KAPITOLA 3

Zaklady metody

V této kapitole:
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¢ Shrnuti
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Po seznameni s vybranymi zakladnimi koncepty mtizeme nyni prejit k nékterym podrobnostem,
podpirajicim cely proces navrhovani softwaru, jako naptiklad vysledkiim préce, ukoltim a rolim. Pfi
ptipravé tohoto piehledu jsme zvazili riizna doporucenti, tykajici se navrhovénia pouZzivana v softwa-
rovém primyslu, a soucasné jsme Cerpali z prvki rtiznych pristupd, véetné RUP (Rational Unified
Process), IBM Unified Method Framework, OpenUP, XP (eXtreme Programming), Scrum, FDD
(Feature-Driven Development) a Lean. Samoziejmé jsme vzali v potaz i souvisejici standardy, k nimz
pattinapiiklad SPEM (Software and Systems Process Engineering Metamodel Specification).

Hlavnim cilem této kapitoly je nabidnout vam prehled klicovych prvka metody, z nichZ tato kniha
vychazi. Lze tedy Fici, Ze tato kapitola je jakymsi zakladem pro kapitoly zbyvajici, nebot v nich bu-
deme stavét na téchto konceptech. Piehled prvka metody, popsanych v této knize, najdete v ptilo-
ze C ,,Piehled metody“.

Klicové koncepty

Aby dal$i diskuze v této kapitole viibec mély néjaky smysl, musime si nejprve vyjasnit nékteré zakladni
koncepty, které jsou soucdsti metody. Pfitom ndm mtiZe pomoci standard SPEM 2007 (Software and
Systems Process Engineering Metamodel Specification Object Management Group), nebot definice
téchto konceptil jsou jeho soucasti a my je budeme v této knize pouzivat. Standard SPEM je ovlivnén
nékolika existujicimi metodami vyvoje softwaru a ty také podporuje. Patii mezi né OpenUP
(OpenUP 2008), RUP 2008 (Rational Unified Process), IBM Unified Method Framework, Fujitsu
DMR Macroscope a Unisys QuadCycle.

Standard SPEM definuje rtizné koncepty do zna¢né hloubky. Pro ucely této knihy jsme v8ak pre-
vzali pouze mensi ¢ast a soucasné jsme piijali nékteré zjednodusujici predpoklady. Na obrazku 3.1
vidite prehled zdkladnich pojmu, pouzivanych v této knize. Obrazek je prevzat ze standardu
SPEM, a to v¢etné vztaht a ikon (pokud ovem byly ve standardu definovény).

V podstaté Ize Fici, ze efektivni metoda vyvoje softwaru by méla stanovovat kdo, kdy, jak a co déla.
Tato kniha to ¢ini, a to pomoci nésledujicich kli¢ovych konceptii:

¢ Role: kdo

¢ Vysledky prace: co

*  Ukoly: jak

¢ Faze, iterace a ¢innosti: kdy

Kromeé toho by soucdsti metody mélo byt i jakési voditko v podobé $ablon, pfikladii a postupt. Vra-
time-li se zpét k obrazku 3.1, je ziejmé, Ze projekt vyvoje softwaru obvykle prochazi nékolika fdzemi,
z nichz kazda je rozdélena do nékolika iteraci (ackoliv, jak uvidite pozdéji, ne v§echny procesy jsou
usporadany do fazi a iteraci). V ramci kazdé iterace pak hovotime o riiznych cinnostech a tikolech,
nakteré se odkazuji, pfi¢emz ty jsou provadény za iéelem dosazeni uréitého vysledku. Ukoly jsou
provadény piislusnymirolemiavramciukolid jsou vyuzivany a vytvareny vysledky prdce.

Z obrazku 3.1 také vyplyvd, ze o metodé lze fici, ze se sklada z obsahu metody a procesu. Obsah
metody popisuje prvky, nezavislé na zivotnim cyklu projektu, jako naptiklad role, tkoly a vysled-
ky préce. Nésledné proces prebira tyto prvky a uréuje posloupnost, v niZ jsou pouzity, a to v zavis-
losti na podstaté konkrétniho projektu. Proces pak pracuje s takovymi koncepty jako napriklad fa-
zemi, iteracemi a ¢innostmi. Pfiklad oddéleni obsahu metody a procesu nabizi OpenUP, jehoz vi-
zualizaci najdete na obrazku 3.2. Svisla osa, kterou vidite na tomto obrazku, predstavuje obsah
metody, seskupeny podle disciplin, zatimco vodorovna osa popisuje proces.
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Obrazek 3.1: Klicové koncepty metody a jejich vztahy

[Disciplinou je] Primdrni tfidici mechanismus pro uspordddni tikold, definujicich hlavni ,oblast zdjmu?”,
pripadné soucinnost pracovniho usili. (OpenUP 2008)

Pojmem disciplina tedy mtzeme oznacit sadu ¢innosti, tykajicich se hlavni oblasti zajmu v rdmci
celého projektu. Z obrézku 3.2 vyplyvd, ze metoda OpenUP je usporadana okolo 5 disciplin, je-
jichz ptehled najdete v tabulce 3.1.
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Obrazek 3.2: Obsah metody a dimenze procesu v OpenUP

»Hrboly“ na obrazku 3.2 znazoriuji to, ze v pribéhu Zivota projektu se relativni diiraz jednotli-
vych disciplin méni. Naptiklad v prvnich iteracich se obvykle vice ¢asu stravi praci nad pozadav-

vy

ky, zatimco v pozdéjsich iteracich se vice ¢asu vénuje vlastnimu vyvoji.
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Tabulka 3.1: Pfehled disciplin OpenUP

Disciplina OpenUP Popis

Pozadavky Tato disciplina fikd, jakym zplsobem maiji byt zjistény, analyzovany, speci-
fikovany, ovéreny a fizeny pozadavky vyvijeného systému.

