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Studijni koutek — Studentska unie FIT

N

e SU FIT zastupuje zajmy studenti FIT.

Studenti maji své zastupce (4+1) v Akademickém sendtu FIT.
Studenti maji svého zastupce v Akademickém sendtu VUT.
Studenti maji své zastupce na Kolegiu dékana FIT.

Studenti maji svého zastupce v radach studijnich programi.
Studenti maji svého zastupce v Radé pro vyuziti informacnich
technologii a vybaveni & v Knihovni radé.

o Polovinu Disciplinarni komise tvofi studenti.

O O O O O

e SU FIT pomaha fakulté s organizaci riznych akci:
Gaudeamus, zapisy, DOD, ...

e SU FIT organizuje vlastni akce: Studentsky klub U Kachnic¢ky, workshopy,
turnaje, deskovky, ples, DZD, ...

e KaZdy student FIT VUT v Brné se mize pfihlasit do SU FIT.
e Oficidlni informace o SU FIT najdete na URL

https://www.su.fit.vut.cz/
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https://www.su.fit.vut.cz/

ZkouSka — Variantni terminy

N

e 1.termin: Etvrtek 2. 1. 2025, 13:00 (vysledky otekavany 9. 1. 2025)
o 272 mist (D105, D0206, D0207, E112)

e 2. termin: patek 10. 1. 2025, 9:00 (vysledky ocekavany 17. 1. 2025)
o 384 mist (D105, D0206, D0207, E112, E104, E105, G202, A112)

e 3. termin: pondéli 20. 1. 2025, 12:00 (vysledky olekavany 27. 1. 2025)
o 218 mist (D105, D0206, D0207)

e 4. termin: pondéli 27. 1. 2025, 9:00 (vysledky oéekavany 1. 2. 2025)
o 218 mist (D105, D0206, D0207)

e 5. termin: pondéli 3. 2. 2025, 9:00 (vysledky otekdvany 10. 2. 2025)
o 384 mist (D105, D0206, D0207, E112, E104, E105, G202, A112)

o Celkem vypsano 1476 mist pro 948 zapsanych studenti.
e Na studenta je 1,56 mista (tedy lehce vice neZ minimum 1,50).
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Téma prednasky

e Modely zivotniho cyklu
e Metodiky vyvoje softwaru

o heavyweight metodiky
o agilni metodiky
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Linearni modely zivotniho cyklu

Linearni (sekvenéni) modely

e Zivotni cyklus jde postupné od prvni etapy az do posledni

e typicky predstavitel je vodopadovy model
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V-model

Vlastnosti

N

e vychazi z vodopadového modelu

o ma stejné zakladni vlastnosti
o zachovava si jednoduchost a srozumitelnost vodopadového modelu

e pismeno V symbolizuje grafické uspofddani etap, zdiraziiuje vazby mezi
navrhovou a testovaci Casti
e pismeno V je také synonymem pro validaci a verifikaci

Leva cast
e vyvojové aktivity
e planovani testi

Prava cast
e testovaci aktivity
e provadéni testl podle plani
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V-model

Analyza pozadavku

T

plan akceptaénich test <Validace / Verifikace

Akceptacni testy

N,

Architektonicky navrh
plan testl systému

AN

Podrobny navrh
plan testl soucasti

AN

/

Testy systému

/

Testy soucasti

Implementace
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W-model

Vlastnosti

N

e vychazi z V-modelu
e aktivity spojené s ovéfovanim a testovanim jsou na stejné drovni jako
navrhové aktivity = druhé soubézné V

Leva strana

e V1: analyza, specifikace, ndvrh, ...
e V2: ovéfovani vystupu etap a planovani a navrh testi

Prava strana

e V1: provddéni testli (dle navrzenych plani)
e V2: ladéni, zmény kédu, regresni testovani, ...
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W-model

) st pozadavkd Akceptacni/ v Ladénia
Pozadavky | | pi e > b e
testy " zmeny
. Ovér. dokumentace témové N\ Ladéni a
t Specifikace | | Planovani syst. » | Systemove [y y
test testy N.Y zmény
: i <1y | |OVer. architektury MO PN X
t Archltell<ton|cky Planovani integr Integracni /[N Lad§n|a
navrh testf testy NV zmény
¢ Ovér. navrhu 4 4 Xi~T
t Pod,robny Planovani jedn. Jednotkovek N Lad(venl a
navrh testd testy Y zmeny

L0 [
t Implementace
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Iterativni modely zivotniho cyklu

Iterativni modely

e sekvence etap se v zivotnim cyklu opakuje
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Iterativni modely zivotniho cyklu

Vlastnosti

e systém se vyviji v iteracich
e v kazdé iteraci se vytvori redlny vysledek
e zakaznik se G&astni vyvoje (predpoklad)

