Agilni metodiky a techniky

analyza a vyvoj IS



Vyuziti UML

 UML jako nacrt systému
 UML jako plan vyvoje

 UML jako programovaci jazyk

* Priklad: Analyza - chyby v zakoné viz
http://blog.geospy.org/tagged/Anal%C3%BDza



http://blog.geospy.org/tagged/Anal%C3%BDza
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Vyznam analyzy pozadavku na IS

* jednoznacne identifikovat a popsat urcity pojem zakaznika,

* objasnéni vSech nejasnych a odstranéni neucelnych pojmu,
 zpusob, jak se seznamit s aplikaci nové zucastnéné osoby,

* existuji jednotné informace o tom, jak ma aplikace fungovat,

e v aplikaci je mozno jednoznacné identifikovat odchylky od pozadavk
zakaznika = chyby,

* pri rozsirovani aplikace vime na co navazujeme. Je tak mozné stanovit
systém, jak rozSifeni/zménové pozadavky zapracovat.



Vyznam analyzy pozadavku na IS

* informace pro identifikaci problému v aplikaci a jejich odstranéni.
* popis systému pro jeji opetné vytvoreni.



Agilni metodiky a techniky

Agilni metodiky jsou skupiny metod puvodné urcenych pro
vyvijeni SW zalozené na iterativnim a inkrementalnim vyvoiji.
Umoznuji rychly vyvoj softwaru a zaroven dokazi reagovat na
zmeénu pozadavku v pribéhu vyvojového cyklu. Podle téchto
metodik se spravnost systému overi jediné pomoci rychlého
vyvoje, predlozeni zakaznikovi a naslednych uprav dle zpétné
vazby.



Historie agilnich metodik

Techniky uzivané agilnimi metodikami se Casto pouzivaly uz drive, ale
pojem se zacal pouzivat az v unoru 2001. V Utahu se tehdy sesli
odbornici z oblasti softwarového inzenyrstvi a vyvoje softwaru, aby
diskutovali o odlehcenych metodach vyvoje. Sepsali Manifest agilniho
programovani, kde definuji pristup k vyvoji nyni znamy jako agilni
programovani.



Historie agilnich metodik

Az do nastupu odlehcenych metodik se pouzivaly tézké, rigorozni
metodiky. Ty jsou nékdy kritizovany pro svlj vodopadovy model vyvoje
a pro to, ze vedouci projektu svym blizkym dohledem omezuje vyvojare
v praci. Kromé toho obtizné reaguji na zmeény.

V poloviné 90. let se zacaly objevovat odlehcené metodiky. Ty se podle
jejich tvurcu navraci k vyvojovym praktikam ze samotnych pocatku
softwarového vyvoje. Mezi tyto odlehcené metodiky patril Scrum,
Crystal Clear, Extrémni programovani ¢i Vyvoj rizeny vlastnostmi. Od
publikovani Manifestu agilniho programovani se tyto metodiky nazyvaji
agilnimi.



Agilni metodika a technika

» Agilni metodika je zpusob rozvrzeni a ovérovani prace. Cilem Agilni
metodiky byva lepsi organizace prace. Odlisné Agilni metodiky vedou
k odliSnym produktum, protoze povazuiji jiné aspekty produktu za
klicové. Lisi se i pristup ke zméne zadani. Moznost zmény zadani je ale
urcujici podminkou.

 Agilni technika je naproti tomu konkrétni postup, ktery se vetsinou
tyka samotnych vyvojaru. Cilem téchto technik byva zvyseni
produktivity prace, odstranéni chyb, kvalitnéjsi software nebo
presnejsi dodrzeni specifikace. Agilni techniky jsou od metodik
oddélitelné. Cilem Agilni techniky byva kvalitnéjsi produkt.



Rozdily mezi agilni metodikou a technikou

* Agilni metodika se zaméruje na organizaci prace bez ohledu na to, zda
se ve firme vyviji software, nebo se jedna o jinou oblast, kde |ze agilni
rizeni uplatnit.

* V agilni metodice je kladen dlraz na moznost zmény, agilni technika
nic takového nevyzaduje.

* Agilni metodika se tyka nejen vyvojaru, ale i managementu.

» Agilni technika je konkrétni ¢innost (predevsim vyvojare, muze se ale
tykat i napriklad klienta).