Architektura Tato disciplina popisuje zplsob vytvoreni softwarové architektury z téch
pozadavkd, které jsou pro architekturu zasadni. Architektura je integralni
soucasti discipliny Vyvoj.

Vyvoj Tato disciplina fikd, jakym zplsobem ma byt navrzeno a implementovano
technické feseni, odpovidajici architektufe a podporujici pozadavky.

Test Tato disciplina popisuje zpUsob ziskani zpétnych informaci o dozravajicim
systému, a to na zdkladé navrhu, implementace, spusténi a vyhodnoceni
rGznych testd.

Rizeni projektu Tato disciplina fika, jakym zpUsobem lze tym vést a podporovat a pomahat
mu tak pfi prekonavani rizik a prekazek, na které v pribéhu vyvoje narazi.

Definice roli, ukoltl a vysledkid prace jsou obvykle povazovany za opétovné pouzitelné, protoze
na rozdil od prvki, souvisejicich s procesem, se mezi riznymi projekty a odli$nymi typy Zivotnich
cyklu prili§ nelisi. Béhem projektu vyvoje softwaru, za¢inajiciho s vyvojem od prazdného listu pa-
piru, bude tkol typu Identifikace funkénich pozadavkil provadén témérf stejné (ve stejnych kro-
cich), jako béhem projektu, méniciho jiz existujici systém; v priibéhu Zivotniho cyklu projektu
vSak bude dtraz na tento tikol velmi odli$ny.

Obsah metody

Jak jsme se zminili v predchazejici ¢asti této kapitoly, obsahem metody se mini role, vysledky pra-
ce a ukoly, tvofici pfislu$nou metodu.

Role

Pojem role definuje odpovédnosti jednotlivce ¢i skupiny jednotlived, pracujicich spole¢né jako tym
vramci kontextu organizace, zabyvajici se vyvojem softwaru. Role je odpovédna za jeden ¢i vice vy-
sledki prace a provadi sadu tikold. Naptiklad role Obchodni analytik je odpovédna za vysledek prace
Funkéni pozadavky a provadi kol Identifikace funk¢nich pozadavki. V této knize jsme k rolim
pristoupili tak, Ze pokud role provadi néjaky tkol, pak dana role mtize byt bud primarni nebo sekun-
darni. Viceinformacinajdete v pozndmce ,Koncept: Primarnia sekundérnirole®.

Je nezbytné zdtiraznit, Ze role nejsou totozné s jednotlivci. Jednotlivci mohou zastavat vice roli (neboli
mohou sedét na nékolika zidlich) a nékolik jednotliveti miiZe vykonévat jedinou roli. Projektovy
manazer je odpovédny za provedeni mapovani jednotlivciinarole, a to vrameci planovani projektu a vy-
tvareni jeho tymu; samoziejmé vsak plati, Ze Projektovy manazer tuto otdzku konzultuje i s ostatnimi.
Role, souvisejici s architekturou a pouzivané v této knize, jsou znazornény na obrazku 3.3. Ptitom plati,
ze ne véechny projekty vyzaduji tyto specializované role; mnohdy stadi jedind role architekta.

vevr

Vedouci architekt méd celkovou odpovédnost za nejdilezitéjsi technickd rozhodnuti, definujici
architekturu systému. Tato role je také odpovédna za ptipravu veskerych podklada pro tato roz-
hodnuti, vyvézeni zajmu raznych investort, fizeni technickych rizik a problémi a také za zajisténi
toho, Ze tato rozhodnuti jsou efektivné komunikovéna, ovéfena a dodrZovana.
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Aplikacni architekt se zaméfuje na ty prvky systému, které zajistuji automatizaci procest a splné-
ni obchodnich pozadavku. Jinymi slovy feceno, tato role se zaméfuje pfedev§im na funkcionalitu,
pozadovanou obchodniky, ale zajima se i o to, jakym zptisobem prvky, souvisejici s aplikaci, plni
nefunkéni pozadavky systému (kvality a omezeni).

Ve stiedu zdjmu role Architekt infrastruktury lezi ty prvky systému, které nezavisi na obchodni
funkcionalité, jako naptiklad hardware, middleware ¢i datova tlozisté. Tyto prvky podporuji spous-
téni prvka, souvisejicich s aplikaci. Popisovana role se zamétfuje na prvky, majici zasadni dopad
nakvality, vykazované systémem, tedyi na rozsah splnéni urcitych nefunkénich pozadavki.

