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Abstrakt

Tento dokument popisuje softwarovy proces navrzeny pro vyuku pro-
cesnich praktik v pfedmétu Pokro¢ilé softwarové inZenyrstvi (ASWI) ve
verzi pro akademicky rok 2010/2011. Mezi jeho zakladni vlastnosti patii
zaméfeni na agilni zpisob vyvoje kombinované s ovéfenou praxi ¢init v
projektu v&as klicova globalni rozhodnuti. Kromé popisu struktury iteraci,
typu roli a artefaktt definovanych ASWI procesem a potfebné softwa-
rové podpory jsou také zminény divody pro konkrétni volbu jednotlivych
prvki a jejich aspekti.

1 Uvod

Agilni pfistup k vyvoji software [13, 2] je jiz pfes 10 let s uspéchem pouzivan u
mnoha menSich a stfedné velkych projekti. K jeho pfednostem patii schopnost
projektového tymu reagovat v priibéhu feSeni na ménici se potieby zdkaznika
a okoli projektu, presnéjsi planovani, a diiraz na dodani vysoké uzitné hodnoty
vysledného produktu.Znalost zaklada tohoto pfistupu se tedy stava nutnou sou-
¢asti vyuky softwarového inzenyrstvi.[14][6] (srovnej téz UPEDU [15] ¢i AgileUP
[1] jakoZto varianty Unifikovaného procesu [12, 8]).

Texto text specifikuje aktualizovanou podobu softwarového procesu navrze-
ného v roce 2009 pro pouziti v ramci predmétu Pokrocilé softwarové inzenyrstvi
(KIV/ASWI) na navazujicim stupni inzenyrského studia FAV ZCU. Motivaci
pro vyuZiti agilnich prvka v procesu byla zkuSenost z predchozich let (pred
rokem 2009), kdy projekt mél pevné stanovené t¥i “iterace” s délkou 4 tydny
— studenti pouzivajici takovy proces nemohli rozpoznat vyhody iterativniho
piistupu, nenaudili se planovat svoje aktivity, aktivné pracovat se zékaznikem a
zpracovavat zmény, dochézelo ke splyvani konceptu faze a iterace, nebyl dosta-
te¢né jasny vyznam milniki [3]. U nékterych tymu se proces bliZil spise vodo-
padovému modelu a/nebo byla tendence akcentovat (forméalni) dokumentaci na



tkor aktivit ucelnych z hlediska vedeni projektu a potfeb zdkaznika. Nevyhodou
z pedagogického hlediska byla také relativné mala viditelnost do probihajiciho
projektu.

Vytvofeni nové verze procesu pro ASWI projekty bylo tedy vedeno sna-
hou odstranit nepotiebné formality a soustfedit se na podstatu iterativniho
softwarového procesu. Oba tyto aspekty jsou dulezité jak z hlediska pedago-
gického (ohodnoceni skutetné ziskanych znalosti, nikoli formalné vykazovanych
vysledki) tak praktického (p¥iprava pro budouci zaméstnani). Obdobné cile pii-
tom sleduje agilni pristup k tvorbé software [13], takZe bylo pfirozené, Ze byl
pouzit jako kostra procesniho frameworku nové vytvareného procesu — zejména
metodika Scrum [16, 10] a [7].

Prvni nasazeni ASWI procesu probéhlo v akademickém roce 2009,/2010, kdy
v pfedmétu pracovalo celkem 15 tymii na projektech rtizného charakteru. Zkuse-
nosti z prvniho roku (viz téz [5]) lze shrnout klicovym konstatovanim, ze béhem
2-3 iteraci doslo u vétsiny tymu k osvojeni si ndvyku iterativniho vyvoje véetné
jejich praktické realizace v konkrétnich nastrojich. Byl tedy dosazen cil pedago-
gicky, ktery je hlavnim tcelem tohoto procesu. Naopak mezi problémy patiilo
pouzivani pFili§ striktniho a neménného rozdéleni roli uvnit tymi, nejasné vni-
mani pedagogicky vyznamné hranice fazi (tj. kotevnich bod) procesu, a nizké
vyuziti zakladnich metrik pro planovani a fizeni vyvoje. Tyto nedostatky se
snazi Tesit proces inovovany na verzi 1.1, popsany v tomto dokumentu.

