa
len p6sobi mimo firmy. Nemusia ho zaujimat napriklad problémy
ako bude projekt implementovany. V jeho zaujme je, aby projekt
splnal nim poZadované vlastnosti. Zameriam sa teraz na jeho
mozZnosti pri riadeni projektu. Zaujimavy clanok (How to Manage
Agile/Lightweight Projects) zaoberajlci sa aj touto problematikou
napisal Hugh Bawtree[2].

Zda sa, Ze moznosti zdkaznika sU v podstate iba
konzultacného charakteru. Vo vSeobecnosti, softvérove firmy
nemaju radi, ak sa zékaznik snazi ovplyvnit spdsob, ako sa bude
dany softvér implementovat. Tento problém je pri zakaznikoch,
ktori si myslia, Ze sa ,,rozumeju do pocitacov. Preto softvérove
firmy nezatazuju svojich zékaznikov podrobnostami jednotlivych
rieSeni. Ako teda zaclenit zakaznika do riadenia? V principe
zostava uz len spomenuty konzultacny charakter. Ak si ale
uvedomime, co vSetko castymi konzulticiami dokéze zékaznik
zmenit, zistime Ze mdze vyraznou vahou zasiahnut do riadenia
projektu.

Na zaciatku, zakaznik definuje svoju hrub( predstavu,
0 tom, co by mal jeho softvér vlastne robit. Pri planom riadenych
pristupoch, potom prebieha intenzivna komunikacia so
zékaznikom aZ po vytvorenie podrobnej Specifikacie a planu.
Potom sa zakaznik kontaktuje pri testovani prvych prototypov,
pripadne pri zisteni vaznych nedostatkov pocas vyvoja. Pri
agilnych metodach ma zdkaznik moznost konzultécii pri kazdom
kontrolnom bode. Na z&klade dosiahnutého pokroku sa méze
rozhodnut pre dalSie smerovanie projektu, lebo konecné slovo
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ma vzdy zékaznik. MéZe ovplyvnit zdroje projektu ato najmé
v podobe financii, cim mdZe jednoznacne rozhodnudt aj otom,
ako sa bude realizovat dany projekt. Ak povie, Ze jednu
alternativu, sice kvalitnejSiu a jednoduchSiu pre vyvojarov, ale
financne narocnejSiu nepodpori, vyvoj projektu sa musi uberat
inym smerom (alebo skonci, ale takéto rieSenie nie je spravidla v
zaujme ani jednej zo zUcastnenych stran).

Ako vidite, z obycajnych konzultacii pre zakaznika sme sa
nakoniec dostali ktomu, Ze ma rozhodujuce slovo. To
pravdepodobne predpokladal kazdy, ale ide o moznost, kedy
moZe zékaznik uplatnit svoje rozhodujuce slovo. Ak je to pocas
vyvoja projektu anie len na jeho zaciatku apri konci, méze to
softvérovej firme uSetrit mnoZstvo Usilia a prostriedkov. Na
druhej strane sa ale moze stat, Ze zakaznika bude obtaZovat castéa
konzultacia (aj ked je v jeho prospech) alebo sa bude snaZzit
neprimerane a neodborne zasahovat do projektu (ak si mysli, ze
vietkému rozumie).

Celkovy pohl ad

Pozreli sme sa na riadenie v agilnych metédach z pohladu
jednotlivych Ucastnikov zainteresovanych pri vyvoji projektu.
Teraz sa pozrieme na riadenie z pohladu celého projektu a budem
sa snazit zovSeobecnit principy riadenia.

Ako som uz spominal, pri vyvoji softvéru agilnymi
metddami sa postupuje iterativne. Uviedol som, Ze po kaZdej
takejto iteracii (kontrolnom bode) sa referuje ostave projektu,
zapracovavaju sa zmeny aurcuje sa dalsi vyvoj. No budem este
konkrétnejSi a uvediem  konkrétne kroky pri jednotlivych
kontrolnych bodoch.

V kazdom cykle sme mali stanovenu urcitu ulohu, ktord
sme planovali realizovat. Na konci kazdého cyklu si musime
poloZzit nasledujlce otazky:

Co sme spravili dobre?
Co sme sa naucili?

Co mb6zZeme zlepsit?
Co je nevyrieSené?

Po zodpovedani tychto otazok si urcime ciele pre najblizsi
cyklus, popripade aj dizku cyklu, ak nie je pevne stanovena.
Stanovenie dlzky cyklov zavisi od predpokladaného terminu
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ukoncenia vyvoja softvéru (ukoncenie je vacSinou zmluvne
podchytené). Aké konkrétne kroky sa vykonavaju pocas cyklu
a dizky jednotlivych cyklov su rézne pre viaceré pristupy agilnych
metdd.

Zaver

Hlavny princip agilnych metdd je umoznit kazdému aktivne
prispiet k planovaniu a vyvoju projektu. Z toho vyplyva, ze
urcitou formou, mdze kazdy riadit projekt. Hlavny doraz sa kladie
na zaciatok projektu, ked sa urci jeho ciel apotom pri
jednotlivych  kontrolnych bodoch. Tu moZe kazdy prispiet
k riadeniu aktivnym zapojenim sa a vyjadrenim svojho nazoru.
Vyhoda je, ako som uZ spomenul, Ze projekt je schopny velmi
rychlo a vhodne reagovat na zmeny. Zainteresovanost zakaznika
zabezpeci, aby sa projekt vyvijal spravnym smerom, manazér
projektu vytvori kvalitné podmienky pre vyvoj projektu, vedici
timov vyberu spravnych odbornikov, ktorych priama Ucast na
riadeni je zarukou pouZzitia najnovsich a najkvalitnejSich
prostriedkov. Ak sa vietko dodrZi, je projekt na najlepSej ceste
k UspeSnému koncu. Problémy moéZu nastat, ak niektord zo
zloziek bude brat svoju priliSni zainteresovanost v projekte ako
obtaZzovanie apracu naviac. Potom hrozi nelspech celého
projektu. Preto treba uvézit, do akej miery budeme dodrZiavat
agilny pristup. Urcite treba dodrzat vlastnost, ze najdélezitejsi st
ludia. Aak niektorym z nich takyto pristup nevyhovuije, treba
pouZit aj niektoré metody pre niektorych Kklasickych, pre
niektorych zastaralych pristupov.

Na zaver by som chcel dopovedat myslienku zo zaciatku
clanku ovolnosti programatorov. Kazdy kto pozorne cital cely
clanok, musi prist kpresvedceniu, Ze sice maju znacn volnost
v urcovani ako sa bude dany projekt realizovat, no vZiadnom
pripade sa neda povedat, Zze maja priliSna volnost. Musia plnit
Ulohy zadané pre jednotlivé kontrolné body, pri ktorych si
neustale kontrolovani ariadeni. To vSak neplati len pre nich, ale
pre vietkych zlcastnenych. D& sa teda povedat, Ze projekt
vyvijany agilnymi metodami je riadeny velmi dokladne, velmi
casto a na vSetkych Grovniach.
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Agilné metody a navrh

Ladislav GyOkeres

Pre mnohych profesiondlov, pozerajdcich sa so zatracovanim
na agilné metédy, je trnom v oku neexistencia striktne
oddelenej fazy navrhu, ktory mbzeme povaZovat za kldcovu
fazu planom riadeného vyvoja softvéru (aj ked ani jedna faza
vjvoja softvéru nema oproti inym vyslovene vy3Sie postavenie,
navrh je to, co ma azda najvyznamnejsi vplyv na plan vyvoja
softvéru). Pri agilnom navrhu je tento distribuovany do
mnoZstva nadvazujlcich a interagujlcich minifaz. Takéto
rozdelenie prinasa svoje vyhody, ale aj nevyhody. Cielom
clanku je zhrndt poznatky o postaveni navrhu v agilnom
vjvoji softvéru v porovnani s postavenim v planovitom vyvoji.