Datovy architekt je odpovédny za datové prvky systému, pfedevs$im tedy ta data, kterd jsou dlouho-
dobé uchovavana pomoci néjakého vhodného mechanismu, jimz maze byt napriklad databaze, sou-
borovy systém, systém pro spravu obsahu (CMS - Content Management System) ¢i néjaké jiné tlo-
7i$té. Tato role definuje vhodné vlastnosti, tykajici se dat, jako naptiklad strukturu, zdroj, umisténi,
integritu, dostupnost, vykon a stafi.

g 0 o f

Vedouci Aplikacni Architekt Datovy
architekt architekt infrastruktury architekt

Obrazek 3.3: Role, souvisejici se softwarovou architekturou

Koncept: Primarni a sekundarni role

Primarni role urcitého ukolu je povazovana za odpovédnou za tento Ukol a je vzdy povinna. Nao-
pak u sekundarni role se predpoklada, Ze pouze pfispiva k pInéni ukolu, a proto neni za kol od-
povédna. Z tohoto diivodu je mozné ji povazovat za volitelnou.

Uplnéjsi charakteristika roli vyplyva z klasifikace RACI, v niz kazda role miize byt Odpovédna
za Ukol (z anglického Responsible), Schvalujici tkol (z anglického Accountable for), Konzultovana
béhem ukolu (z anglického Consulted; nazor nositele této role je zadouci a je vzdy bran v potaz)
a Informovana o Ukolu (z anglického Informed; nositel této role je pribézné informovan o postu-
pu praci na ukolu). V nasi zjednodusené charakterizaci je primarni role tou roli, kterd je jak odpo-
védna, tak i schvalujici; sekundarni role pak je jak konzultovana, tak i informovana.

Vysledek prace

Vysledek prdce je ¢asti informace ¢i fyzického celku, ktery je v priabéhu procesu vytvaien, piipadné
vyuzivan. Typickymi pfiklady vysledka prace mohou byt modely, plany, kéd, spustitelné soubory,
dokumenty, databaze apod. Vysledek prace je odpovédnosti jediné role, byt na vytvofeni jediného
vysledku prace mtiZze spolupracovat nékolik roli. Role vyuzivaji vysledky prace jako vstupy pro pl-
néni dkoltl, pricem?z role také vytvareji ¢i upravuji vysledky prace béhem ukold, které plni. Jak se
dozvite dale v této kapitole a v kapitolach, vénovanych ptipadové studii (coz jsou kapitoly 6 az 9),
architekt se ucastni nékolika tkoli, béhem nichz jsou vytvareny a vyuzivany vysledky prace.

SPEM definuje celkem tti druhy vysledkii prace: artefakty, predméty plnéni a vysledky.
Artefaktem se rozumi hmotny vysledek prace, jako naptiklad dokument, model, zdrojovy kdd,
spustitelny soubor ¢i projektovy plan. Pojmem predmét plnéni se také oznacuje hmotny vysledek
prace, predstavovany ovSem néjakym obsahem, ptipravenym (zabalenym) pro dodévku. Timto
pojmem se obvykle oznacuji ty vysledky prace, které maji néjakou hodnotu (materidlovou ¢i ji-
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nou) pro investora. Vysledek pak predstavuje vysledek ¢i néjaky stav, ktery je vysledkem provedeni
néjakého tkolu. Na rozdil od artefaktd a pfedméti plnéni vysledky nepfedstavuji prvky, které by
bylo mozné opétovné pouzit.

Piistup, ktery jsme pouzili v této knize, se primarné zaméfuje na artefakty. Kromé artefaktu je ar-
chitekt zodpovédny také za predmét plnéni Dokument architektury softwaru. Vysledky prace,
které jsou vylu¢nou odpovédnosti architekta, jsou ukdzany na obrazku 3.4. V ném jsou ukazany
irazné role architekta. Radi bychom poznamenali, Ze jakdkoliv jind metoda muze do tohoto ob-
razku pridat dalsi vysledky préce ¢i z néj naopak nékteré vysledky prace ubrat.

Vedouci Vyhodnoceni Rozhodnuti Prehled Ukazka Dokument
architekt architektury o architekture architektury koncepce architektury

softwaru architektury

i

Aplikacni Funkéni Architekt Model Datovy Datovy
architekt model infrastruktury nasazeni architekt model

Obrazek 3.4: Vysledky prace, vlastnéné rolemi souvisejicimi s architekturou

Tento obrazek ve vas muize vyvolévat dva zcela nespravné dojmy. Zaprvé se vam muze zdat, Ze viech-
nyvysledky préce jsou dokumenty (a to proto, Ze SPEM pouziva k oznacenivysledku prace ikonu, kte-
rdvypaddjako dokument!). Toto v8ak neni pravda. Napiiklad Funk¢ni model a Model nasazeni mo-
hou byt pfedstavovany formou UML modelt, vytvofenych ve vhodném modelovacim néstroji, za-
timco Rozhodnuti o architektufe miiZe byt popsano na wiki strankach projektu. A zadruhé se vim
miuize zdat, Ze droveri formdlnosti, souvisejici s kazdym vysledkem prace, zna¢né zévisi na kontextu
(jako napriklad slozitosti systému, okamziku v Zivotnim cyklu projektu a podobné). Avsak napriklad
vysledek prace Pfehled architektury mtize mit rozsah jediné strany A4 a vysledek prace Rozhodnuti
oarchitektufe mohou tvofit tfi polozky v tabulce.