V nasledujicich oddilech bude nejprve stru¢né predstaven kontext pro ASWI
proces a nésledné podrobné popsany jeho jednotlivé slozky — struktura iteract,
milniky, tymové role a vytvarené artefakty. Néasleduje stru¢né seznameni s pod-
pirnymi nastroji a zavéreéné shrnuti.

2 Vychodiska a motivace agilniho ASWI procesu

Charakteristiky ASWI projekti ovliviijici podobu procesu je mozno shrnout
do nasledujicich bodu:

e malé tymy — standardni tym tvoii 4 studenti, tato velikost je dlouhodobé
ovéTena jako nejvhodnéjsi v daném kontextu (mensi tym nemé dostateénou
dynamiku, u vé&tsich tymi komunika¢ni rezie prevazi nad podstatou [7]);

e zejména pedagogicky cil — prestoze studenti jiz prosli vyukou zakladi
softwarového inzenyrstvi, jejich zkuSenost s praktickym vedenim projektu
ve vlastni rezii je mala. Cilem projektu je predevsim naucit se chapat soft-
warovy proces v jeho souvislostech a “dostat do ruky” kli¢ové pristupy a
praktiky, nikoli dodat produkt se 100% planované funkénosti nebo nastu-
dovat nové technologie;

e maly rozsah — projekt je ¢asové omezen na jeden semestr (14 tydna), v
jehoz ramci studenti studujf i ostatni pfedméty. Praci na projektu proto
jednotlivy student muize vénovat maximalné 10 hodin tydné, coz celkové
omezuje rozsah zhruba na 70 ¢lovéko-dni [4];



e omezend dostupnost mentorid — v jednom b&hu ASWI zaroven pracuje
mezi 12-20 tymy, které ma na starosti (mentoruje, kou¢uje) jen nékolik
vyucujicich, takze pripada zhruba 6-8 tymu na vyucujictho. Pfi této alokaci
neni mozné, aby mentor byl pro tym dostupny kdykoli je potfeba (tak jak
je tomu v pfipadé Scrum Mastera), a osobni kontakt pro potiebné vedeni
a rady je tak omezen na zhruba 1h tydné.

e redlny zdkaznik — zadanim projektu je vidy skutecna potieba skutec-
ného zakaznika, pfi¢emz zhruba z poloviny jde o zdkazniky mimo univer-
zitu (neziskové organizace, oddéleni rozpoc¢tovych organizaci, malé spolec-
nosti, softwarové firmy). Studenti se tedy potkéavaji se “skuteénym svétem”
konkrétni problémové oblasti, jeji terminologie a velmi ¢asto lidi bez IT
zazemi.

Vzhledem k témto charakteristikim je zfejmé, ze ASWI proces musi byt rela-
tivné jednoduchy ale pfitom pokryvajici vSechny podstatné aspekty modernich
pristupu k tvorbé softwarovych systémii.

3 Struktura a zakladni charakteristiky procesu

Softwarovy proces pro studentské projekty ASWI je iterativni, agilné oriento-
vany proces pro Fizeni tvorby malych az stfedné velkych softwarovych systémii,
ktery je zaloZen na metodice Scrum [16] doplnéné o nékteré pedagogicky vy-
znamné momenty—zejména koncept fazi ¢i milniki procesu definovanych Bo-
ehmem [3] a pouZiti softwarovych néstroji pro planovani a monitorovani pro-
cesu. Proces je nejéastéji pouzivan v kontextu tvorby cilového systému tzv. na
zelené louce pifpadné i pro rozvoj jiz existujicich produkti! tymem, ktery se
zaucuje do praxe iterativntho zptisobu vyvoje.

Neni definovano zadné omezeni na pouzité metody sbéru pozadavki, ndvrhu
a implementace software, ¢ vyvojové prostiedky, pokud nejsou v protikladu se
zékladnimi vlastnostmi procesu. Béhem projektu je ale z praktickych a peda-
gogickych davodi tymtim ‘“nadirigovano” pouziti jednotné sady integrovanych
softwarovych nastrojiu pro vedeni agendy projektu a spravu artefakti, jakoz i
dodrzovani vlastniho ASWI procesu—v tomto aspektu nejsou tymy, na rozdil
od metodiky Scrum, plné pravomocné zvolit si vlastni prostfedky a postupy k
feSeni.