Uvod

Jedna znajdolezitejSich faz vyvoja softvérového produktu, ktora
ma vplyv skoro na cely Zivotny cyklus vyvoja softvéru je navrh.
Podobne, ako vkaZdej oblasti Zivota, aj pri vyvoji softvéru sa
kladie velky déraz na spravnost vysledného produktu. Tento fakt
musime mat na zreteli uz pri ndvrhu aeliminovat co najviac
chyb. V dnesnej dobe, kedy skracujlce sa terminy a zvySujuce sa
ocakavania na kvalitu predstavuju vyzvu nielen pre manazérov, ale
aj pre vyvojarov, uz existuje viac pohladov na navrh, ktoré
uprednostnuju rézne aspekty resp. klicové elementy aokrem
inych sa liSia aj v efektivnosti a v spdsobe zaobchadzania so
zmenami, ktoré nastavaji pocas vyvoja.

Plany na zahodenie

Asi najrozsirenejsim typom navrhu v scasnosti je navrh, ako ho
pozname z Vv evolucného Zivotného cyklu. V niektorych
pramenoch sa pouziva termin evolucny navrh. Kedze som
vychadzal zliteratury [1], ktora uprednostnuje tato terminoldgiu,
v dalSom budem pouZivat tento vyraz aj ja. Podstata evolucného
navrhu spociva vtom, Ze navrh sa postupne vylepSuje a doplna
vzdy v nasledujlcej iteracii (v nasledujicom cykle) pocas celej
fazy implementacie produktu. KedZe navrh nepredstavuje
uzavretl fazu, je lahSie do neho zakomponovat zmeny, a preto je
tento typ navrhu s oblubou vyuzivany agilnymi metddami.
Evolucny navrh vo vSeobecnosti viak ma aj svoje nevyhody,
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pretoZe prispdsobivost, ktort poskytuje, predstavuje aj isté rizika.
Predstavme si, Ze po kazdej iteracii vykonavame dalSie adalSie
zmeny, ktoré su vacSinou vysledkom taktickych rozhodnuti.
Navrhnuty systém sa postupne stane neprehladnym, pridavanie
dalSich zmien sa stane coraz tazsim a vysledny produkt zvycajne
uz je velmi slabo Struktdrovany. Toto nesie v sebe dalSie
nebezpecenstva, lebo softvér sa stane néachylnym na chyby
(rovnako na logicke ako aj na syntaktické), ktoré sa potom taZsie
odstranuju. A aj vtomto pripade plati, Ze cena odstranenia chyby
rastie exponencidlne s postupom projektu. Niektori ludia tento
typ ndvrhu ani neuznavaju ako ozajstny navrh. KedZe kazdy
softvér sa da vylepsit, hrozi nebezpecenstvo, Ze budeme iterovat
do nekonecna v dbsledku stale novych anovych poZiadaviek od
zékaznika. Tomuto riziku sa treba vyhnat alebo aspon rejako
zredukovat, napr. spracovanim poZiadaviek na zmenu.

Planovity navrh oproti evolucnému predstavuje pristup,
ktory je ,,vypoZicany* od ostatnych inZinierskych disciplin - najprv
planovat a potom stavat. Navrhari naplanuju softvér, ale nemusia
ho implementovat, na to si programatori. Takto majd navrhari
volnejsi priestor amdZzu vyuZivat abstraktnejSie prostriedky ako
programovacie jazyky, napr. modelovacie jazyky, ktorych typickym
predstavitelom je UML (Unified Modeling Language). Maju dopredu
premyslené vsetko suvisiace snavrhom, co im umoZnuje vyhnat
sa taktickym rozhodnutiam zo strany programatorov a preto
navrh zostane pomerne jednoduchy a prehladny. Programatori
potom iba postupuju podla ndvrhu a nemusia robit rozhodnutia,
ktoré sa tykaju celého systému.

Planovity navrh predstavuje optimisticky pristup k vyvoju
softvéru amozno preto neberie do Gvahy niektoré fakty, ktoré
moZu mat velky vplyv na vyvoj konkrétneho produktu. Tym, Ze
na vyvoji pracuje viacero skupin ludi — predovSetkym navrhari
a programatori — je projekt automaticky rozdeleny do viacerych
casti. Navrhari vsak nemdzu predvidat (aspon nie na 100%), aké
problémy sa objavia pocas implementacie, a preto ani nevedia
vyriesit tieto problémy. Dokonca pocas programovania mozu byt
objavené aj také problémy, ktoré spochybnia navrh. Niekedy je
takato situacia rieSena programatormi, inokedy navrharom, ak je
eSte k dispozicii, v kazdom pripade viak zmena prebieha v casovej
tiesni a oneskoruje projekt, pretoZe je potrebné zistit, kde vSade
sa tato zmena eSte prejavi. Velmi zavazny problém vznika
v pripade, ked navrhar uZ pracuje na inom projekte alebo
dokonca uz nepracuje vo firme, v ktorej sa dany produkt vyvija.
Proti takymto rizikdm planovity vyvoj nasadzuje silnd zbran -
obsaznu dokumentaciu. Ak je vSak neadekvéatne pouZita a tvorena,
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md&Ze vo vyznamnej miere brzdit vyvoj softvéru. DalSia vec, ktora
mdZe byt povaZzovana za chybu planovitého navrhu je spojena
s rolami. Navrhari st vacSinou vyberani podla svojich schopnosti
a skusenosti av dalSom sa venuju iba tejto cinnosti — navrhu. To
im niekedy zaberie tolko casu, Ze uZ ani neprogramujd.
V dneSnom, rychlo sa vyvijajucom svete vSak dennodenne
pribudaju dalSie nastroje a nové metddy a ndvrhar, ktory sa venuje
iba navrhovaniu, moze stratit prehlad o novych trendoch. V
dosledku toho moze stratit aj reSpekt v okruhu programatorov.
Takéto pripady méZzu nastat aj v ostatnych inZinierskych
disciplinach, ale je tu podstatny rozdiel. V skupine vyvojarov nie je
aZ taky rozdiel medzi schopnostami navrharov arealizatorov ako
v ostatnych oblastiach. Programatori by mali byt velmi dobrymi
odbornikmi, natolko dobrymi, aby vedeli spochybnit navrh.

Hore uvedené problémy aj ked tazko, ale mézu byt
vyrieSené. Mozno vieme navrhnut systém vdostatocnej kvalite
a mozno vieme zabezpecit aj velmi dobrych navrharov, ale tak ci
tak zostdva jeden problém atym si meniace sa poZiadavky.
V slcasnosti predstavuju najvacsi problém aprave preto st na
tato problematiku zamerané agilné met6dy. Jednym zo sposobov,
ako vyrieSit problém meniacich sa poZiadaviek, aj ked iba
ciastocne, je zabudovanie flexibilnosti do navrhu, aby neskorsie
zmeny mohli byt lahsie doplnené. Na to je potrebné podrobne
analyzovat problémovl oblast, scielom hladania mozZnych
buddcich zmien. Tym padom sa mdzeme pripravit na zmeny, ale
iba na tie predvidané. Proti nepredvidanym zmenam sme eSte stéle
bezbranni. Niektoré zmeny v poZiadavkach si désledkom toho,
Ze sa neporozumelo poZiadavkam v dostatocnej miere. Tento fakt
spbsobil, Ze vela ludi sa zameriava na porozumenie poZiadavkam
v nadeji, Ze takto mozu predist zmenam vbuducnosti. Tym sa
viak neda predist, ale tieto opatrenia aspon skvalitnia analyzu
poZiadaviek.