Ackolivjsme je na obrazku 3.4 neukazali, existuji také dalsi vysledky prace, na nichz se architekt podi-
li, ale neni jejich vlastnikem. Typickym ptikladem miize byt Seznam prioritizovanych pozadavki.
Dal$im prikladem miize byt Protokol RAID, na ném?z architekt také spolupracuje, ale je vlastnén
Projektovym manaZerem. Jak jiZ asi tusite, existuje vazba mezi roli, odpovédnou za tikol, a vlastnic-
tvim jakéhokoliv vysledku prace, ktery je vystupem daného tkolu. Naptiklad role Obchodni analytik
je odpovédna za ukol Sbér pozadavka investord a je vlastnikem vysledku prace Pozadavky
investort.

Cinnost

Cinnost predstavuje seskupeni kol Architekt provadi tkoly v rdmci ¢innosti, ukazanych na ob-
razku 3.5. Jejich podrobnéjsi popis najdete v kapitole 8 ,,Tvorba logické architektury® a kapitole 9
»I'vorba fyzické architektury®.
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Tvorba Tvorba
logické fyzické
architektury architektury

Obrazek 3.5: Cinnosti, souvisejici s architekturou

Ukol

Ukolem je jednotka prace, majici z hlediska kontextu projektu néjaky smysluplny vysledek. Ukol
ma jasny cil, jehoZ soucdsti obvykle je vytvoreni ¢i aktualizace néjakych vysledka prace. VSechny
ukoly jsou provadény prislusnymi rolemi.

Jednotlivé ukoly mohou byt nékolikrat opakovany, a to predevsim tehdy, je-li zvolen iterativni proces
vyvoje (iteracim se budeme vénovat déle v této kapitole). Na obrazku 3.6 vidite prehled vsech ukolu
souvisejicich s architekturou. U kazdého tkolu je soucasné uvedena i pfislu$nd primdrni role.
Podrobnéjsi popis téchto ukolt najdete vkapitole 8 ,, Tvorbalogické architektury“ a kapitole 9 ,,Tvor-
ba fyzické architektury“. Méli byste si ale zapamatovat, Ze zndzornénd sada tikolu predstavuje pouze
zakladni dkoly, tykajici se architektury, a ze architekt se obvykle ti¢astni i dalsich tikolt, jako naptiklad
vyvoje technologické strategie ¢i rozvoje znalosti. Jak uvidite dale, architekt také pomaha dal$im ro-
lim, jako napitiklad kontrolou vyvojového procesu, identifikaci vlastnikl, definici a prioritizaci poza-
davkd, tvorbou raiznych odhadtia planovanim.

g B B B

Definice Dokumentace

B

Prizkum

Vedouci prvki prehledu rozhodnuti o Ovéreni
architekt architektury architektury architekture architektury
Ukazka Potvrzeni Aktualizace Kontrola
koncepce architektury dokumentace architektury
architektury softwaru architektury s investory

g D D

Prehled Podrobné
Aplikaéni funkénich funkeéni
architekt prvki prvky
Prehled Podrobné
Architekt prvka prvky
infrastruktury nasazeni nasazeni

Obrazek 3.6: Ukoly souvisejici s architekturou
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Proces

Svoji pozornost nyni pfesuneme k aplikaci obsahu metody, a to z hlediska posloupnosti, v niz jsou
jednotlivé ukoly provadény. Jak uvidite, mnohé z rozdilt mezi jednotlivymi metodami, pouziva-
nymi v softwarovém primyslu, se tykaji pfedev$im procesu, podle kterého se postupuje, nikoliv
roli, vysledk prace, ¢innosti a provadénych ukold.

V této casti se budeme zabyvat celkem tfemi typy procesu, oznac¢ovanymi jako sériovy proces
(proces vodopddu), iterativni proces a agilni proces. Pfitom se nebudeme vénovat pouze klicovym
charakteristikdm kazdého typu, ale souc¢asné zdtraznime i ty postupy, které se nejvice tykaji pravé
softwarového architekta, a také prozkoumame nékteré myty, prostupujici podobnymi diskuzemi.

Sériovy proces (proces vodopadu)

Schéma tradi¢niho sériového procesu je znazornéno na obrazku 3.7. Pfi vytvareni tohoto obrazku
jsme nazvy jednotlivych disciplin ptevzali z OpenUP. Pti popisovaném pristupu je kazda z disciplin
povazovana za dokonc¢enou az ve chvili, kdy jsou vytvofeny a schvaleny véechny vysledky prace, sou-
visejici s danou disciplinou. Napiiklad disciplina pozadavka mtize byt povazovana za dokoncenou
azve chvili, kdy jsou viechny poZadavky identifikovany, podrobné definovany a zkontrolovany. Vy-
stup z pozadavki se pak stane vstupem pro disciplinu architektury. Tento proces pokracuje az do
chvile, dokud systém neni podrobné navrzen a jeho kéd neni napsan (v ramci discipliny vyvoj), poté
otestovan a zpristupnén koncovym uzivatelim. Zmény vysledki prace (znazornéné ¢arkovanymi
$ipkami, sméfujicimi zpét) jsou obvykle zpracovavany formalnim procesem fizeni zmén.