Silné stranky

e v kazdé iteraci se vytvori realny vysledek = zakaznik ma moZznost
validovat vysledek se svymi poZadavky, rychlejsi odhaleni chyb ve
specifikaci

Slabé stranky
e narocnéjsi na Fizeni
e potencialné horsi vysledna struktura
= existuji techniky, jak tento nedostatek zmirnit (nap¥. refaktorizace)
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Inkrementalni model

N

e Na zadkladé specifikace celého systému se stanovi ucelené ¢asti—moduly
napt. planovani a ¥izeni vyroby, sklady, mzdy, ...

e ty jsou pak vyvijeny v samostatnych vodopadech. ..
... a po dokond&eni postupné predavany uzivateli.

Vlastnosti

Silné stranky
e Omezuje projektova rizika.
Jeden modul Ize dodat rychleji nez cely systém.

e /jednoduSuje zavedeni zmén béhem vyvoje.
zejména promitnuti ziskanych zkuSenosti do dalSich moduli

Slabé stranky

e \yZaduje dobré planovani a peclivy navrh rozhrani mezi moduly.
e \yvoj po ¢astech mize vést ke ztraté vnimani logiky celého systému.
e Nemusi byt vhodny pro vSechny systémy (nap¥. prekladac).
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Spiradlovy model

Vlastnosti

e Barry Boehm, A Spiral Model of Software Development and
Enhancement, 1986

e kombinace prototypovani a analyzy rizik

e vyZaduje stdlou spolupraci se zakazniky

e Dpristupy fizené riziky (risk-driven approach)

Proces vyvoje

e vyvoj je rozdélen na cykly, v kazdém cyklu se ¥eSi ucelend ¢ast vyvoje

e kazdy cyklus je rozdélen na kvadranty vymezujici zasadni &innosti, které se
mohou opakovat v kaZdém nasledujicim cyklu (stanoveni cil(,
vyhodnoceni, planovani)

e postupné se kazdym cyklem rozsifuje mnozina zvladnutych problému =-
VyVo] postupuje po spirdle
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Spiradlovy model

Vyznam cykli (pocet cykli neni pevné stanoven)

prvni: globalni rizika, zakladni koncept vyvoje, volba metod a nastroji
druhy: vytvareni a ovéfovani specifikace pozadavkil

tfeti: vytvoreni a ovéfeni navrhu

¢tvrty: implementace, testovani a integrace

e pokud jsou vysledky cyklu nedostate¢né (chyby ve specifikaci, navrhu
apod.), stejny cyklus se zopakuje s upravenym planem
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Spiralovy model

3. Realizace

testovani

ovéreni

archit. v 0
pozadavku

nawrh

pozadavky Aytvoreni
konceptu

findlni verze

plan integrace

plan vyvoje

plan ziv. cyklu
N

a testovani

4. Planovani

prototyp

rotot.
prototyp M

_

2. Vyhodnoceni

1. Stanoveni cil
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o definice cili: nap¥. vykonnostni pozadavky, funkcionalni pozadavky,
vytvoreni architektury

o alternativy: rizné zpusoby FeSeni cili

o omezujici podminky: nap¥. cena, plan projektu

Spiradlovy model

Vyznam kvadrantu

e QI —cile cyklu

e Q2 — vyhodnoceni

o ovéreni splnitelnosti stanovenych cili
o analyza rizik, prototypovani, simulace, ...

e Q3 - realizace
o realizace cili cyklu
e Q4 - planovani

o planovani (dprava plan() nasledujiciho cyklu, stanoveni jeho priib&hu
(kdo kdy co)
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Spiradlovy model

Analyza rizik: Jaké jsou cile

e zjistit mozna ohroZeni pribéhu projektu

e pripravit reakce na tato rizika

e rizika se identifikuji a analyzuji v kazdé fazi vyvoje
= vc€asné vylouceni nevhodnych ¥eseni

Analyza rizik: Jaka mohou byt rizika

e projektova: odchod lidi, snizeni rozpoctu, ...
e technicka: neznamé technologie, selhani hardwaru, ...
e obchodni: Spatny odhad zdjmu, ...