Na zaklade hore uvedenych tvrdeni sa mdze zdat, Ze
planovity navrh je v mnohych pripadoch tazko schodna cesta. Je
evolucny navrh lepsi? Ani to nemézeme tvrdit. Ktory je potom
lepsi? Asi je najvhodnejSia kombinacia tychto dvoch pristupov
vo vhodnom pomere. Vnasledujucich castiach tohto clanku sa
pokusime odhalit tento pomer.

Ako pouzivat evolucny navrh?

PouZitie extrémneho programovania (dalej XP - Extreme
programming), ako jedného z predstavitelov agilnych metod, je
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predmetom na diskusiu z viacerych ddvodov. Jeho hlavnou

zvlaStnostou je,

Ze podporuje evolucny navrh namiesto

planovitého. Ako vieme, evolucny navrh teoreticky nemdze
fungovat v dosledku taktickych rozhodnuti. Treba sa pozriet na
tento problém zpohladu krivky zmien (Obr. 1), ktora ukazuje

zavislost ceny zmien od casu.

Cost of change

— — —-Traditional
Development

extremne Frogramming

Analysis
Design
Coding

Traditional Development Phase/Time

Obrazok c. 1- Krivka zmien

Maintenance

Na zéklade tejto krivky sa postupom casu exponencialne zvysuju
naklady na realizaciu zmien. Je iréniou, Ze vela projektov funguje

eSte stdle bez poriadnej analyzy,

pricom

je  zachovana

exponencialna povaha vyvoja krivky zmien. Tato krivka poukazuje
na to, preco takyto pristup nemoze byt v praxi Uspesny. TiezZ to
vysvetluje, preco je potrebné pouZit planovity navrh opatrne:
lebo v etapach vyvoja softvéru, ktoré nasleduji po navrhu,
naklady na odstranenie chyb st uZ ovela vacSie. VacSina agilnych
metdd vychadza ztoho, Ze krivku zmien je mozné vyhladit
a takto zefektivnit evolucny navrh dostatocne na to, aby mohol
byt funkcny aj v praxi. Ale pozor. Casti resp. praktiky agilnych
metod, ktoré su zaloZzené na tomto vyhladeni a priamo ho
vyuZivaju, nemozno pouzit bez dalSich casti, ktoré toto
vyhladenie umoZnuju. Toto je castou pricinou polemik. Napr.
niektori ludia kritizuju vyuZitie vyhladenia krivky zmien bez toho,

aby rozumeli cinnostiam, ktoré

vyhladenie

umoznuju.

V niektorych pripadoch je to podloZené aj vlastnou skisenostou
kritizujucej osoby, kedy tato osoba pouZila iba tie casti, ktoré
aby zabezpecila ktomu
nevyhnutné predpoklady. Preto ani nemohla uspiet a vidi agilné

umoznuju vyhladenie bez toho,

metddy cierne.

Zabezpecenie predpokladov na umoznenie vyhladenia
krivky zmien pozostdva z viacerych cinnosti. Zaklad tvori
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testovanie a neustala integracia, no najviac dérazu sa pritom kladie
na testovanie. Niektoré metddy, ako napriklad aj XP, by ani
nemohli existovat bez zabezpecenia, ktoré im poskytuje prave
testovanie. A neustala integrécia je potrebna na to, aby vyvojovy
tim bol stale zosynchronizovany. Spolocneé vyuzitie tychto cinnosti
spbsobuje vyznamny synergicky efekt, ktory ma velky vplyv na
krivku ceny zmien.

Refaktorizicia, ako dalSia cinnost zamerand na
vyhladenie krivky zmien, ma jednoduchy efekt. Vo vyznamnej
miere zefektivnuje pracu. John Highsmith vo svojej préci [2]
pouZiva analégiu vah. Na jednu stranu je postaveny planovity
navrh, na druh( navrh podporeny refaktorizaciou. Vtradicnych
pristupoch pri vyvoji softvéru dominuje planovity navrh. Je to
désledkom predpokladu, Ze clovek nebude menit svoje nazory.
Ak cena zmien klesne na istd droven, je uz vyhodnejSie pouZivat
refaktorizaciu. Evolucny navrh profituje z neustalej integracie,
testovania a refaktorizacie. Napriek tomu, planovity navrh ma
svoje miesto aj dnes pri vyvoji softvéru. Ide napriklad o oblasti,
kde sa kladd vysoké naroky na prevadzkovd spolahlivost. Len
treba najst rovnovahu medzi tymito dvoma pristupmi. Hlavnou
otazkou je, kde je bod rovnovahy. Ved ani XP nie je len
testovanim, kodovanim a refaktorizéaciou. Je v nom miesto aj pre
navrh. Istd cast navrhu sa vykonad pred zacatim samotného
kddovania, ale vacSina navrhu sa robi vjednotlivych iteraciach
pred implementovanim. Vkazdom pripade, cinnosti spojené s
agilnymi metodami vyznamne posunuli bod rovnovahy smerom
k navrhu podporeného refaktorizéciou.

Jednoduchost : kltuc k uspechu

Manifesto jednoduchého néavrhu Extrémneho programovania
moZno zhrnat do dvoch formdal:
D0 the simplest thing that could possibly work.*
“You aren’t going to need it. (YAGNI)“
,,Urob najjednoduchsiu vec, ktora by mala fungovat.”
,»Nebudes to potrebovat.*

Prostrednictvom, tychto formdl ziskali agilné metddy a zvlast
Extrémne programovanie velkd popularitu. YAGNI je potrebné
chapat tak, Ze nemame pridat Ziadny kdd, ktory bude pouZity iba
v buducnosti nejakou novou castou systému, ak to nie je
potrebné uz teraz. Vyzera to dost jednoducho. Problémy s
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jednoduchostou prichadzali s nastupom znovupouZzitelnych
komponentov aflexibilného navrhu, ktoré su velmi narocné na
navrh. Ich vyvoj je drahsi, ale vyvojari vychadzaju z predpokladu,
Ze vynaloZené naklady sa vratia vbudlcnosti. Vyzera to tak, Ze
takyto pristup je klicom k efektivnemu vyvoju softvéru.

Ale je to naozaj tak, Ze pridand cena vyvoja pre
znovupouzitie a flexibilitu sa vrati pri dalSom vyvoji? Agilné
metddy napriek horeuvedenym predpokladom odporicajd dat
prednost co najskorsej funkcionalite pred flexibilitou. Potom, ked
systém uz funguje, mdZeme ho nechat rast podla potreby. Martin
Fowler vo svojej praci [1] uviedol ako priklad triedu Peniaze. Ak
potrebujem, aby tato trieda vedela scitat, tak zabudujem do nej
iba tato vlastnost. Aj ked dobre viem, Ze vnasledujlcej iteracii
budem potrebovat aj nasobenie, tuto vlastnost v aktualnom
kroku vynecham. Nechdm to na nasledujlcu iteraciu ato aj
napriek tomu, Ze viem ako to urobit jednoducho arychlo. Jeden
z dévodov na to je aj efektivnost. Ak pracujem na niecom, co
bude vyuZité iba vbudicnosti, stratim cas na pracu nad castou,
ktord potrebujem dokoncit v tejto iteracii. Plan vydani jasne
stanovuje, co musi byt hotové vtejto iteracii aco vbuducnosti.
Préca na castiach, ktoré musia byt vypracované v buddcnosti je
v rozpore stymto planom atiez sdohodou medzi zakaznikom
a vyvojarom. NavySe hrozi nebezpecenstvo, Ze ciele aktuélnej
iteracie nebudu spinené.