V naésledujicich odstavcich podrobnéji popiSeme, jak je proces vystavén z
pohledu zékladniho pfistupu, ¢asového pribéhu projektu, rozdéleni roli a vy-
tvarenych artefakta.

IP#i vybéru témat projektt je dbano ze strany vyucujicich na to, aby po technologické
strance projektovy tym pokud mozno vystacil s jiz dfive ziskanymi znalostmi, a mohl se tedy
soustiedit na procesni stranku véci.



3.1 Pribéh projektu a iterace

Hlavni strukturuou procesu jsou iterace, jejichz prubéh viceméné odpovida pra-
vidlim metodiky Scrum. Celkovy ramec projektu je volné strukturovan do fazi
ohrani¢enych milniky, jejichz cilem je zdtraznit pedagogicky dulezité momenty
v procesu vyvoje software, eliminovat nejrizikovéjsi oblasti projektu v daném
¢ase a umoznit zhodnoceni spravnosti jeho priibéhu.

3.1.1 Iterace (mikro proces)

Zakladni tep procesu tvofi timeboxované iterace (viz napft. [13]) se standardni
délkou 2 tydny; v pravomoci tymu je tuto délku vyjimeéné zménit pii planovani
nésledné iterace. Pribéh iterace postupné prochazi nasledujicimi body, viz obr.1:

1. Naplanovani iterace (cca 2h) — dohodnuti cile iterace a ujasnéni imple-
mentovanych funkénosti se zédkaznikem, urceni technickych praci a ¢aso-
vych bodu v iteraci.

2. Prace na iteraci, b&hem nich Weekly standup schizky (cca 20min/tydné)
— realizaéni prace dle cile iterace a faze projektu; Weekly standup je
schiizka celého tymu, ktera se kona pravidelné jednou tydné béhem iterace
a pouZiva stejné schema jako denni schiizka tymu v metodice Scrum (zde
je patrna modifikace pravidel na dostupny kalendarni ¢as).

3. Pfedani vysledka (cca 2h) — schizka se zédkaznikem, béhem které jsou
vytvorené vysledky? piedvedeny a piedany zakaznikovi. Je provedeno uza-
vien{ piislusnych zménovych pozadavki a zakaznik dava tymu potvrzeni
o dosazeni cile daného pro probéhlou iteraci. Odpovida technice Sprint
Review (“demo”) ve Scrumu.

4. Retrospektiva (cca 1/2h, kazdou sudou iteraci + v posledni iteraci pro-
jektu za cely projekt) — interni zhodnoceni prib&hu ukonéené/ych ite-
race/i v ramci tymu. Odpovidé aktivité Sprint Retrospective z [10].

5. Po predani vysledka a pripadné retrospektivé tym informuje mentora o
ukonceni iterace a nésleduje zhodnoceni iterace s mentorem (cca 1/2h).

Béhem celého semestralniho projektu tym projde nejméné ¢tyimi iteracemi,
jsou ovSem mozné i pfipady 5-6 iteraci na projektu tam, kde tym zvoli kratsi
timebox.

Iterativni pristup poskytuje v. ASWI procesu standardni vyhody, zejména
relativné presné planovani a moznost zdkaznika korigovat vysledek projektu uz
v jeho prubéhu podle toho, jak se s postupujicimi pracemi méni a zpfesiuje
pochopeni zadani.

20¢ekava se, ze nejpozdéji od 2. iterace jde o spustitelnou aplikaci, nikoli obrazky a povi-
dani.
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Obrazek 1: Pribéh ASWI iterace, symbol (*) oznacuje interakci se zédkaznikem

3.1.2 Milniky (makro proces)

Réamec pro globalni fizeni projektu mé podobu &yt milnikd, kterych musi tym
prubézné dosahnout. Jsou jimi tzv. kotevni body, které jsou jakozto ovéfeny
koncept pievzaty z [3] a RUP (nazev posledniho milniku je zménén):

e “Lifecycle Objectives” (LCO) — ukoncuje fazi zahajeni projektu a stano-
ven{ jeho vize;

e “Lifecycle Architecture” (LCA) — ukonéuje fazi uréeni architektury feSen;
e “Initial Operational Capability” (IOC) — ukonc¢uje hlavni realizaéni préce;

e “Product Release” (REL) — zavrsuje pfedani produktu do rutinniho pro-
vozu a cely semestralni projekt.