Spiradlovy model

Mezniky (Milestones)

e Life Cycle Objectives (LCO): po 2. cyklu

o vyhodnoceni zamér(i/cili projektu, rozhodnuti o pokradovani projektu
o vSechny poZadavky podchyceny, stejné chapani poZadavkii

o cena, plan, priority apod. odpovidaji zamériim

o Jsou identifikovana rizika a procesy pro jejich odstranéni/zmirnéni

e Life Cycle Architecture (LCA): po 3. cyklu

o vyhodnoceni vybéru architektury, ¥eSeni zavaznych rizik, ...
o poZadavky a architektura jsou stabilni
o osvédlené postupy testovani a vyhodnocovani

e Initial Operation Capability (I0C): po 4. cyklu

o systém je pFipraven na distribuci pro uzivatelské testovani
o stabilni verze schopna testového nasazeni u zakaznika/uZivatele
o srovnani planovanych a skuteCnych vydaji a pouZitych zdrojii
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Spiradlovy model

Silné stranky

e komplexni model vhodny pro slozité projekty
e chyby a nevyhovujici postupy jsou odhaleny d¥ive (analyza rizik)
e nezavislost na metodice &i strategii navrhu/implementace/testovani

Slabé stranky

e zAavisly na analyze rizik — musi byt provadéna na vysoké odborné urovni

e vyzaduje precizni kontroly vystupu, zkuSené &leny tymu

e software je k dispozici aZ po poslednim cyklu (/ze vyresit pouZitim vétsiho
poctu implementacnich cykli)

e problematické je presné planovani termini a cen
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Metodika Rational Unified Process — RUP‘

Co je RUP

e vysledek vyzkumu zkuSenosti fady velkych firem koordinovany firmou
Rational Software, 1997

e prvni kniha The Unified Software Development Process, 1999

e od roku 2003 je Rational Software soucasti IBM

e spiSe nez konkrétni metodika je chapan jako rozsititelny framework, ktery
by mél byt uzplsoben organizaci &i projektu (customizable framework)

e komercni produkt, dodavany spole¢né s nastroji
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Metodika Rational Unified Process— RUP ‘

Zakladni vlastnosti

e objektové orientovand metodika
e Dpristupy Fizené p¥ipady uZiti (use-case-driven approach)
e ndvrh softwarového systému je vizualizovan

o UML, ...
e iterativni vyvoj

o verze systému, po kazdé iteraci spustitelny kéd
e pribézna kontrola kvality produktu

o  objektivni méFeni, metriky, ...

e snaha o vyuZivani existujicich komponent
e Vv&nuje se viem otazkdm procesu tvorby softwaru (kdo, co, kdy a jak)
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Metodika RUP —zakladni elementy

Pracovnici a role (kdo)

e chovani je popsdano pomoci &innosti
e dilezita je role: analytik, navrhay, ...
Cinnosti — Activities (jak)

e jasné definovany ucel s definovanym vysledkem (meziprodukt)

Meziprodukty — Artifacts (co)
e vysledky projektu (&innostf)

e model, dokument, zdrojovy kéd, ...

Pracovni procesy — Workflows (kdy)

e definuje posloupnost &innosti a interakce mezi pracovniky
e RUP definuje 6 klicovych a 3 pomocné procesy
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Metodika RUP — pracovni procesy

Klicové procesy

Business Modeling: obchodni pozadavky, popis procest, ...
Requirements: dalSi pozadavky, model rozhrani, scénari, . ..
Analysis and Design

Implementation

Testing

Deployment

Pomocné procesy

e Project Management
e Configuration Management
e Environment: administrace, Skoleni vyvojaru, ...
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Metodika RUP —vyvojovy cyklus

Vyvojové cykly

e [nitial Development Cycle — vysledkem je funk&ni softwarovy produkt
e LEvolution Cycles — dalsi vyvoj, verze, ...

Zakladni cyklus
e je rozdélen na Cty¥i faze

zahajeni (inception) ...10%
projektovani (elaboration) ...30%
realizace (construction) ...50%
predani (transition) ...10%

o O O O

e kazda faze je rozdélena na iterace

o délka jedné iterace 2 az 6 tydni
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Metodika RUP —model zivotniho cyklu

e iterativni model jednoho vyvojového cyklu
e ctapy (pracovni procesy) se prekryvaji (soub&zné provadéni)

Inception Elaboration Construction Transition

Business Modeling

Requirements

Analysis & Design

Implementation

Testing

Deployment
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Metodika RUP —vyvojovy cyklus

Faze cyklu
e zahdjeni (inception)

o rozsah projektu, naklady, zakladni rizika, zakladni UC, ...
o 1-2 iterace

e projektovani (elaboration)

o planovani, specifikace pozadavki, architektura, analyza rizik, ...
o zpravidla 2 iterace, mize az 4 iterace

e realizace (construction)

o kompletace analyzy a navrhu, implementace, hodnoceni vystupd, ...
o 2-4 iterace

e predani (transition)

o dodani, skoleni, podpora pfi zavadéni, ...
o alespofi 2 iterace (betaverze, plna verze)
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Metodika RUP —mezniky (Milestones)

Mezniky (Milestones)
e prevzaté ze Spiralového modelu

o Life Cycle Objectives

vyhodnoceni zamér(i /cili projektu, rozhodnuti o pokraovani projektu
o Life Cycle Architecture

vyhodnoceni vybéru architektury, feSeni zavaznych rizik, ...
o Initial Operation Capability

systém je prFipraven na distribuci pro uZivatelské testovani

4+ Product Release

o rozhodnuti, zda byly zaméry projektu splnény a zda pokracovat v
dalsim vyvojovém cyklu
o Je uzivatel spokojen, odpovidaji naklady planu, . ..