Aj ked takéto riziko nehrozi, z&kaznik eSte stile moze
poZiadat opracu navySe (a tieZ sa to nemusi tykat nasobenia).
Tuato ekonomickd hrozbu zhorsuje aj to, Ze to, co sme vytvorili,
nemusi byt spravne. Jednym z dévodov mozZe byt, Ze poZiadavky
eSte nemusia byt celkom jasné. Da sa to zhrn(t nasledovne.
Z hladiska manazmentu projektu je nespravne, ak pracujeme na
nejakom probléme, ktory nie je naplanovany na aktualnu iteraciu.
Od tohto je horSie uz iba to, ak tento problém rieSime nespravne.
Experti XP tvrdia, Ze ludia su viac nachylni urobit nieco
nespravne ako urobit to dobre.

Druhym doévodom je, Ze zloZitému navrhu je taZSie
porozumiet, a preto je tazSie donho zakomponovat zmeny. Toto
zvySuje naklady medzi iteraciou, kedy bola vlastnost zapracovana
a iteraciou, kedy bola takato zmena potrebna.

Strucne povedané, nemali by sme zakomponovat casti,
ktoré budu potrebné az v budicnosti. Dokonca ani v pripade, Ze
cena takychto zmien je nulova, lebo zvySuju zloZitost celého
systému a tym padom aj cenu zakomponovania dalsich zmien.
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Vychadzajme teda ztoho, Ze chceme jednoduchy
program. Zatial sme ale nedefinovali, co to znamena ,,jednoduchy
program“. Kent uviedol Styri kritéria jednoduchosti. Tie sU
v poradi doleZitosti:

vyhovuje vetkym testom

odhaluje vSetky amysly

neobsahuje Ziadne duplikacie

obsahuje co najmensi pocet tried resp. funkcii

Vyhovovat testom je prirodzenou ajednoduchou poZiadavkou.
Vyhnat sa duplikaciam je tieZz dost logické, ale v tomto pripade
by uz niektori programétori potrebovali usmernenie, ako na to.

Komplikovanejsie je to s odhalovanim Umyslov. Co to
presne znamena? Vo vseobecnosti velki hodnotu predstavuje
cistota resp. jednoznacnost kddu. Agilné metddy kladu tiez velky
déraz na citatelnost kddu, najviac asi Open source, kde je tato
vlastnost Zivotne doleZitou podmienkou na vyvoj softvéru.
V niektorych metddach sa to nazyva inteligentny kod (lever code)
alebo kod odhalujuci  Umysly (intention revealing code). Vo
svojej praci XP 2000 Josh Kerievsky na to uviedol jeden dobry
priklad, asi najzndmejsi XP kod — JUnit. Je v tom v3ak maly hacik.
Pre programatorov, ktori poznaju navrhovy vzor ,Decorator®, je
sice dobre citatelny, ale ti ktori ho nepoznaju, sa vnom velmi
tazko orientuju.

Na eliminéciu duplikatov skoro kazdad metdda pouZiva
nejaky pristup. Napr. XP pouZiva ,Once and only once (Raz aiba
raz), v pripade Pragmatic programmer sa tato technika vola DRY
(Don't repeat yourself - Neopakuj sa). VacSinou ide o tie isté pravidla,
len st inak pomenované. Ich podstata spociva vtom, Ze kazda
informécia (funkcie, data, atd.) musi byt uloZena iba raz ana
jednom mieste. Ak sa zameriavame iba na diminaciu duplikatov,
aj to ndm poméZze vo vyznamnej miere zjednodusit kod, ale ani
splnenie hore uvedenych Styroch kritérii nie je vSetko. Naozajstnu
jednoduchost je tazké dosiahnut.

Niektori navrhari su priam Sokovani zhore uvedenych
pravidiel apomaly postupuju navrhom, lebo sa boja, Ze navrh
nebude vyhovovat tymto pravidla. V pripade velmi zloZzitych
systémov velky krok dopredu znamena aj refaktorizacia ato sa
v takychto pripadoch aj vyuziva. Ako M. Fowler piSe v jeho préci
[1], ..je lepSie refaktorizovat zloZity navrh ako refaktorizovat
Ziadny“. Najlepsie je, ked vytvorime trochu jednoduchsi néavrh
ako je to potrebné, ale nie je Ziadna tragédia, ked navrh bude
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trochu komplikovany. NajlepSia rada pochadza od Roberta
Martina. Nemali by sme vela premyslat otom, ci je to
jednoduchy navrh. Tak ci tak to modzeme resp. mali by sme
refaktorizovat neskor. Podstatné je, aby sme chceli
refaktorizovat.

Refaktorizécia teda zabera cas, ale neprida funkcionalitu
navyse. V suvislosti stym moze vniknat jedna zaujimava otazka.
KedZe principy agilnych metod radia, aby sme navrhovali pre
sicasnost anie pre budicnost, nie je to v protiklade
s refaktorizaciu?  YAGNI  hovori, aby sme nezaviedli
komplexnost, ak to nie je potrebné v stcasnosti. To je slcastou
aj jednoduchého néavrhu. Refaktorizaciu potrebujeme, aby sme
navrh vedeli udrZiavat taky jednoduchy, ako je to mozné a preto
je potrebné refaktorizovat kedykolvek, ked je to vhodné.
Jednoduchy néavrh je mozné vytvorit efektivne stcasnym
pouZitim testovania, neustalej integracie a refaktorizacie. Takto sa
zabezpecuje aj hladkost krivky zmien. Kazda nepotrebna
komplexnost, ktord vnesieme do systému spdsobi, Ze systém sa
stane tazSie modifikovatelnym. Vynimkou je vkladanie
komplexnosti kvéli ziskaniu flexibility. Ludia vSak vécSinou
nevedia dobre predvidat apreto je lepSie, ak ostaneme pri
jednoduchosti. Tato vSak len zriedka dosiahneme na prvy pokus
a preto je potrebné aj refaktorizovat.

Navrhoveé vzory v agilnych
metodach

Navrhove vzory su v agilnych metodach spravidla podhodnotené.
Je to v dobsledku toho, Ze pre niektorych ludi sa zdaju byt v
protiklade sagilnymi metdédami. Dalsim dévodom je, Ze niekedy
st navrhové vzory poufZité az prili§ casto, bez odévodnenia. Svet
uz ma plné zuby legendérneho programatora, ktory motivovany
znamym kataldgom navrhovych vzorov (GOF — Gang of four)
uvedie Sestnast vzorov v32 riadkovom kdde. Ale to este
neznamena, ze by tieto navrhové vzory boli zlym napadom. Len
ich treba pouZivat primeranym spdsobom a s rozvahou.

Zaujimavé je, Ze jednoduchy néavrh aj sam vedie
k vytvoreniu navrhu, ktory je velmi podobny navrhu vytvorenému
na zé&klade niektorého z navrhovych vzorov. Refaktorizacia to robi
explicitne, ale aj bez nej, sledovanim pravidiel jednoduchého
navrhu, sa dopracujeme krieSeniu, ktoré sa bude podobat na
navrh, vytvoreny podla niektorého navrhového vzoru, aj ked
0 nich nic nevieme. Je to sice pravda, ale je to naozaj najlepsi
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spodsob, ako na to? Samozrejme, existuju jednoduchsie sposoby.
Ak vieme priblizne k comu sa dopracujeme, je rychlejsie vyhladat
rieSenie z knihy (napr. GOF) na tento problém, ak existuje, ako sa
k tomu pracne dopracovavat sam. Agilné metddy pouzivajl
navrhove vzory trochu inym spésobom, ako klasické metody,
napr. nepouZzivaju navrhové vzory silou-mocou, len ked ich
pouZitie sa vyplati v hladiska nakladov a casu. To ale nezniZuje ich
hodnotu.