Pozadavky > P Q

Architektura >

Vyvoj

Test
Obrazek 3.7: Sériovy proces

Tento pfistup se vyuziva velmi ¢asto, a to predevsim v ramci takovych projekta, které predstavuji spise
jen nevelkd rozsifeni néjakého jiz existujiciho systému, ¢i v ramci projektt vyvoje takovych systémd,
které nezahrnuji ptili§ mnoho rizik. Avsak v ptipadé projekti, za¢inajicich na zelené louce (pti téchto
projektech architekt za¢ina svoji praci s prazdnym papirem v ruce), ¢i v ptipadé projektt rozsahlych
zmén existujicich systémi mtiZe byt tento piistup problematicky, a to hned z nékolika davodu:

¢ Postup praci na projektu nelze pfesné méfit, nebot proces je zaloZen na vytvareni vysledka
prace a nikoliv na dosahovani vysledkd. Naptiklad kompletace vech pozadavkil na Casovy
stroj bez jakékoliv piipravy architektury, vyvoje ¢i testovani vam nemtize poskytnout presnou
predstavu o dobé trvani projektu, protoze na zakladé pozadavka prosté nemuzete usoudit, zda
viibec existuje néjaké prijatelné fesent.

¢ Zpétnou vazbu od uZivatelu 1ze ziskat aZ ve velmi pozdni fazi projektu, kdy je jiz systém
pripraven k uzivani. Jenomze v disledku toho je odloZeno kone¢né piizpiisobeni pozadav-
kiim, vyplyvajicim z redlného provozu.

* Reseni nékterych rizik je odlozeno az do velmi pozdni faze projektu, do doby, kdy je systém jiz
sestaven, integrovan s dal$imi systémy a otestovan. Jenomze tyto ¢innosti mnohdy vedou k odha-
leni chyb v névrhu ¢i dokonce chybné specifikovanych pozadavkiL. Z tohoto divodu jsou nékteré
typy projekti, realizovanych sériovym procesem, velmi ndchylné k terminovym skluzam.
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Alternativnim pfistupem je pouzitiiterativniho procesu, jemuz se budeme vénovat v nasledujici ¢asti.

Iterativni proces

[Iteraci je] Krdtkd cdst projektu, majici danou dobu trvdni. Iterace umozriuji demonstraci pfiristkové
hodnoty a ziskdni véasné a nepretrZité zpétné vazby. (OpenUP 2008)

V rdmci jedné iterace jsou provedeny vSechny discipliny, tedy pozadavky, architektura, vyvoj
itest. Pritom Iteraci je jasné definovand a casové omezend posloupnost ¢innosti, vedoucich
k uvolnéni (internimu ¢i externimu) spustitelného produktu. Z hlediska funkcionality se béhem
postupu praci na projektu jednotlivé uvoliiované verze stale zlepsuji, pfi¢emz az kone¢na verze je
uplna. Iterativni proces vyvoje se podoba rostoucimu softwaru, v némz kone¢ny produkt béhem
doby ,zraje a dospiva“. Kazda iterace vede k lepsimu pochopeni pozadavki, robustnéjsi architek-
tufe, zkusenéjsi vyvojové organizaci a Uplnéjsi implementaci. Pojeti rostouci architektury pro-
sttednictvim fady iteraci a verzi spustitelnych soubori se zda byt vcelku bézné predevsim v téch
organizacich, které bychom z hlediska navrhovani jejich vlastnich softwarovych systémi mohli
povazovat za produktivni a uspé$né.

Z obréazku 3.8 je zfejmé, jak se stied pozornosti projektu mezi jednotlivymi Gspé$nymi iteracemi
presouva. Jak vidite, béhem kazdé iterace jsou feseny vechny discipliny, pficemz velikost tmavé
vybarveného obdélniku v ramci kazdé discipliny ilustruje relativni mnozstvi ¢asu, stravené prova-
dénim souvisejicich ¢innosti (a tikol). Z nasi jednoduché ukazky vyplyva, Ze iterace 1 je zaméfena
predevsim na definici pozadavkd, ale soucasné je vénovano i urcité mnozstvi ¢asu tvorbé architek-
tury (pricemz architekt se v této iteraci zaméfuje pouze na pozadavky s nejvyssi prioritou), mensi
mnozstvi ¢asu pak je vénovano vyvoji a testovani. Iterace 2 se soustfedi na stabilizaci architektury
a z tohoto dtvodu vidite v naSem schématu duraz na ¢innosti, souvisejici s architekturou. A ko-
ne¢né hlavnim cilem iterace 3 je dokonceni feseni na zakladé relativné stabilni sady pozadavki
a architektury. Proto jsou v této iteraci zdtiraznény ¢innosti, tykajici se vyvoje a testovani.

Iterace 1 Iterace 2 Iterace 3
/’ -
Pozadavky Pozadavky Pozadavky
Architektura Architektura Architektura
1
Vyvoj Vyvoj Vyvoj
1
Test Test Test

NN

Obrazek 3.8: Iterativni proces
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Nize nasleduje prehled nékterych zakladnich charakteristik iteraci téch projektt, které lze z hle-
diska iterativniho procesu povazovat za Gspé$né:

¢ Kazdou iteraci lze vyhodnotit na zdkladé jasnych kritérii.

¢ Cilemkazdéiterace je dosazeninéjaké planované funkcionality ¢i schopnosti, kterou lze predvést.

¢ Kazda iterace je zakoncena néjakym méné vyznamnym milnikem, pfi¢emz vysledek iterace je
vyhodnocovan relativné viici objektivnim kritériim tuspé$nosti dané iterace.

¢V pribéhu iterace dochazi k aktualizaci vysledki prace (vysledky prace se vyvijeji spolu se sys-
témem).

¢V priubéhu iterace je systém integrovan a testovan.