‘ .



Metodika RUP —zhodnoceni

N

Silné stranky

e robustni, vhodny pro velkou Skalu projekti

e iterativni pfFistup, v€asné odhaleni rizik, sprdva zmén, ...
e detailni propracovanost

e vazba na UML

Slabé stranky

e detailni propracovanost: u mensich projektli zna¢nd zatéz na zkoumani
metodiky; vyvo] miZe postradat efektivitu
e komercni produkt (obsahuje hodn& podplrnych nastroji)
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Metodika Rapid Application Development ‘

Vlastnosti RAD

James Martin, Rapid Application Development, 1991

rychly iterativni vyvoj prototypl

funk&ni verze jsou k dispozici dfive nez u predchozich pfistupl

intenzivni zapojeni zadkaznika/uZivatele do vyvojového procesu

zaméFuje se na splnéni business potreb (potfeby a poZadavky zdkaznika),
technologické a inzenyrské kvality maji mensi duleZitost

e urcen pro mensi az stredné velké projekty

Faze (pfehled)

Planovani: rozsah projektu, omezeni, systémové pozadavky, ...

Navrh: modelovani, prototypovani, vyuzivani CASE nastrojd, . ..
Provedeni: pokragovani navrhu, kédovani, integrace, testovani, ...
Uzavfeni a nasazeni: priprava dat, finalni testovani, prechod zakaznika na
novy systém, zaskoleni uzivatelq, . ..
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Rapid Application Development (RAD) ‘

Silné stranky

e flexibilita, schopnost rychlé zmény ndvrhu podle pozadavkii zdkaznika

e vice projektl spliiuje terminy a ceny (lspora €asu, penéz a lidskych
zdroji)

e vySSi kvalita zpracovani business potfeb (prototypovani)

Slabé stranky

e nizsi kvalita ndvrhu, problém s udrzovatelnosti

e flexibilita vede k mensi mife kontroly nad zménami

e projekt miZe skonit s vice pozadavky, nezZ je nutné (problém s
udrZovatelnosti)
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Dalsi pristupy k procesu vyvoje softwaru ‘

Unified Software Development Process (zjednodusené UP)

e stejné principy a myslenky jako RUP, neni komer&ni, nenabizi nastroje
e neni tak detailné rozpracovana, napt¥. pouze 5 pracovnich procesu

Modifikované verze vodopadu

e moznost prolinani etap
e vodopad s podprojekty

o
Agilni pFistupy (metodiky)

e skupina metodik s odlisnym p¥istupem k procesu tvorby softwarového
produktu
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e (asta kritika , byrokratizace” metodik — pFilis mnoho aktivit, které jsou
predepisovany, zplsobuje sniZzeni efektivity celého procesu vyvoje
e (len vyvojového tymu sleduje pfesné postup, krok po kroku

Heavyweight a Agilni metodiky

Heavyweight methods

Lightweight methods

e nova skupina metodik, dnes nazyvana agile methods (agilni metodiky)

e kompromis mezi chaotickym p¥istupem bez procesii (Zadnad metodika) a
pristupem s mnoha procesy (heavyweight metodiky)

e definuji zakladni ramec vyvoje, terminy (mile-stones), ptedpokladané
vystupy, techniky, ...

e agilni = Cily, aktivni = &len vyvojového tymu pouZiva procesy aktivné, tj.
sam prizplsobuje procesy a techniky potfebam projektu a tymu
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Heavyweight a Agilni metodiky

Srovnani vlastnosti

Heavyweight Agilni
pristup prediktivni adaptivni
velikost projektu velka mala
velikost tymu velkd mald (kreativni)

styl ¥izeni

dokumentace
zdliraznéni (ddraz na)
fixni kritéria
proménnd kritéria

centralizovany
prikaz-kontrola
velky objem
process-oriented
funkcionalita

¢as a zdroje

decentralizovany
vedeni-spoluprace
maly objem
people-oriented
¢as a zdroje
funkcionalita
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Predikovatelnost procesu vyvoje