Daldou zaujimavostou je, Ze ludia si myslia o agilnych
metodach, Ze odmietaju ndvrhové vzory. Je to ironia, lebo napr.
vela zéstancov XP bolo vedicim mutia zastancov navrhovych
vzorov. Oni asi vidia hlbSie do problematiky, alebo vzory maju uz
tak hlboko zakotvené vzmysli, Ze to ani nezbadaju. Navrhové
vzory su eSte stale esencialnou stcastou navrhu. Agilné metody
opisuju proces vyvoja softvéru, ale kostru navrhu este stale tvoria
navrhové vzory, ktoré moézu byt pouZité nezavisle od metddy.
Samozrejme, kazda metdda pouziva vzory inak. XP napriklad
pouziva navrhové vzory iba ak sO0 naozaj potrebné
a uprednostnuje vytvorenie vzoru jednoduchou implementaciou.
Niekolko prikladov, ako pouZit navrhové vzory spravne:

Investovat cas do ucenia sa 0 vzoroch.

Sustredit sa na to, kedy pouZivame vzory (nie prili
casto).

Najprv  implementovat  ndvrhové  vzory  co
najjednoduchsie a az potom zvySovat komplexnost.

Ak zistime, Ze vzor , ktory sme pridali skér uz nesplna
svoju ulohu, nebojme sa ho odstranit

Agilné metddy by mali lepSie zddraznit potrebu oboznamit sa
s existujacimi navrhovymi vzormi.

Zaver

Agilné metddy predstavujd relativne nova vyvojovu vinu
v softvérovom inzinierstve. Ich vznik je prirodzenym nasledkom
Sirenia softvérovych systémov do kaZzdej oblasti nasho Zivota a
potreby vyvijat coraz mohutnejSie aplikacie pri meniacich sa
podmienkach za co najkratsi cas. Pre vela ludi sa m6zZe zdat, Ze
agilné metoddy so svojou pdnoduchostou mézu znamenat zanik
navrhu a Ze klasické metddy ako UML, flexibilné konstrukcie
(flexible frameworks) ale aj n&vrhové vzory (design patterns) su
prekonaneé a ignorované.

69



TVORBA SOFTVERU V TRETOM TISICROCI

V skutocnosti vSak agilné metddy vsebe vo vyznamnej
miere zahrnaji navrh len inym spOsobom ako Kklasicke.
NevyuZivaju sice planovity navrh ako taky, ale je to zahrnuté v
ramci jednotlivych ciastkovych dloh. Aby vSak mohol byt pouzity
evolucny navrh, je potrebné vykonat dalSie cinnosti, ktoré su
typické pre agilné metddy. Tymi sU predovsetkym testovanie,
neustala integrécia a refaktorizacia. Bez tychto cinnosti evolucnym
nadvrhom nemo6zeme dosiahnut poZadovany efekt — zrychlenie
vyvoja softveru. Agilné metddy, ako bolo uvedené vySSie,
v zaujme zrychlenia vyvoja radia, aby sme navrh udrZiavali co
najjednoduchsi. To sa da tieZ dosiahnut dodrZiavanim niekolkych
z&kladnych pravidiel. Takisto sa tu vyuZziva refaktorizacia.
Poslednad z kapitol sa zaoberala navrhovymi vzormi. Tie, na
rozdiel od vSeobecne rozSireného néazoru, nie su v agilnych
metddach ignorované. PouZivaju sa stéle, iba inym spésobom, ako
by sme mohli byt zvyknuti.

Okrem inych, existencia agilnych metdd sposobila
znovuzrodenie evolucného navrhu tym, Ze pomocou nich sa stal
navrh naozaj realizovatelnym. Prave v tom spociva ich sila. Agilny
navrh sa vyuZiva najmd v pripadoch, ked sa casto menia
poziadavky na softvér a projekt je preto rizikovy. Jeho vyuZitie je
vyhodne pre malé timy. Agilné metddy vSak maju aj svoje
nevyhody. Asi najpodstatnejSou je, Ze od navrharov sa vyZaduju
nové kvalitativne vlastnosti. Navrhari by mali v prvom rade
ovladat jednoduchy navrh, pouZitie  navrhovych  vzorov
v evolucnom navrhu a efektivne vyuZitie refaktorizécie.
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Dokumentovanie a
modelovanie v agilnych
metoddach

Martin Sindelar

Esej sa zaoberd agilnym modelovanim, jeho hodnotami,
principmi a praktikami. Dalej sa zameriava hlavne na
dokumentovanie procesu Vvyvoja softvérového systému pri
pouZiti agilnych metdd. \ysvetluje preco a v akych pripadoch
je dokumentovanie  potrebné,  problémy  spojené
s dokumentovanim aako mozno dokumentovat agilne. Na
priklade Extrémneho programovania  vysvetluje
dokumentovanie v jednotlivych fazach tvorby softvérového
systému.

Uvod

ZmenSenie mnoZstva dokumentacie je jednym z principov
agilneho vyvoja, ktorym si ziskava mnoho nasledovnikov. Nejde
pritom o jednoduché odbudranie dokumentacie, ktoré by rychlo
viedlo ku krachu projektu vyvijaného tymto spdsobom, ale o
odstranenie tych casti, ktorych cena vytvorenia a udrZiavania je
najvysSia a zaroven ich hodnota v meniacom sa prostredi je nizka.
Podobne novou vyzvou je aj hladanie spdsobu efektivneho
vyuZitia modelovania v agilnych procesoch.

Agilné modelovanie

Agilné modelovanie (AMo) [1] je sUbor praktik tvoriacich
metodologiu pre efektivne modelovanie a dokumentovanie
softvérovych systémov. Je to stbor hodnot, principov apraktik
pre modelovanie softvéru, ktoré mo6zu byt efektivne alahko
pouzité pre softvérovy projekt. Av3ak nie je to kompletny
softvérovy proces. Neobsahuje aktivity spojené sprogramovanim
alebo testovanim, aj ked hovori o overeni modelu kddom
a zvéazeni testovania. Treba ho pouZzit sdalSou metédou, ako su
napr. XP, DSDM alebo SCRUM.

Nedava podrobny navod ako urcity typ modelu vytvorit,
ale skor dava odporucania ako byt dobrym tvorcom modelov.
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AMo neznamend, Ze sa modeluje menej, ale niektori tvorcovia
modelov dokonca zistia, Ze pri pouziti AMo dokonca modeluju
viac neZ predtym.

Hodnoty

Medzi hodnoty AMo patria hodnoty z XP: komunikécia,
jednoduchost, odozva a odvaha spolu so skromnostou.

Modely podporuju komunikaciu medzi timom aveddcim
projektu a aj medzi vyvojarmi v ramci timu.

Vyvojari si musia uvedomit, Ze modely zjednodusuju
softvér aj softvérovy proces. Je teda jednoduchsie zamyslat sa
nad jednoduchym modelom, ktory je rozSirenim pociatocného
napadu ako zacat pisat desiatky ci stovky riadkov zdrojového
kadu.

Odozvu dobre vyjadril Kent Beck v [2]: “Optimizmus je
pracovné riziko programovania, odozva je na to liekom”.
Diskusiou o ndpadoch s pomocou modelov teda ziskame rychlu
odozvu a m6zeme tieto rady hned vyuZit.