Prinos agilni metodiky a techniky

* Je predem znamo, kolik prace je tym schopen udélat (v casovém
rozsahu jedné iterace). To proto, ze z minulosti je znamo, jaka je
rychlost v jednotlivych iteracich. Protoze se zaroven délaji Casove
odhady na co nejkratsi ukoly, je mozné ridit rychlost tymu.

e Zmeény zadani za béhu (coz je napriklad pro klasicky Waterfall model
naprosto neresitelny problém)

e Zrychleni dorucovani produktu od vyvojare k zakaznikovi (protoze
klientovi produkt dorucujete po kazdém behu — zakaznik se navic
Casto ucastni béhu firmy)



Prinos agilni metodiky a techniky

* Garance kvality (pomoci automatizovanych testu)
e Odstranéni trecich ploch mezi produktem a vyvojari.

* Omezeni rigidnich procesu ve prospéch komunikace (jakkoliv Agile
proti dobre nastavenym procesim nejdou — pouze omezuji ty procesy,
které brani efektivité, komunikaci a agilnimu pristupu k praci)



Priority agilniho programovani

* Lidé a jejich spoluprace pred procesy a nastroji

* Fungujici software pred obsahlou dokumentaci

e Spoluprace se zakaznikem pred sjednavanim smluv
* Reakce na zmeénu pred dodrzovanim planu



Principy agilniho programovani

1. Nejvyssi prioritou je uspokoijit zakaznika skrz rychlé a pribéZzné dodavani
kvalitniho software.

2. Zmenové pozadavky jsou vitany, dokonce i v prubehu vyvoje. Agilni
procesy je zpracuji tak, aby zakaznikovi prinasely konkurencni vyhody.

3. Dodavejte fungujici software Casto, v intervalech tydnu az mésicu.
Uprednostnujte kratsi intervaly dodani.

4. Lidé z businessu a vyvojari musi spolupracovat kazdy den béhem celého
projektu.

5. Pro praci na projektu vybirejte motivovane jedince. Dejte jim prostredi a
podporu, kterou potrebuji, a duverujte jim, ze praci dokonci.

6. Nejucinnejsi metoda sdileni informaci vyvojarskemu tymu (i uvnitr
tohoto tymu) je osobni setkani.



Principy agilniho programovani

7. Fungujici software je hlavnim méritkem postupu vyvoje.

8. Agilni procesy podporuji udrzitelny vyvoj. Sponzofri, vyvojari i
uzivatelé by méli byt schopni dodrzovat staly vykon dokud je treba.

9. Prubézna pozornost vénovana technické dokonalosti a dobrému
navrhu posiluje agilni pristup.

10. Zakladem je jednoduchost — uméni co nejvice prace vubec nedélat.

11. Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vznikaji v tymech, které se
samy organizuiji.

12. Tym v pravidelnych intervalech vyhodnocuje svou praci a upravuje
sveé postupy tak, aby byl co nejefektivnéjsi.



Faze celého projektu v agilnich metodikach

1. Nulta iterace — prvni kratka analyza a naprogramovani nejaké
zakladni Cinnosti. V agilnim tymu nejde prilis o to, co se v této casti
bude implementovat. Podminkou je, aby na konci byl hotovy kousek
aplikace, ktery se da predvést (tedy i klientovi).

2. Analyza zmeény (vybér toho, co se bude implementovat, analyza a
designovani zmeén).

3. Samotna implementace pozadované vlastnosti (Ci vlastnosti).



Faze celého projektu v agilnich metodikach

4. Predvedeni klientovi.
5. Pokud neni produkt hotov, zpét na bod 2.
6. Pokud ano, nasleduje udrzba, rozvoj (rovnéz v iteracich).

Body 2—4 se oznacuji jako jedna iterace. Tyto body se opakuiji tak
dlouho, dokud neni vyvoj ukoncen (Uspéchem, odlozenim projektu,
proto, ze dojdou penize, zménou priorit klienta).



SCRUM — metoda rizeni agilniho vyvoje

e VV programovani SCRUM (Cesky mlyn, skrumaz) je iterativni a
inkrementalni metodologie agilniho vyvoje softwaru pouzivana na
rizeni produktového vyvoje.

* Definuje flexibilni, holistickou strategii produktového vyvoje, kde
vyvojovy team pracuje jako jednotka na dosazeni spolecného cile",
zpochybnuje predpoklady "tradicniho, sekvencniho pristupu" k vyvoji
produktu, a umozZniuje tymUm se samoorganizovat podporenim
fyzické kolokace nebo blizké online spoluprace vsech ¢lent tymu,
stejné jako denni Ustni komunikaci vSech ¢lent tymu a disciplin v
projektu.