Prediktivni pFistupy

e planuji velké &asti softwarovych procesii velmi detailné pro dlouhy ¢asovy

Usek
e projekty vyzadujici mnoho procedur, &asu, velké tymy a stabilni

pozadavky
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N

e planuji velké &asti softwarovych procesii velmi detailné pro dlouhy ¢asovy
Usek

e projekty vyzadujici mnoho procedur, &asu, velké tymy a stabilni
pozadavky

Predikovatelnost procesu vyvoje

Prediktivni pFistupy

Problém vétsiny projektu je,
Ze se pozadavky neustdle méni.
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N

e planuji velké &asti softwarovych procesii velmi detailné pro dlouhy ¢asovy
Usek

e projekty vyzadujici mnoho procedur, &asu, velké tymy a stabilni
pozadavky

Predikovatelnost procesu vyvoje

Prediktivni pFistupy

Predikovatelnost procesu vyvoje

e dobra predikovatelnost procesu vyvoje
o projekty s jasnymi a stabilnimi poZzadavky
o napf. projekty NASA, ...

e Spatna predikovatelnost procesu vyvoje
o projekty s pozadavky, které se v ¢ase méni

— zména okolnich podminek, tcelu softwaru. . .
— zakaznik si pozadavky ujasiiuje v priib&hu vyvoje

o business projekty
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Predikovatelnost procesu vyvoje

N

Prediktivni pFistupy

planuji velké &asti softwarovych procesii velmi detailné pro dlouhy &asovy
Usek

projekty vyzadujici mnoho procedur, €asu, velké tymy a stabilni
pozadavky

Jak na tézko predikovatelné projekty?
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Adaptivni pristupy k procesum vyvoje
Adaptivni pristupy

e planuji s pfiméfenou mirou detailu
e plany se v prub&hu procesu vyvoje reviduji
e jak Fidit adaptivni procesy? = iterativni pristup

lterativni pFistup a planovani procesi

e jedna iterace vétSinou zahrnuje zakladni etapy, miZe se ménit podle
zvolené metodiky

e v prvni iteraci se provadi planovani procest, tento plan se v dalSich
iteracich upravuje podle redlného stavu

e otdzka délky iterace (tydny, mésice, ...), uréeni mile-stones
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Process-oriented pristupy

Predpoklady

e lidé jsou zdroje, které jsou dostupné v nékolika rolich: analytik,

programator, tester, manazer, ...
e procesy by mély fungovat za v8ech okolnosti (zména tymu, ...)
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Process-oriented pristupy

N

Predpoklady

e lidé jsou zdroje, které jsou dostupné v nékolika rolich: analytik,
programator, tester, manazer, ...
e procesy by mély fungovat za v8ech okolnosti (zména tymu, ...)

Dusledky
e podstatna je role, nikoliv individualita lidi

o neni dilezité, jaké analytiky mate, ale kolik jich mate
o Clovék je predikovatelnad (a tedy jednodusSe nahraditelnd) komponenta
vyvojového procesu

e procesy by mély fungovat za v8ech okolnosti
= velky objem procesii, detailni specifikace procesi, velkd mira rezie

e za standardni prostfedek komunikace se povazuje dokumentace
= zvyseni rezie
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Process-oriented pristupy

Predpoklady

e lidé jsou zdroje, které jsou dostupné v nékolika rolich: analytik,

programator, tester, manazer, ...
e procesy by mély fungovat za v8ech okolnosti (zména tymu, ...)

Teze: ¢lovék vykonavajici praci neni ten, kdo muZze nejlépe
urcit, jak tuto praci nejlépe udélat.
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Design and programming are human activities; forget that and all is lost.
Bjarne Stroustrup, 1991

People-oriented pfristupy

Predpoklady
e |idé nepracuji konzistentné v pribéhu €asu

o pokud by ¢lovék dostal kazdy den stejny ukol, vytvofi podobné
vysledky, ale nikdy ne stejné
o schopnost pracovniho nasazeni/soustfedéni se méni

e lidé jsou komunikujici bytosti

o fyzicka blizkost — gestikulace, hlasovy projev, intonace
o otazky a odpovédi v realném case

e Zadny proces nikdy nevytva¥i dovednosti (znalosti) vyvojového tymu
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Design and programming are human activities; forget that and all is lost.
Bjarne Stroustrup, 1991

People-oriented pfristupy

Dusledky
e podstatna je individualita lidi

o dulezita je kvalita a osobni rozvoj ¢lenti tymu
o role ¢lena tymu se miZe ménit
o kvalitni ¢len tymu je hife nahraditelny

e osobni komunikace

= dokumentace slouZi pfedevsim k dokumenta&nim Gcéelim (pro potfeby
revizi ndvrhu, Gdrzby, ...)

e proces nevytvafi dovednosti (znalosti) vyvojového tymu

= Ulohou procesii je podpora prace vyvojového tymu, vymezeni
zakladnich voditek (pracovniho rdmce) a termind
=- mensi objem procesi

‘ .