Odvaha je dolezitd, lebo musime robit dolezité
rozhodnutia a tiez vediet zmenit smerovanie bud zahodenim
alebo prepracovanim vysledku prace, ak tieto vysledky
nezodpovedaju ocakavaniam.

Najlepsi vyvojari maji skromnost v tom zmysle, Ze vedia,
Ze nevedia vsetko; Ze ich kolegovia vyvojari, zakaznici a dalSi
zUcastneni na projekte tieZ maju svoje oblasti znalosti a Ze maju
svoju hodnotu pre softvérovy projekt. Preto jednaju s kazdym, kto
je nejakym spdsobom zainteresovany do projektu rovnako a s
reSpektom.

Principy

AMo definuje principy, ktoré s pri pouZiti v procese vyvoja
softvéru zakladom pre pouZitie praktik v AMo. Niektoré
z principov boli prebraté z XP asu dobre opisané v [2], ktoré ich
prebralo zo v3eobecnych technik softvérového inzinierstva.
Nasleduje vyber z principov AMo, tak ako su uvedené na [1]:

Jednoduché rieSenie je to najlepSie rieSenie. Preto
v modeloch nezobrazujeme funkcie, ktoré dnes nepotrebujeme.
Neskdr, ako sa poZiadavky budi spresnovat, mdZzeme model
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upravit alebo rozsirit. Tym sa podla mna vyhneme tomu, aby
sme neskdr venovali zbytocné Usilie prerdbaniu takéhoto modelu.

Modelujeme so zretelomna ciel. Mnoho vyvojarov
rozmysla nad tym, ci st nimi vytvorené prostriedky, teda modely,
zdrojové kody alebo dokumentécia, ktoré eSte neskor pouZijd,
dostatocné alebo prili§ detailné a ci s dostatocne presné. Treba
vSak najprv vediet preco apre koho vlastne tento prostriedok
vytvarame. Rovnako to plati aj ozmene v existujacom modeli —
treba mat pre nu dévod (napr. kvoli zmene poZiadaviek). Potom
moZeme vytvorit model presny adetailny “na mieru”. S tym
stvisi aj rozsah, treba vediet komu staci 5 strankovy dokument
(manaZzment — ci uZ na strane zakaznika alebo dodavatela) a kto
potrebuje detailny 100 strankovy (dalSi vyvojari).

Myslime jednoducho. Kazdy model alebo dokument,
ktory vytvorime, je potrebné upravovat kedykolvek sa vyskytne
zmena (nové alebo zmenené poziadavky alebo nova technolGgia
pouZita pri vyvoji). Preto by sme ich mali vytvarat do takej miery
detailnosti, aka je skutocne potrebna. Inak by sme stravili prili
mnoho casu modelovanim alebo tvorbou dokumentacie na Ukor
vlastného kodovania.

Obsah je doleZitejSi neZ jeho reprezentacia. Je teda jedno,
ci model nakreslime na papier alebo pouzijeme nejaky CASE
nastroj. VZdy to bude len vstup pre dalsiu fazu, ktorou zvycajne
byva kédovanie. DéleZité je uvedomit si vyhody modelovania,
bez prilisného ohladu na jeho cenu. Zbytocne teda budete stracat
cas kreslenim modelu v CASE néstroji, ktory ani nemusite
podrobne ovladat, ak model na papieri postacuje a nie je potrebny
niekde inde.

Kazdy sa mbZe ucit od niekoho iného. V dneSnej dobe
neustalej zmeny a prichodu novych technoldgii (XML, C#, .NET,
JavaOne) treba vyuZit kazdl prilezitost naucit sa nieco nové.
Vasi kolegovia vam v tom tieZ m6zu poméct a je jednoduchsie,
ak vam niekto vysvetli urcité zaklady tak, aby ste de facto mohli
hned pracovat, nez od zaciatku Studovat obsiahle prirucky.

Modely, ktoré vytvarame, musime dobre poznat. To vam
pomdze ich efektivne pouZit v dalSich fazach vyvoja.

Taktiez musime dobre poznat nastroje, pouzivané pri
vyvoji. Softvér, ktory na modelovanie pouZivame ma urcite vela
funkcii amoznosti. Preto by ste ho mali ovladat, aby ste vedeli
kedy a akd funkciu pouZit, pripadne nepouZit.
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Praktiky

Praktiky AMo su zaloZzené na principoch AMo. Niektoré su
prevzaté z XP [2].

Musime vediet pouZzit ten spravny prostriedok. Kazdy
prostriedok ma svoju vlastnl ulohu. Ak je obrazok lepsi ako tisic
slov, potom je model lepSi ako 1024 riadkov zdrojového kodu.
Musite poznat silné aslabé stranky jednotlivych prostriedkov
a vediet, kedy je vhodné ktory z nich pouzit alebo nepouZit.

Viacero modelov vytvarame naraz. Ziadny model nie je
sam osebe dostatocny. V kombinacii s praktikou prechodu
k dalSiemu prostriedku urcite zistime, Ze sme ovela viac produktivni,
ked budeme pracovat na viacerych modeloch paralelne, neZ ked
sa zameriame len na jeden.

Ak si nevieme rady, prejdeme k dalSiemu prostriedku. Ak
mame problémy stvorbou urcitého prostriedku, skisime prejst
na iny. Zmenou pohladu tak pripadne méZeme prist na problémy
v tom prvom prostriedku.

Modelujeme sostatnymi. Ak modelujeme so zretelom na ciel,
casto krat zistime, Ze modelujeme preto, aby sme niecomu
porozumeli alebo kvoli dalSej komunikécii singmi clenmi timu.
Ak chce potom takyto tim vytvorit jadro modelov potrebnych pre
projekt, musi pracovat spolocne.

Model overujeme kédom. Model je abstrakcia odrazZajlca
aspekty toho, co sa snazime vytvorit. Ale je tento model spravny,
dostatocny a presny? To zistime, ak ho overime kdédom. Pri
iteracnom procese je modelovanie len jednou zcasti, po nom
nasleduje kddovanie a testovanie.

Modelujeme pre porozumenie. NajdélezitejSou Ulohou
modelovania je  preskimanie  modelovaného  problému,
identifikicia aanalyza poziadaviek, ale a porovnanie
potencidlnych  alternativ. pre vyber najvhodnejSej alebo
najjednoduchsej z nich.

PouZivame Standardy. Tak, ako ked sa drzime urcitych
Stylovych konvencii pri kodovani, aj pri modelovani je potrebné
pouZivat dohodnuté Standardy (napr. UML). Rozdiel medzi
Standardom astylovou konvenciou je ten, Ze napriklad pouZitie
obdlznika pre model triedy je Standard aumiestnenie podtriedy
pod jej nadtriedu je Stylovou konvenciou.

Nepotrebné modely zahadzujeme. VécSina modelov,
ktoré vytvorime ma len docasny charakter. Podla nich vytvoreny
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zdrojovy kdéd sa mbze zmenit auz tomuto modelu nemusi
zodpovedat. Ak by aktualizdcia tohto modelu mala svoje
opodstatnenie a hodnotu pre projekt, tak to urobime. Inak je
lepSie tento model vzhladom k nakladom zahodit.

Modelujeme  pre  komunik&ciu.  DOvodom  pre
modelovanie je aj potreba komunikacie s “okolitym svetom”, teda
ludmi mimo timu pracujdceho na softvérovom projekte. Preto sa
oplati investovat trochu casu amierne tieto modely “skraslit”
pouZzitim Specializovaného CASE néstroja.

Potreba dokumentacie

Dokumentécia je d6lezitou sucastou vyvoja softvérového
systému. Jej tvorba aldrzba je ale casto pre vacSinu vyvojarov
»hutné zIo”. MéZe sa vSak stat agilnym aspektom vyvoja softvéru
a je viacero dévodov, preco ju vytvarat.