SCRUM — metoda rizeni agilniho vyvoje

* Klicovy princip SCRUMU je jeho pochopeni, ze béhem projektu
mohou zakaznici zmeénit nazor o tom, co chtéji a potrebuiji (Casto
zvané "souhrn pozadavku") a Zze nepredvidané ukoly nelze jednoduse
resit tradicnim predvidanim a planovanim.

e Scrum pouziva empiricky pristup, podle kterého problém nelze zcela
pochopit nebo definovat a proto se soustredi na maximalni schopnost
tymu rychle dodat a reagovat na nové pozadavky.



SCRUM — metoda rizeni agilniho vyvoje

e Zdkladem SCRUMU je Sprint - periodicka ¢innost (s periodou obvykle
uvadénou v tydnech), ktera je neustale kontrolovana (napr. kazdych
24 hod, 48 hod).

 Vstupnimi parametry Sprintu jsou tzv. Backlog itemy (seznam navrhu
na vylepseni stavajiciho produktu, prip. chyby) a vystupnim
parametrem je Produkt s novou funkcionalitou, prip. bez zjistenych
chyb.



SCRUM proces

==

Product Backlog Sprint Backlog Sprint Working increment

of the software



Role v SCRUM

* Product Owner - osoba zodpovéedna za vysledny produkt, prirazuje
priority jednotlivym backlog itemUm (vytvari Selected Backlog)

* Scrum Master - osoba, jejiz Ukolem je zajistit hladky pribéh sprintu,
organizovat schuzky, resit pripadné administrativni problémy

* Team - programatori

 Stakeholder(s) — uzivatelé produktu, manazeri, osoby, kterych se
problém dotyka, ale produkt (systém Ci SW) nevytvareji



Vlastnik produktu (product owner)

* Vlastnik produktu reprezentuje zainteresované subjekty a je hlasem
zakaznika. Je odpovédny za ujisténi, ze team do byznysu prida
hodnotu. Vlastnik produktu piSe clanky pro zakazniky (typicky
zkusenosti uzivatell), hodnoti a prifazuje jim priority, a pridava je do
produktoveho backlogu.

e Scrum tymy maji mit jednoho vlastnika produktu, tato role se nema
spojit se scrum masterem. Product owner ma byt na obchodni strané
projektu, a nikdy nema interagovat s cleny tymu o technickych
aspektech vyvoje. Tato role je stejna jako role customer
representative (reprezentant klientt) v jinych agilnich frameworcich.



Role product ownera

* demonstrovat reseni pro klicové stakeholdery, kteri nebyly na
iteraCnim demu

* ohlasovat uvedeni novych verzi

e komunikovat stav tymu

e organizovat milnikové prehledy

 vzdélavat v procesu vyvoje

* dohadovat priority, rozsah, financovani a rozvrh

* ujistit se, ze produktové testy jsou viditelné, transparentni a jasné



Vyvojovy team

* Je odpovédny za dodani potencialné pouzitelnych inkrementu

(potentially shippable increments - PSls) produktu na konci kazdého
sprintu (cil sprintu).

 Team je slozen z 3-9 jednotlivcu, kteri délaji aktualni praci (analyza,
design, vyvoj, test, technicka komunikace, dokument, atd.). Vyvojové
tymy jsou vicefunkcni, se vsemi dovednostmi vytvorit produktovy
inkrement.

* \/yvojovy team v skrumu je sebeorganizuijici, i kdyz tady muze byt

néjaky stupen interakce s projektovym managementem (project
management offices - PMOs).



Scrum master

e Scrum je usnadnény scrum masterem (mistrem), ktery je odpovédny
za odstranéni prekazek teamu na dodani produktovych cilu.

e Scrum master neni tradi¢ni team leader nebo projektovy manazer, ale
kona jako prostrednik mezi teamem a jakymikoli negativnimi vlivy.

e Scrum master zajistuje, ze scrum proces je pouzit jako bylo planovano
a ¢lenové tymu dodrzuji dohodnuté procesy. Casto organizuje schlzky
a povzbuzuje tym k zlepseni. Tato role se nékdy oznacuje jako "team
facilitator" na zdUraznéni dualni funkce.



Eventy (udalosti)

e Sprint (nebo iterace) je zakladni jednotka vyvoje ve scrumu. Sprint je
casoveé omezena snaha, tedy je omezen na specificky cas. Doba je urcena
dopredu pro kazdy sprint a obvykle je to jeden tyden az jeden mésic,
nejCasteji 2 tydny.

* Kazdy sprint zacina eventem planovani sprintu, cilem kterého je definovat
ukoly sprintu, kde je definovana prace sprintu a odhadnut zavazek pro cil
sprintu.

* Kazdy sprint konci recenzi sprintu (sprint review) a retrospektivou, kde je
reportovan progres pro stakeholdery a definuji se dlohy na zlepseni pro
dalsi sprinty.