N

Design and programming are human activities; forget that and all is lost.
Bjarne Stroustrup, 1991

People-oriented pfristupy

Teze: ¢lovék je kompetentni profesional schopny rozhodovat
vSechny technické otazky své prace.
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Agilni metodiky

Zakladni teze
e Minimum formalnich a byrokratickych artefaktd.

o duleZitou soulasti dokumentace je i zdrojovy kod

e Clen tymu je schopen rozhodovat technické otazky své préce.

o diraz na sloZeni tymu a komunikaci uvnitf tymu
o komunikace jako jedna z forem vyvoje
o techniky vyZadujici komunikaci, napf. parové programovani

e Ovéfeni spravnosti navrzeného systému zpétnou vazbou

o [terativni inkrementalni vyvoj, Easté uvolfiovani prib&znych verzi
o predlozit zakaznikovi a na zakladé zpétné vazby upravovat
o zakaznik je &lenem vyvojového tymu
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Agilni metodiky

N

Zakladni teze
e Diraz na rigordzni, priibéZné a automatizované testovani.

o zejména kvili neustalym zménam v kodu 1 navrhu

e Princip jednoduchosti

o nadvrh odrazi aktudlni potfeby uZivatele
o do systému vloZime to, co potfebujeme, kdyZ to potrebujeme
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Agilni metodiky

Metodiky oznacované jako agilni

Extreme programming (XP)

Scrum

Crystal

Feature Driven Development (FDD)

Test Driven Development (TDD)

Dynamic System Development Method (DSDM)

Scrum of Scrums
e Scaled Agile Framework (SAFe)

‘ w0 5
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Extrémni programovani (XP)

Koreny XP

e Kent Beck, Ward Cunningham

e 30. léta — Smalltalk

e 90. |éta — ziskavani zkuSenosti v riznych projektech, rozsifovani ideji
agilniho pf¥istupu

Reference

e http://www.extremeprogramming.org
e Beck, K., and Andres, C., Extreme Programming Explained: Embrace

Change, 2nd ed. Addison-Wesley, 2004

‘ .



XP: Zakladni techniky

PrirGistkové (malé) zmény

e navrh a implementace se méni v ¢ase jen pozvolna

e uvolfiovani malych verzi systému (nejpodstatnéjsi poZadavky, postupné
vylepSované a dopliiované)
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XP: Zakladni techniky

PrirGistkové (malé) zmény

e navrh a implementace se méni v ¢ase jen pozvolna

e uvolfiovani malych verzi systému (nejpodstatnéjsi poZadavky, postupné
vylepSované a dopliiované)

Testovani

e (o nelze otestovat, to neexistuje.

e ke kazdé funkci piSeme testy, nékdy i pred tim, nez zatneme programovat
e zautomatizovany systém testl

e jednotkové i integracni testovani

‘ .



XP: Zakladni techniky

Parové programovani

e jednu véc programuji vZdy 2 programatofi (ale pouze 1 skute&né pise)
e ten, kdo pide, se soustfed uje na nejlepsi zplsob implementace problému
e druhy se soustfed uje na problém z globaln&j$iho pohledu

bude to fungovat, jaké dalsi testy, moznost zjednoduseni, ...
e pary jsou dynamické
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XP: Zakladni techniky

Parové programovani

e jednu véc programuji vZdy 2 programatofi (ale pouze 1 skute&né pise)
e ten, kdo pide, se soustfed uje na nejlepsi zplsob implementace problému
e druhy se soustfed uje na problém z globaln&j$iho pohledu
bude to fungovat, jaké dalsi testy, moznost zjednoduseni, ...
e pary jsou dynamické

Refaktorizace

Uprava stdvajiciho programu — zjednoduseni, zefektivnéni ndvrhu
odstranéni (lprava) nepotfebnych &asti

zména architektury (pravidlo pfirlistkové zmény)

pfi refaktorizaci se neméni funkcionalita!

‘ .
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XP: Zakladni techniky

Metriky

e dileZitd soudast urceni kvality softwarovych procesii

e napr. pomér pldnovaného ¢asu a skutec¢ného €asu

e priméfeny polet metrik (3-4)

e pokud prestane metrika plnit sviij el = nahradit jinou

nap¥. metrika testll funkcionality se blizi 100% = nahradit jinou s mensi
Uspésnosti

e existuji pravidla udavajici, kdy a jak ¢asto by se mély jednotlivé techniky
pouzivat



XP: Zakladni techniky

N

Metriky

e dileZitd soudast urceni kvality softwarovych procesii

e napr. pomér pldnovaného ¢asu a skutec¢ného €asu

e priméfeny polet metrik (3-4)

e pokud prestane metrika plnit sviij el = nahradit jinou

nap¥. metrika testll funkcionality se blizi 100% = nahradit jinou s mensi
Uspésnosti
e existuji pravidla udavajici, kdy a jak ¢asto by se mély jednotlivé techniky

pouzivat

7 N O

Motivace vyvojar

e lidé I[épe pracuji, pokud je prace bavi
e jidlo, hracky, vybaveni pracovistg, ...