KedZe vyuZivame zékaznikove peniaze aj na tvorbu
dokumentacie, mal by to byt on, kto rozhodne, Ze sa tieto peniaze
pouZiju prave takto. Ak dokumentéciu vyZaduje, musime ju
vytvorit. Znamena to teda, Ze dokumentéciu treba vytvarat, len
ak ju zékaznik vyZaduje? Mohlo by sa zdat, Ze ano. Ale
skutocnost je asi ind. Zastupca dodavatela jedna s viacerymi
ludmi, nielen so zékaznikom ama teda ddvody, preco
dokumentéciu vyZaduje, pre koho a v akej miere detailnosti.

Dalsim opodstatnenim dokumentécie je komunikécia
sexternou skupinou ludi zainteresovanych na projekte. Ak
potrebujete pracovat stakouto skupinou ludi, zdielana
dokumentécia je spolu skomunikéciou, ci uz priamou alebo
elektronickou  poStou  mnohokrat  sucastou  rieSenia.
Dokumentacia vSak nie je dobra ako primarny spdsob
komunikacie, m6Ze sa totiZ stat, Ze ju citatel zle pochopi; je ale
dobrym podpornym mechanizmom.

Ak si potrebujeme niektoré veci ujasnit, nie je nic lahSie
ako nazriet do dokumentacie, aj preto bola vytvorena. Vela ludi
tvori dokumentéciu preto, Ze si chcu potvrdit vysledky svojej
prace, alebo pri jej tvorbe mdZzu samotnému problému viac
porozumiet.
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Problémy spojené
s dokumentovanim

Vytvorenie efektivnej dokumentacie, teda presnej, spravnej,
v postacujicom azaroven dostatocnom mnozstve vspravny cas
a pre spravne osoby zavisi od roznych faktorov.

Zakladnym problémom je “vyvoj dokumentacie” verzus
vyvoj softvéru. Cas straveny sdokumentéaciou chyba pri vyvoji.
Treba vidiet primarny ciel, ktorym je tvorba softvéru.

Softvérovi vyvojari maju znalosti, technicki pisatelia majd
schopnosti. Pravdou je, Ze malo technicky nadanych ludi méa
schopnost problém vysvetlit inym, teda napisat dobra
dokumentéciu. Ale najlepSou osobou pre napisanie dokumentécie
k softvérovému produktu je prave wvyvojar, ktory o tomto
produkte vie najviac. Preto mdZe byt urcitym kompromisom, ak
pociatocnd verziu dokumentéacie napiSe vyvojar, ktory ju da
“ucesat” technicky zdatnejSiemu pisatelovi.

Mali by sme dokumentovat pocas vyvoja, alebo az po
nom? Dokumentovanie pocas vyvoja ma ta vyhodu, ze vSetky
podrobnosti mame prave v hlave ato co je dblezité hned
zdokumentujeme. Nevyhodou vsak je, Ze ak sa produkt meni,
smeniacimi sa poZiadavkami je potrebné menit aj tdato
dokumentaciu. TakZe nas tento sp6sob nielen spomaluje, ale
mrhame casom aprostriedkami. Opacnym extrémom je tvorba
dokumentécie, az ked je vytvarany produkt hotovy. Vyhodou je,
Ze opisujeme hotovy a otestovany produkt. Nevyhodou ale je, Ze
mdZeme zabudnut na dévody urcitych rozhodnuti a taktiez uz
mozu byt niektori z ludi, ktori produkt vyvijali alebo by mohli
pisat dokumentaciu nedostupni. Zlatou strednou cestou je potom
robenie si pozndmok o dolezitych myslienkach a rozhodnutiach
popri vyvoji napriklad do zdrojového kodu (a nemysli sa tym
Standardné komentovanie kodu). Vyhody tohto pristupu si zvlast
uvedomime vtedy, ak by sa nahodou zmenilo obsadenie timu
vyvojarov, alebo keby v projekte mal pokracovat niekto iny. Ak
by sa dokumentécia robila aZ na konci, nemali by sme okrem
zdrojového kodu nic.

Dalsim problémom je umiestnenie dokumentacie.
Dokumentujeme len zdrojovy kod, alebo je vsetka dokumentacia
naopak externa? Tu opat plati, Ze treba najst nejaku optimalnu
strednU cestu v zavislosti od toho, komu je dokumentécia urcena.
Ak pbjde ovyvojarov, potom je samozrejme vhodné umiestnit
vécSinu dokumentécie priamo do zdrojového kddu. Okrem toho
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ale bude potrebna dokumentéacia obsahujlca architektiru systému.
Ak s vSak vyvojari madri, tak tejto dokumentacii, ba ani tej
v zdrojovom kdode nebudu slepo ddverovat. Zostavaju ale skupiny
ludi, pre ktorych treba “normalnu” dokumentaciu vytvorit, ci uz
preto, Ze kzdrojovému kodu nemajd pristup, alebo mu nemézu
porozumiet (napr. pouZivatelia alebo manazéri).

V neposlednom rade tiez zavisi na kvantite a kvalite
dokumentécie. Urcite je lepSia kvalitnd dokumentécia mensieho
rozsahu 20-30 stran odkazujica na zdrojovy kdd alebo dalSie
dokumenty nez dokumentécia obsahujdca stovky, ci dokonca
tisicky stran. Samozrejme, Ze vtomto pripade velmi zavisi aj od
rozsahu softvérového projektu, kde pri vécSich projektoch asi
nebudu 1000 strankové prirucky vynimkou.

Agilna dokumentacia

Aj ked sa to mozno na prvy pohlad nezda, dokumentécia moze
byt efektivna. Pre to, aby bola dokumentacia agilna existuju r6zne
Kritéria.

Dokumentacia musi maximalizovat investicie. Vyhody
azisk z agilnej dokumentacie si casto vySSie, neZ investicie
vloZzené do jej tvorby. Dokumentacia teda musi priniest aspon
tolko, kolko do jej tvorby vloZime. Ak by napriklad dokumentécia
mala priniest len 50% do nej vloZenych investicii a Skolenie
100%, potom niet co rozmyslat.

Dokumentacia musi byt jednoducha a prosta. Teda musi
obsahovat len to, co je pre dany Ucel skutocne potrebné a tento
Ucel aj splnat. Niektoré casti st napriklad namiesto uceleného
textu lepSie ako jednotlivé body alebo odrazky. Ak neviete, preco
vytvarate urcity dokument alebo mate ojeho Ucele urcité
pochybnosti, bude lepSie ak si to eSte premyslite.

Ako uZ bolo spomenuté na inom mieste, dokumentacia
okrem Ucelu ma aj svojho adresata, teda toho komu je urcena.
A s tym treba pri jej tvorbe pocitat.

Dokumentovanie v Extrémnom
programovani

Mimo softvérového projektu je dokumentacia urcite potrebna.
Vnatri - softvérového projektu je  vSak tolko verbalnej
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komunikacie, Ze nebudete potrebovat nic iné. Samozrejme ak
v3ak nie je vas tim zloZeny z navzajom vzdialenych ludi.

Dokumentovanie poziadaviek

XP pouZiva na vysvetlenie toho co je potrebné verbalnu diskusiu.
Ta je podporend rbéznymi tabulkami alebo vynatkami
z dokumentécie poziadaviek z iného projektu.

Dokumentécia pozostava zdvoch casti. Prvou je karta
obsahujuca rézne néapady apoziadavky s odkazmi na podpornd
dokumentéciu a druhou, asi najdéleZitejSou castou, je sled
rozhovorov medzi zékaznikom a vyvojarmi. Tieto rozhovory
budu zapisané ako dodatky ku karte.