* Scrum zdlraznuje zpracovany produkt na konci sprintu, ktery je opravdu
hotovy, v pripade software to muze znamenat, ze software byl integrovan,
kompletné testovan, zdokumentovan a potencialné muze byt dodan.



Planovani sprintu

Na zacatku sprintu, tym organizuje sprint planning event - planovaci

udalost:

e vybrat jaka prace se udéla

e pripravit ukoly sprintu, které urci ¢as na ukoly pro cely tym

» definovat a diskutovat kolik prace je tfeba udélat behem sprintu

* 4-hodinovy limit pro 2-tydenni sprint, pomeérné pro jinou délku

v prvni puli se cely tym (vyvojovy tym, scrum master a product owner)

dohodnou, které produktové polozky (backlog) budou v daném sprintu
uvazovat

e v druhé puli vyvojovy team urci praci (Ulohy) potrebné na dodani polozek
backlogu, co rezultuje do sprintoveho backlogu



Denni scrum

Kazdy den béhem sprintu team organizuje denni scrum (nebo stand-up)
se specifickymi zasadami:

* \/Sichni ¢lenové softwarového tymu prijdou pripraveni.
* Denni scrum zacne presné nacas i kdyz nekteri clenové chybi.

* Denni scrum ma probéehnout kazdy den na stejném misté a ve stejny
cas.
e Délka denniho scrumu je omezena na 15 minut.

e Kazdy je vitan, i kdyz obvykle mluvi jen teamové role scrumu.



SCRUM in under 10 minutes

e https://www.youtube.com/v/Q5k7a9YEoUI%26hl=en%26fs=1%26



https://www.youtube.com/v/Q5k7a9YEoUI&hl=en&fs=1&

Priklady dalsSich agilnich metodik

Extrémni programovani (XP)

XP je pravdépodobné nejznameé;jsi agilni metodikou. Propaguje casté
dodavky software v kratkych vyvojovych cyklech. Kromeé toho navrhuje
paroveé programovani, jednotkové testovani celého kddu (nejdrive se
vytvori test, az pak samotny kdéd), programovat jen to, co je v danou
chvili nezbytné, jednoduchy a jasny kod.

Mezi dalsi praktiky patri spolecné vlastnictvi kodu a neustaly
refaktoring. Vyvojari by méli pocitat se zménami pozadavku v prubéhu
Casu. Dulezita je casta komunikace se zakaznikem i mezi programatory.



Priklady dalSich agilnich metodik

Vyvoj fizeny vlastnostmi (FDD — Feature Driven Development)

FDD zacina vytvorenim doménoveho modelu popisujiciho cely systém.
Ten se prevede do seznamu vlastnosti (elementarni funkcionality, které
prinasi hodnotu uzivateli). Vyvoj ma celkem pét fazi (prvni tri sekvencni,
dalsi dveé iterativni). Iterace trva vétSinou dva tydny. Behem kazdé
iterace se implementuji konkrétni uzitné vlastnosti systému. Zakaznik
prubézné dostdava mezivysledky a nové verze produktu. Na rozdil od XP
nebo SCRUM je jednotlivym programatorim prace pridélena —
nevybiraji si ji sami.



Priklady dalSich agilnich metodik

Vyvoj rizeny testy (TDD — Test Driven Development)

TDD navrhuje psani testu pred samotnym kédem a nasledné
naprogramovat samotny kéd. Implementuje se presne takové mnozstvi
kodu, jaké dokaze projit testem. TDD navrhuje psani testu pred
samotnym kodem a nasledné naprogramovat samotny kod.
Implementuje se presne takové mnozstvi kddu, jaké dokaze projit
testem.



Priklady dalSich agilnich metodik

Crystal metodiky

Nejde jen o jednu metodiku. Hlavni myslenkou je to, ze je lepsi
metodiku prizpusobit danému projektu, zadna metodika nebude
vyhovovat kazdému projektu. Vytvoreni individualni a ucelové
metodiky pro konkrétni projekt je prvni fazi vyvoje. Pro vytvorenou
metodiku je rozhodujici napriklad velikost projektu a vyvojového tymu.



Priklady dalSich agilnich metodik

Lean development

Lean development je spis nez metodikou souhrnem pravidel, jejichz
pouzivani by meélo zefektivnit a zrychlit vyvojovy proces. Tato pravidla
zni: eliminovat zbytecné (to, co neprinasi zakaznikovi zadnou hodnotu),
zdUraznit proces uceni, rozhodovat se tak rychle a pozdé, jak je mozné,
posilit odpovednost tymu, zabudovat integritu a videt systém jako

celek.