‘ .



XP: Proces vyvoje

N

Zkoumani (Exploration)

o tvorba vysokouroviiovych pozadavki a zakladniho navrhu

Development Engine

o reprezentuje iterativni proces vyvoje a udrzby

o realizuje vybranou mnozinu pozadavki
vysledkem je verze produktu (inkrement)

o v dalSich bézich realizuje zbyvajici poZadavky

o béhem vyvoje se mohou poZadavky ménit

Uzav¥eni (Death)

dalsi vyvoj projektu je nepotfebny, neucelny nebo nemozny

ukon&eni vSech formdlnich zavazki a vazeb (finance, tym atd.)
vytvoreni zavéretné dokumentace

vyhodnoceni pribéhu projektu — ziskané poznatky, co jsme se naucili
pfi reSeni tohoto projektu

O O O O
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XP: Zkoumani (Exploration)

e Utvareni tymu
e Navrh pocateéni mnoZiny User Stories.

e User Story
o definuje vlastnost systému z pohledu zdkaznika/uZivatele
o je psana uzivatelem terminologii problémové domény
o zaméfuje se na cil, podrobnosti se ujasiiuji b&éhem vyvoje
o ke kazdé story by mél byt vytvoren akceptadni test

Story: Hledani a nahrazovani ve velkém dokumentu musi byt rychlé.
Test: Nahrazeni 1000 vyskyti Fetézce o délce 4 znaky < 700 ms.

e Tvorba systémovych metafor (Metaphor)

o zakladni (jednoduchy) navrh, t¥idy, ...
o rychlé pochopeni pro kazdého ¢lena tymu

e Tvorba prototypl (Spikes)

‘ .



XP: Development Engine

e vyb&r mnoZiny pozadavki (Stories) a jejich realizace
e vysledkem je verze systému (inkrement)

e v dal§im b&hu Development Engine realizujeme dosud nezpracované (pfFip.

nové) pozadavky (Stories)

----------------
-
-
-

...... Testovaci scénare BRI
"ﬁ‘ §~~~
el nova User Story chyby A
User Stories * .. poradavky  .esttTTTTTReLL 0 LeemmTTE
~.~~ "4 “~~ "4 ~~~
~.~. F -~ »’ -~
A Planovani plan > Iterace nova verze pAkceptaéni
. ... Yy verze _~"TTtoAp frteEfdiE prommommEmes test
Architektonicky  _.--~ y verze( v , y
prototyp _______ '¢’ s‘ .. ¢¢o
(Spike) -~ metafory ., ' Spolehlivé
jisté ® | pfedpoklad o ommeme=nnT
5 Nejiste AN , preap y zbyvaijici stories

+  predpoklady) R ' '

: Spike . :

] ] ]

1 1 ]

] ] ]
Zkoumani . Planovani : Iterace :

:

1

1

schvaleni
zakaznikem

Produkce

Uvolnéna
verze /
Nasazeni
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XP: Development Engine
Planovani (Planning)

e (Odhad vyvojového &asu

odhad ¢asu pro vyvoj kazdé user story

user stories vyzadujici vice nez 3 tydny jsou rozdéleny na mensi
user stories vyzadujici méné nez 1 tyden jsou slouceny

pri odhadu jsou vyuZivany prototypy (spikes)

o O O O

e Nastaveni priorit

o zakaznik sefadi user stories podle priorit

e Pldnovani prvni verze / dalSich verzi

o vybé&r mnoziny user stories k implementaci
o shoda na datu uvolnéni
o rozhodnuti o délce iterace (1-3 tydny); je stejna pro vSechny iterace

‘ .



XP: Development Engine

Iterace (lterations to Release)

v kaZdé iteraci se vybere Cast user stories k implementaci nebo napravé pfri
selhani akceptacnich testl

vybér stories a planovani iterace bere v Uvahu dosavadni rychlost vyvoje
identifikace dloh

o rozdéleni user stories na jednotlivé tlohy
o kazda dloha by méla byt dokon¢ena b&hem 1 az 3 dni

realizace s vyuzitim technik XP

"""""" chyby BRREY
Iterace E"
plén Parové programovani )
Pribézné integrace nova verze Akceptaéni verze
---------) ’ PlénOVénf ----------------- ) teSty ---------)
Analyza Navrh g Testovani
testu .