Niektoré projekty maji potrebu diskusie o poZiadavkach
mimo timu. Toto sa viak netyka procesu v XP. Ak je na business
arovni potrebna dokumentacia, tak by ju mal zakaznik vyZadovat
rovnako ako vyZzaduje nové vlastnosti produktu. Tim odhadne
cenu takejto dokumentécie a zakaznik ju bude vyZadovat v case,
kedy mu to bude najviac vyhovovat.

Dokumentovanie navrhu

Tak, ako aj iné inkrementélne metody, aj v XP je navrh postupny.
Systém je tvoreny v dvojtyZzdnovych iteraciach a funkcné
vlastnosti su vytvorené za par dni.

V takomto prostredi maju jednotlivé prostriedky navrhu
kratky Zivot. Tim moéZze nakreslit UML diagram na tabulu
a potom si sadnit a vytvorit novu vlastnost produktu.

Pre timy XP je typické, Ze maju na tabuli nakreslené casti
navrhu systému, o ktorych predtym spolu diskutovali. Pri
nasledovnom kodovani ich tak maja stale na ociach.

Vyvojari pouZivajuci XP vedia, Ze ak tim potrebuje
dokumentéciu, ci uz diagram, tabulku alebo opis, tak by ju mali
vytvorit. Tiez vedia, Ze ak urciti vytvorend dokumentéciu
nepouZiju, tak asi vobec nie je potrebna.

Dokumentovanie kédu

XP sa zameriava na inkrementalny vyvoj. VVyvojovy cyklus zacina
jednoduchym navrhom, ktory pokracuje programovanim v pare.
Dalej nasleduje testovanie modulov a potom cyklus ide znova tzv.
refaktorizaciou.
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Kod musi byt cisty a jasny, co sa dosahuje urcitymi
pravidlami. Z&kladom je to, Ze kazdu novu myslienku pri
programovani treba vyjadrit v kdde.

Komentare tvoria hlavni cast dokumentacie kodu.
Cokolvek nejasné v kode treba okomentovat. Komentare je
vhodné tvorit uz popri kodovani, aby ste sa vyhli pripadnym
neskorSim nejasnostiam a pripadne aj strate casu opdtovnym
Stadiom svojho vlastného kodu, co zvlastnej skusenosti mézem
len potvrdit.

Ako pri navrhu, a tu je potrebné nieco viac nez len
okomentované doleZité casti kodu, ak ide kdd mimo timu. Takze
treba viac nez komentare k “nejasnym” castiam kodu.

Prirucky

Kazdy, kto uz vytvoril nejaky softvérovy produkt vie, Ze takmer
nikto necita pouzivatelski prirucku (Aj ked to asi plati len
v komunite programatorov. Pri  Specidlnych  softvérovych
systémoch na objednavku to asi neplati.). Vieme to, lebo nikto
zZ nés ich tieZ necita.

Aplikécie ra Internete nemaju prirucky a predsa st lahko
pouZitelné. Niektoré maju zopar stranok spomocou alebo len
kratky navod. Jedingm voditkom je potom sled stranok alebo
tlacidiel.

Cim dalej, tym viac softvéru sa dodava na CD bez
tlacenych priruciek. Prikladom mdoZze byt firma Microsoft, ked
manualy ku svojim produktom Uplne prestala dodavat. Rozhodla
sa tak asi z financnych ddévodov, ale mozno aj z vysledkov
nejakého vyskumu “citanosti” a potrebnosti takychto priruciek.
Pre tych, ktori predsa len manuadl potrebuji zaloZila
nakladatelstvo Microsoft Press, v ktorom vydava knihy od
zékladnych priruciek aZ po tzv. Resource Kit-y. Byva vSak dobrym
zvykom, Ze prirucka je na CD ako PDF subor alebo objemnejSia
pomoc v podobe HTML stranok. Neocenitelnou vyhodou
takéhoto rieSenia oproti tlacenej prirucke je moznost rychleho
vyhladavania, hlavne vpripade tzv. referencnych priruciek. Na
druh( stranu pouzivatelska prirucka sa predsa len lepSie cita
v tlacenej podobe ako zmonitora.

Snazme sa preto vytvorit lahko pouzitelny produkt,
ktory Ziadnu prirucku nepotrebuje. PouZivatelské rozhranie by
malo byt “samovysvetlujuce”, takmer ako web stranka. Potesi to
vacsinu zakaznikov, ktori prirucky vobec necitaju.
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Podobne ako pri komentovani kddu aj prirucku vytvarajte
priebezne, tak ako pridavate jednotlivé funkcie systému.

Zaver

V agilnom modelovani ide o zmen3enie mnoZstva vytvaranych
modelov a dokumentécie. V stcasnom rychlo sa vyvijajiacom
prostredi to ani inak nejde. NemdzZeme zbytocne stracat cas
tvorbou niecoho, co ani prili§ potrebné nie je a nebude.

Za kazdl cenu sa nemusime snazit dodrzat model,
budme pristupni k jeho zmene a pripadne aj k jeho zahodeniu.

Na zreteli treba mat hlavny ciel, teda vytvarany
softvérovy systém a jeho pouZitelnost. Cielom urcite nie je
dokumentacia, preto by ani t4& nemala byt prvorada, je to iba
pomdcka, ktorej mnozstvo sa da znizit napriklad aj osobnymi
rozhovormi.

ZaleZi vsak aj od konkrétneho projektu, kto na nom
pracuje akto je zékaznikom. Dokumentacia, ak je vyZadovana,
moZe totiz v niektorych pripadoch cely projekt do istej miery
spomalit. Treba vediet odhadnut, co skutocne zakaznik
potrebuje.

Ak by som mal porovnat klasicky, teda planom riadeny
vyvoj a agilné metddy z pohladu modelovania a dokumentovania,
potom jasne ved( préave agilné metody. Setria cas a naklady
a scasti aj ludi, ktori nemusia tvorit nieco, 0 com neskor zistia, Ze
to nebolo vébec potrebné, alebo Ze je to nepouZzitelné.

Samozrejme ale agilné metddy nie je mozné pouZit pri
vietkych druhoch projektov. Stéle zostavaju urcité oblasti,
v ktorych sa klasickému vyvoju softvéru nevyhneme.

82



DOKUMENTOVANIE A MODELOVANIE

Pouzita literatdra

[1] The Official Agile Modeling site
http://www.agilemodeling.com

[2] Beck, Kent: Extreme Programming Explained: Embrace Change.
1999. Addison-Wesley Pub Co. ISBN 0-201-61641-6.

[3] Jeffries, Ron: Essential XP: Documentation )
http://www.xprogramming.com/xpmag/expDocumentatio
nlnXP.htm

[4] Jeffries, Ron: Manuals in Extreme Programming
http://www.xprogramming.com/xpmag/manualsinXp.ht
m

83






& KYKLOP
Néazov: Tvorba softvéru v trtom tisicroci

Veddci timu:  Be. Rastislav Habala
Editor::  Bc. Vladimir Marko
Redaktori:  Bc. Peter Diko

Bc. Vladimir Grlicky
Bc. Ladislav Gyokeres
Bc. Jozef Hudec
Bc. Richard Krupa
Bc. Jaroslav Kuruc
Bc. Martin Sindelar

Integracia  Bc. Michal Bigod
a graficka Uprava:

Vydalo: KYKLOP, llkovicova 3, Bratislava
Rok vydania: 2002
Vydanie: Prvé
Néklad: 1 vytlacok

Rozsah: 82 stran