Cilem kazdého milniku po praktické strance je oSetfit co nejdiive rizika, ktera
mohou projekt ohrozit, a zajistit dostate¢nou stabilitu informaci a rozhodnuti
vcas, ale nikoli pfilis brzy, vzhledem k prislusné fazi vyvoje projektu. Tento
pristup zaroven zabrahuje divergovani projektu od jeho cile, k ¢emuz muze do-
chazet pii ¢isté iterativnim vyvoji. Po pedagogické strance tyto milniky vedou
studenty mj. k soustfedéni se na aspekty, které jsou v dané chvili kli¢ové pro
celkovy tspéch projektu, tedy k nadhledu nad projektem.

/
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Obrazek 2: Makro proces ASWI projektii



Celkovy ucel zvoleného procesniho ramce z vyukového pohledu je poskytnout
studentum zakladni rutinni zkuSenost s tim, jaké aktivity je tfeba provadét pii
vyvoji softwarového produktu a jaké techniky je pfitom vhodné pouzit. Milniky
pak zaroven davaji navod, k ¢emu je tfeba v daném stadiu vyvoje dospét.

3.1.3 Technické vs. manaZerské €innosti

V kazdém softwarovém procesu lze identifikovat ¢innosti dvojiho druhu—technické,
soustiedici se na vytvafeni produktu, a manazerské, zabezpecujici chod pro-
jektu.

Jak uz bylo feceno vyse, v ASWI procesu nejsou pro technické ¢innosti (sbér
pozadavkil, navrh, implementaci software, testovani) pevné uréeny konkrétni
metody. Jejich vybér je zcela v pravomoci tymu, samoziejmé s ohledem na cha-
rakter zadani. To usnadiiuje nasazeni procesu pro projekty rtizného typu jak co
do aplika¢ni domény, tak z pohledu pouzitych technologii. Jsou nicméné prefero-
vany moderni piistupy souvisejici s objektovym programovanim, mj. modelovani
v UML, refactoring a automatizované jednotkové testy; viz téz oddil 3.3.2 nize.
K ziskani informaci o konkrétnich postupech muZe tym vyuZit znalostni baze,
kterou pfedstavuje Rational Unified Process (RUP).

Postupy pro fizeni projektu jsou naproti tomu z velké ¢asti predepsany, jak je
patrné vySe. Referen¢nim zdrojem informaci pro tuto oblast jsou (kromé tohoto
dokumentu a navodi na strankach predmétu) zejména zdroje tykajici se Scrumu
[16, 10] doplnéné o vybrané partie Rational Unified Processu.

V ramci fizeni projektu musi tym zajistit soulad provadénych technickych
¢innosti (b&hem dané iterace) s celkovym ramcem projektu (danym nejblizsim
milnikem) a jiz uplynulym ¢asem. Napiiklad 1ze diivodné ocekavat, Ze v prvni
iteraci ¢i dvou bude probihat zejména prvotni sbér pozadavku a hledani alterna-
tiv FeSeni kulminujici ustanovenim vize projektu, nebo Ze posledni iterace bude
soustfedéna na akceptacni testovani a uvedeni produktu do rutinniho provozu.

3.2 Tymové role

ASWI proces pouziva oproti metodice Scrum relativné bohaty repertoar roli a
artefaktl, dany zejména pedagogickymi potiebami. V ramci tymu jsou defino-
vany nasledujici role (fazené abecedné):

e analytik — odpovida za sbér pozadavki od zékaznika a jejich dokumen-
taci;

e architekt — odpovidé za navrh architektury a dohlizi na to, aby se béhem
projektu tym od navrzené architektury neodchylil;release inZzenyr — ma
zodpovédnost za dodani hotového produktu zakaznikovi;

e systémovy inZenyr — role zodpovédna za néastroje a vyvojové prostiedi
pouzivané tymem;

e tester — zodpovida za to, Ze vSechny polozky v planu iterace prosly pred
jejich uzavienim néjakou formou testovani;



e vedouci (team leader) — hlavni odpovédnosti této role je starat se o fun-
govani tymu, sledovat vyvojovy proces a jeho artefakty; mé nékteré cha-
rakteristiky role Scrum Master;

e vyvojar — spoluzodpovédny za vyvoj produktu, psani a kvalitu zdrojového
kodu.