-
Sa .
~
Sa .
~ -
~ -
-
-~ -
-~ -
S~ -
i L e

dalSi iterace (zbyvajici stories)
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XP: Development Engine
Produkce (Productionizing)

e \erifikace a validace

o testovani uvolnéné verze (release)
o regresni testy, akceptacni testy
o nalezené chyby jsou odstranény v ramci [terations

e Nasazeni

o nasazeni verze do produkéniho (uZivatelského) prostfedi

o obsahuje standardni integraci, ladéni, zau¢ovani, dokumentace, ...

o ladéni a stabilizace je chapano jako vyvojova aktivita a probiha v ramci
kratkych iteraci (tyden) ve fazi Iterations

‘ w0 ) 5



XP: Udrzba (Maintenance)

N

user stories jsou implementovany a systém je pouzivan jako celek

zmény a Upravy se provadéji v ramci development enginu

malé zmény se integruji do systému béziciho v provozu

nové pozadavky jsou zpracovany stejnym zpusobem jako bé&zné pozadavky,
tj. jsou vyjadfeny pomoci user stories a implementovany v development
enginu

faze udrzby bézi, dokud existuji user stories nebo se olekdvaji v budoucnu
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XP: Vyhodnoceni

Silné stranky

e iterativni inkrementalni proces
e proces se ladi na zakladé zpétné vazby
e pozadavky se /adi béhem celého vyvoje
e pribézna integrace

e zapojeni uzivatell

e Vvyvoj zaloZeny na testovani

Slabé stranky

e nepredepisuje modely pro navrh, ¢asto se od User Stories a Metaphor
prechazi na implementaci

e hite akceptovatelny pro vyvojare — vyzaduje striktni dodrZzovani zakladnich
principl a procesl

‘ .
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XP: Collective-Code-Ownership

Podstata

e kazdy ¢&len tymu ma moznost (i povinnost) ovliviiovat kéd (nova
funkcionalita, odstranéni chyb, refaktorizace)

e sniZuje riziko, Ze nepfitomnost jednoho vyvojare zpomali praci

e podporuje pocit odpovédnosti kazdého vyvojare za kvalitu celku

Zakladni techniky

e jednotny styl programovani — zlepSeni komunikace

e (castnit se postupné vSech praci — znalosti o v8ech ¢astech systému
e parové programovani

e test-driven development

o ke kaZzdému kédu musi existovat jednotkové testy (unit tests), které se
sdruZuji do sad (test suites)

o pti kazdé zméné (Uprava, integrace nového kédu) musi byt provedena
(automatizované) sada testl

e priibéZnd integrace (continuous integration)

‘ .



XP: Prubézna integrace

7

Co je priubézna integrace
e automatizované a reprodukovatelné sestavovani (build)
e obsahuje automatizované testovani, které probiha mnohokrat za den
e umoziuje priibéZzné integrovat zmény a tim redukovat problémy s integraci
Zakladni procesy prubézné integrace
e integrace zdrojového kdodu
o sdilené repozitare, ...
e automatizovand sprava sestavovani (build management)

o sestavovani se provadi ¢asto, nékolikrat za den
o sestaveni se provadi p¥i zméné kodu, v napladnovaném case, ...
o vyvojar musi byt informovan o vysledku

e automatizované ovérovani (testovani)

o po sestaveni je nutno ovéfit, Ze nova verze spliiuje vSechny testy

54 / 54



	Studijní koutek – Studentská unie FIT
	Zkouška – Variantní termíny
	Téma prednášky
	Lineární modely životního cyklu
	V-model
	V-model
	W-model
	W-model
	Iterativní modely životního cyklu
	Iterativní modely životního cyklu
	Inkrementální model
	Spirálový model
	Spirálový model
	Spirálový model
	Spirálový model
	Spirálový model
	Spirálový model
	Spirálový model
	Metodika Rational Unified Process – RUP
	Metodika Rational Unified Process–RUP
	Metodika RUP–základní elementy
	Metodika RUP–pracovní procesy
	Metodika RUP–vývojový cyklus
	Metodika RUP–model životního cyklu
	Metodika RUP–vývojový cyklus
	Metodika RUP–mezníky (Milestones)
	Metodika RUP–zhodnocení
	Metodika Rapid Application Development
	Rapid Application Development (RAD)
	Další prístupy k procesu vývoje softwaru
	Heavyweight a Agilní metodiky
	Heavyweight a Agilní metodiky
	Predikovatelnost procesu vývoje
	Adaptivní prístupy k procesum vývoje
	Process-oriented prístupy
	People-oriented prístupy
	Agilní metodiky
	Agilní metodiky
	Agilní metodiky
	Extrémní programování (XP)
	XP: Základní techniky
	XP: Základní techniky
	XP: Základní techniky
	XP: Proces vývoje
	XP: Zkoumání (Exploration)
	XP: Development Engine
	XP: Development Engine
	XP: Development Engine
	XP: Development Engine
	XP: Údržba (Maintenance)
	XP: Vyhodnocení
	XP: Collective-Code-Ownership
	XP: Prubežná integrace