Iterativni vyvojovy proces je zajimavy predevsim pro architekta, nebot tento pfistup oteviené a jasné

tikd, Ze v rdmci postupu praci na projektu bude nutné provadét upravy architektury. Soucasné vsak

plati, Ze mnozstvi zmén architektury by mélo s casem klesat. Divodem je to, Ze tyto zmény nevyplyvaji

zné&jakych dodate¢nych myslenek; jedna se o zakladni soucdsti Zivotniho cyklu projektu.

Avsak soucasti iterativniho vyvojového procesu je vice nez jen proud iteraci. Tento proces musi mit
inéjaky celkovy ramec, v némz jsou jednotlivé iterace provadény. Tento ramec soucasné predstavuje
istrategicky plan projektuaje zdrojem cilti pro kazdou iteraci. Popisovany rdmec je tvoren fazemi.

[Fdzi je] Specializovany typ cinnosti, predstavujici vyznamné obdobi v projektu, obvykle zakoncené dosa-
Zenim néjakého rozhodujiciho kontrolniho mista, vyznamného milniku ¢i sady pfedméti pinéni. Fdze ob-
vykle maji dobre definované cile a jsou zdkladem pro dalsi strukturovdni prdce na celém projektu.
(OpenUP 2008)

Faze jsou také zdrojem dobfe definovanych obchodnich milniki, zajistujicich to, Ze iterace postu-
puji vpted a ptibliZzuji se k FeSeni namisto toho, aby jenom donekoneéna vznikaly dalsi a dals{ ite-
race. Iterace jsou ¢asové omezené (doba trvani jednotlivych iteraci je tedy ddna), zatimco faze vy-
chézeji z dosazeni cilii. Fdze neni ¢asové omezena, protoze dokonceni fize je vyhodnoceno na za-
kladé statusu projektu. Nékteré organizace si ovéem tento velmi zdsadni princip neuvédomuji,
gemu? se vénuje nade pozndmka ,,Uskali: Pfed¢asné vyhldgeni vitézstvi.

Uskali: Pfedéasné vyhlaseni vitézstvi

Velmi ¢astou chybou Projektového manazera je vyhlaseni vitézstvi tvrzenim, ze urcita faze jiz
bu déla proto, ze bylo dosazeno data, kdy by faze méla byt dokon¢ena. Tento scénaf Ize v softwa-
rovém pramyslu pfirovnat k falSovani ucetnictvi. Avsak Projektovi manazefi, ktefi takto upravuji
LUcetnictvi” svych projektl, obvykle nedopadnou dobre, a to proto, Ze jejich chybna rozhodnuti
se nakonec obrati vici nim.

Pro Projektového manazera je obvykle daleko lepsi kousnout do horké pilulky a pfiznat to, ze se
danou fazi nepodarilo v planovaném terminu dokoncit, nez klamat sebe samého a vSechny ostat-
ni tvrzenim, Ze vsechno pokracuje podle planu - takova situace totiz obvykle pouze vede ke zby-
te¢nému zvyseni tlaku na projekt.

Faze a iterace dohromady vytvareji zdklad iterativniho vyvojového procesu. Cile kazdé faze jsou
dosahovany provedenim jedné ¢i vice iteraci v ramci faze. Kazd4 faze je zakoncena néjakym vy-
znamnym milnikem a vyhodnocenim, jehoz cilem je ur¢it, zda se podatilo dosahnout stanovenych
cilt. Teprve na zakladé uspokojivého vyhodnoceni pak projekt muze prejit do dalsi faze.



Proces

59

OpenUP definuje celkem 4 po sobé nasledujici faze, které budeme v této knize pouzivat: Vznik,
Rozpracovani, Zhotoveni a Pfechod (viz obrazek 3.9).

Milnik Milnik Milnik Milnik
v v v v
Vznik Rozpracovani Zhotoveni Prechod
Predbézné ||| Iterace ||| Iterace |||Iterace|||Iterace|||Iterace|||Iterace|||Iterace
iterace #1 #2 #n+1 #n+2 #m #m+1

SNy

Verze

Obrazek 3.9: Faze projektu

Piistup, zaloZeny na fazich, podporuje postupnou konvergenci nékolika prvki v pribéhu projektu.
Napiiklad rizika se po dobu Zivota projektu sniZuji, zatimco odhady nakladu a termint se zpfesiiuji.
Zobrazku 3.10 vyplyva, ze dochdzi i ke stabilizaci architektury. Vét$ina procest vyvoje softwaru, vy-
chazejici z fazi, obvykle obsahuje i néjakou specidlni fazi pro stabilizaci architektury. V ptipadé nasi
knihyjejifaze Rozpracovani, ktera jednozna¢né ma pro architekta zasadni vyznam.