V procesu jsou déle definovany dvé role externi:

e mentor — vyucujici, pomahé s nejasnostmi ohledné vyvojového procesu a
prace s podptrnymi néstroji, provadi pedagogicky dohled nad tymem;

e zakaznik — podili se na tvorbé& vize produktu, definuje jeho pozadavky a
hodnoti jejich splnéni; ¢astené odpovida roli Product Owner.

Rozdéleni roli mezi jednotlivé osoby ve 4-¢lenném tymu je v pravomoci tymu, pii-
¢emz tym ma fungovat jako celek se sdilenou zodpovédnosti za veskeré ¢innosti,
nikoli jako soubor jednotlived Fizenych vedoucim (viz koncepty “empowered
team” a “whole-team responsibility” ve Scrumu [7] [7]). Je zjevné, Ze jednotlivy
¢len tymu zastava vice roli. Z pedagogického hlediska neni podstatné, kdo jakou
roli zastava, protoZe hodnoceni je pfidélovano tymu jako celku (vyjma p¥ipadd,
kdy dojde k vyznamnym problémim uvnitf tymu nebo k jeho rozpadu).

Co se externich roli tyce, mentor ma nékteré funkce Scrum Mastera ovSem
s prihlédnutim k tomu, Ze neni tymu casové plné dedikovan a Ze je zaroven
hodnotitelem prace tymu. Zakaznik neni “on-site” jako v metodice Extrémni
programovani, nicméné se predpokladé, ze bude tymu k dispozici alespon pro
schiizky pfedani vysledki a planovani.

7 vyukového pohledu jsou role takto definované zejména proto, aby pomé-
haly studenttiim uvédomit si, jaké aktivity je tfeba v projektu provadét. Maji
tedy pomocnou tlohu a formalni pridéleni roli jednotlivym ¢lenim neni pro
hodnoceni prace tymu kli¢ové.

3.3 Artefakty

Protoze metodika Scrum pouziva (zAmérné) velmi malé mnozstvi technickych
a organiza¢nich meziprodukti, byla v ASWI procesu hlavné z pedagogickych
divodi nadefinovana konkrétni Sirsi sada artefaktt, které tym musi respektive
muze vytvorit. Cilem je dat studentiim pfilezitost “osahat si” v dostateéné mife
ruzné artefakty tak, aby méli dostatecné znalosti v pripadé, kdy si budou moci
v dalsich projektech takovou sadu urcovat sami.

3.3.1 Prehled artefakta
Klic¢ovymi technickymi artefakty jsou:

e vize projektu — definuje ucel a diavod pro vyvijeny software z pohledu
zainteresovanych osob, popisuje klicové pozadavky na néj kladené; tvori
zéklad pro product backlog a predéni release produktu;



popis architektury — zachycuje klicové aspekty zvoleného feSeni, nutné
pro jeho pochopeni a dokumentaci; miZze mit riznou formu (dokument,
webové stranky, UML modely, apod.);

product backlog — seznam v8ech pozadavkii na produkt, povinné vedeny
v systému pro spravu zmén (a to i pokud je vytvofen formalizovany Do-
kument specifikace pozadavki);

seznam chyb — vedeny v systému pro spravu zmén, typicky spolu s pro-
duct backlogem;

testy a testovaci protokoly — predpisy pro automatizované nebo ruéné
provadéné testovani implementace (jednotkové a akceptacni testy), a re-
porty dokladajici vysledky testovani (forma napf. log xUnit testit nebo
komentéafe u uzavienych testovacich tkoli v bugtrackeru). V pozdgjsich
iteracich lze diivodné ocekavat, Ze specifikace testli a protokoly budou ob-
sahovat regresni testy;

zdrojovy kod — vlastni realizace produktu, povinné vedena v systému pro
spravu verzi;

release produktu — obsahuje instalaci finalniho produktu, potiebné do-
kumentace a datové ¢ konfiguraéni soubory;