Vysoka

Stabilita
architektury

Nizka

A

| Projekéni faze Realiza¢ni faze

p— [
| Vznik H Rozpracovani Zhotoveni ||| Prechod

Obrazek 3.10: Stabilita architektury v pribéhu ¢asu

\ 4

Obréazek 3.10 také charakterizuje faze Vznik a Rozpracovani jako faze projekéni, zatimco faze
Zhotoveni a Pfechod popisuje jako faze realiza¢ni. Toto rozdéleni je podrobné popséno v knize
Software Project Management: A Unified Framework (Royce 1998). Zajimavy je pfedev$im pie-
chod z faze Rozpracovani do faze Zhotoveni (tedy z faze projekéni do realiza¢ni), nebot tento pre-
chod predstavuje zdsadni milnik z hlediska obchodniho. Obecné plati, Ze faze realizatni je 1épe
predvidatelnd nez féze projekéni, nebot v tuto chvili jiz vSichni dobfe rozumi jak podstaté pro-
blému, tak i zptisobu jeho Feseni. Z toho vyplyva vyssi vérnost jakychkoliv odhadd nakladu i ter-
mint a v otazce financovani lze tedy rozhodovat s daleko vétsi davérou.
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Tim samoziejmé nechceme fici, Ze na konci projekéni faze jsou zndmé veskeré pozadavky ¢i ze se
pozadavky nikdy neméni; rozhodné ale plati, Ze v tuto dobu by jiZ méla byt definovana alespon
vétsina pozadavkil. Soucasné se pfedpokladd, ze jakékoliv zmény jiz budou mit pouze minimalni
dopad na architekturu. Pokud by tomu tak nebylo (naptiklad v pfipadé¢ pridani néjakého zasadni-
ho poZadavku), je samoziejmé nutné vyvolat jednani s cilem kontroly projektu a jeho ¢asového
planu a uvazit ptipadné zmény tohoto planu. Mize se ovSem stat, Ze toto jednani povede k opako-
vanému spusténi projektu od zac¢atku, tedy i k opakovéni faze vzniku a rozpracovani.

Z obrazku 3.11 vyplyva, Ze v kazdé z fazi existuje pfima vazba mezi dlirazem na architekturu
a mnozstvim zdrojt, vénujicich se architekture (ve skutecnosti tento idaj samoziejmé znacéné za-
visi na podstaté vyvijeného systému). Uvedeny graf je odvozen z informaci, publikovanych v knize
Software Project Management: A Unified Framework (Royce 1998).

I | | ~ I
Vznik M Rozpracovani M Zhotoveni M Piechod |
A I | I I
00— — — —— — — — — A - __ 1l _ _
I I I I
I I I I
Y £ e d———————— _——————— ——_————— —
Procentualni | | | |
podil zdroju | | | |
pro 50— -~~~ """ "~~~ T~ =
architekturu | |
] 1 _____
25 I |
e

0 »

Cas

Obrazek 3.11: Procentualni podil zdroj(, zabyvajicich se v prabéhu ¢asu architekturou

Je ziejmé, Ze prechod z jedné faze do druhé predstavuje v Zivotnim cyklu projektu vyznamnou uda-
lost. Proto je naprosto nezbytné porozumét kritériim, podminujicim zminény prechod z jedné faze
do druhé. Podrobny piehled primarnich cilt kazdé z fazi a kritérii pro vyhodnoceni souvisejicich
milnikt najdete vptiloze C,Prehled metody®. Nize nasleduje stru¢nd charakteristikakazdé z fézi:

¢ Vznik je tou fézi, v niZ je vytvofen ¢i definovan obchodni ptipad projektu a v niZ musi mezi
v8emi vlastniky dojit k dosaZzeni souhlasu o cilech projektu. Vznik je fazi, v niz je diraz kladen
predevs$im na zaji$téni jak smyslu ¢i hodnoty projektu, tak i jeho realizovatelnosti.

¢ Ve fazi Rozpracovani je vytvofena architektura, ktera ma zajistit stabilni zaklad pro ¢innosti,
provadéné v ramci faze Zhotoveni. To znamena, Ze toto je faze, ktera je pro architekta nejza-
jimavéjsi: béhem ni bude muset vynaloZit nejvice svého usili.

* V ramci faze Zhotoveni dochazi jak k ujasnéni definice zbyvajicich poZadavkd, tak i k dokon-
¢eni vyvoje systému na zakladé architektury, pfipravené béhem faze Rozpracovani. Mezi fa-
zemi Rozpracovani a Zhotoveni se pozornost pfesouva z porozumeéni problému a identifikace
kli¢ovych prvku feseni k vyvoji nasaditelného produktu.

¢ Smyslem faze Pfechod je zptistupnit vyvinuty software koncovym uzivateliim a zajistit jeho
ptijeti. Toto je tedy faze, béhem niZ je software nasazovan do prostredi uZzivatelii pro ucely vy-
hodnoceni a testovani. Hlavni pozornost se soustiedi na doladéni produktu a na vyfeseni ves-
kerych otazek souvisejicich s konfiguraci, instalaci a pouzitelnosti. Na konci popisované faze
by se projekt mél blizit okamziku, kdy jej bude mozné uzavtit.
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Iterativni a sériovy vyvoj

Na rozdil od sériového procesu vyvoje softwaru, vychdzejiciho z dosahovani vysledka prace, je itera-
tivni proces zaloZzen na dosahovani vysledkd (jinymi slovy fe¢eno, cilem je dosazeni urcitych vysledki
v ramci dané iterace). Z tohoto diivodu také obvykle poskytuje presnéjsi métitka pro hodnoceni po-
stupu pracina projektu. Iterativni pfistup umoziuje brzké ziskdni zpétné vazby od uzivatel, a to pro-
to, Ze uzivatelé mohou pracovat s ptirtstkovymi vydanimi systému. Takto ziskand zpétna vazba
urychluje ptizptisobeni systému redlnym pozadavkiim. Iterativni ptistup zajistuje také to, ze v rdmci
kazdé faze dochdzi k integraci a testovani a Ze vysledkem kazdé faze je vytvoifeni spustitelné verze
softwaru. Rizika jsou Fe$ena jiz v ¢asném obdobi projektu, ¢imz je podporovan proces rozhodovani
jesté pred tim, nez jsou do projektu investovany vyznamné ¢astky. Jak Royce fika:

Viytvorte iterativni proces po celou dobu Zivotniho cyklu, vcas resici jakdkoliv rizika. U soudobych sofis-
tikovanych softwarovych systémi nelze definovat cely problém, navrhnout celé reseni, sestavit soft-
ware a poté jej jako celek otestovat v krocich, ndsledujicich postupné za sebou. Namisto toho vyvdzené
zpracovdni vsech cili investor( podporuje iterativni proces, zlepsujici porozuméni problému, umoZriu-
jici jeho efektivni feSeni a rozpldnovdni celého projektu do nékolika iteraci. Hlavni rizika musi byt rese-
na véas, aby se zvysila predvidatelnost a sniZilo riziko vzniku odpadu a oprav. (Royce 1998)

Agilni proces

V poslednich letech také vzrostl zdjem o agilni procesy, popsané metodami jako napiiklad eXtre-
me Programming (XP), Scrum, Lean a Feature-Driven Development. Ac¢koliv mezi jednotlivymi
agilnimi metodami a postupy, které tyto metody obhajuji, existuji ur¢ité rozdily, véechny vychazeji
ze shodnych zakladnich principu. Jednim ze zndmych vyjadreni téchto principt je Agile Manifesto
(Agile Manifesto 2009), uvadéjici tyto principy:

¢ Jednotlivci a interakce maji pfednost pfed procesy a nastroji

¢ Funkéni software mé prednost pred vycerpavajici dokumentaci

¢ Spoluprace se zékaznikem ma prednost pfed vyjednanim kontraktu

¢ Reakce na zménu ma prednost pfed postupovanim podle planu

Autoti této knihy se domnivaji, Ze zminéné principy doplnuji ty, z nichz vychdzi iterativni proces
vyvoje softwaru. Z Agile Manifesto také zfetelné vyplyvd, ze hlavnim rozdilem je duraz, kladeny
na principy, pouzivané pro fizeni procesu, a nikoliv novy ¢i zménény obsah metody. Dtikaz pfina-
$i napriklad Scrum:

Scrum je proces vedeni a fizeni, protinajici sloZitost a zamérujici se tak na tvorbu softwaru, vyhovujici-
ho obchodnim potfebdm. Scrum se nachdzi nade vsemi stdvajicimi postupy, vyvojovymi metodikami
a standardy, které také obsahuje. (Schwaber 2002)

Scrum je také diikazem dirazu, kladeného na proces. Zaméfuje se na obsah iterace (pfi¢em? itera-
ci oznacuje pojmem Sprint), seznam prioritizovanych pozadavki, které by mély byt v ramci itera-
ce fedeny (jedna se o tzv. Sprint Backlog), a kratké kazdodenni jednani o stavu projektu (nazyva-
ného Scrum).

Agilni principy se tykaji i architektd a je prekvapujici, jak ¢asto jsou tyto principy $patné interpre-
tovany. Velmi ¢asty nahled je ten, Ze agilni procesy neobhajuji navrh, provadény predem; Ze archi-
tektura jaksi sama vyplyne z kédu. Princip prednosti funkéniho softwaru pred vycerpavajici do-
kumentaci v§ak rozhodné neznamend, Ze neexistuje vitbec zddna dokumentace (tedy véetné do-
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kumentace, tykajici se architektury); tento princip pouze znamena, Ze existuje takova dokumenta-
ce, ktera je pro ucely aktudlni iterace dostate¢nd.

Zdd se, Ze v komunité vyvojdri, vyzndvaijicich principy agilniho procesu, existuje obava, Ze jakmile za-
¢neme pouzivat pojmy typu ,model” ¢i ,dokument”, tak najednou ,zli byrokraté” zatnou svoje pardty
do nasich projekt( a donuti nds psdt podrobné, rozsdhlé specifikace poZadavkd Ci vytvdret rozsdhlé
ndvrhy predem ... podivné na tom ovsem je, Ze agilisté ve skutecnosti modeluji pravidelné, i kdyz
o tom pfimo nemluvi. (Ambler 2008)

Shrnuti

Tato kapitola vam nabidla stru¢ny prehled zakladi metody, pouzivané v této knize. Pro vysvétleni
téchto konceptil jsme pouzili rdimec standardu SPEM (Software and Systems Process Engineering
Metamodel Specification). V textu této kapitoly jsme se zaméfili predevéim na rozdil mezi obsa-
hem metody a procesy, stanovujicimi tento obsah. Sou¢asné jsme se zabyvali riznymi typy proce-
st1, véetné sériového, iterativniho a agilntho. Vénovali jsme se dilezitosti téchto konceptt pro ar-
chitekta a pro proces samotného navrhovani. Metoda, se kterou budeme v nésledujicich kapito-
lach této knihy pracovat, vychazi ze véech zminénych typu procesu.

Nasledujici dvé kapitoly - kapitola 4 ,,Dokumentace architektury softwaru® a kapitola 5 ,,Opétov-
né pouzitelné prvky architektury — se zamétuji na specifické aspekty metody, zarucujici dtklad-
néjs$i a podrobnéjsi diskuzi a prostupujici celym Zivotnim cyklem projektu.