dokument specifikace pozadavki (nepovinny) — moZzno vyuzit $ablon dle
RUP nebo Wiegers [18], 8ablona dle standardu IEEE 830 je povaZovina
za koncep¢éné mirné zastaralou;

prototyp uZivatelského rozhrani ¢i ovladani (nepovinny) — slouzi k vyjas-
néni uzivatelskych pozadavki;

technologicky prototyp (nepovinny) — slouzi k analyze technickych feSeni
v ramci definice architektury;

plan konfiguraéniho Fizeni (nepovinny) — popisuje konvence a pravidla
pro praci tymu se systémy spravy zmén a verzi;

uzivatelska a instala¢ni p¥irucka (nepovinna) — dle potieb zakaznika.

Manazerskymi artefakty jsou

webova stranka projektu — zakladni informace o projektu a odkazy na
jeho soucasti dostupné on-line; titulni stranka musi obsahovat nazev pro-
jektu, cil (odstavec z vize), jména ¢lenit tymu + kontakty, odkaz na tlozisté
a bugtracker, povinné artefakty ke stazeni;

plany iterace — maji formu jednoduchého elektronického dokumentu (napf.
webové stranky) shrnujiciho cile a ¢asovy ramec iterace, kazdy plan je po-
vinné svazan s konkrétnimi pracovnimi polozkami pfifazenymi pro iteraci
v systému pro spravu zmeén;



e zaznamy z weekly standup — zachycuji obsah téchto schizek ve formé
elektronického dokumentu ¢ webové stranky;

e potvrzeni o dosazeni cile iterace — vystavuje zdkaznik na zakladé zavéru
z bodu iterace Pfedani vysledki, preferovana je co nejjednodussi forma
(napf. email ¢i “odfajfkovani” a podpis na dokumentu planu iterace);

e zaznamy z retrospektiv — zapsané vysledky reflexe ukonéené iterace, s
formou podobou weekly standup protokolim;

e piedavaci protokol — jednoduchy formula¥r stvrzujici podpisem pievzeti
funkéniho produktu zékaznikem na konci projektu; v tomto piripadé je
nutné papirovéa forma dle Sablony dostupné ze stranek predmétu.

Nakonec je definovan jediny ¢isté administrativni artefakt

e archiv projektu — archiv s vSemi artefakty vytvorenymi béhem projektu
(aby bylo moZné ex-post projekt a jeho jednotlivé iterace posoudit pro-
cesné i vécnd); predava tym mentorovi po dosaZeni milniku Product Rele-
ase pro ucel uzavérky projektu .

Obsah a formalni struktura artefaktd Product backlog, Zaznam z weekly stan-
dup a Zaznam z retrospektivy jsou odvozeny od zvyklosti metodiky Scrum;
obsah a struktura artefakti Vize projektu, Popis architektury, Plan iterace a
Release produktu jsou zjednoduSenymi verzemi analogickych artefaktii v meto-
dice RUP. Lze fici, ze proces definuje pouze dva velké artefakty dokumentové
povahy (vize a architektura), které jsou relativné naro¢né na vytvafeni (coZ
odpovida jejich vyznamu v projektu).

7 vyukového pohledu poskytuje zvoleny vybér a definice artefakta studen-
tim dilezitou zékladni orientaci v otézce, k jakym vystuptm a (mezi)vysledkim
ma softwarovy projekt obecné dospét. Je také vhodné zminit, Zze pouziti a pro-
vazanost artefakti souvisejicich se spravou zmén umoziuje analyzu piesnosti
odhadii pracnosti (a tedy postupné zlepSovani planovani), vytvafeni statistik
aktivity a podilu ¢lenti tymu (a tedy vyhodnoceni tymové dynamiky), a sledo-
vani pribshu projektu (a tedy pfipadné korekce sméru). Vsechny tyto aspekty
jsou uzite¢né jak pro tym, z praktického hlediska vlastnich praci na projektu a
z hlediska procesu uceni, tak pro mentory, z hlediska pedagogického ptsobeni
na studenty a jejich hodnoceni.

3.3.2 Podrobnosti k nékterym artefaktim

Vize projektu a Specifikace pozadavka (DSP) jsou vysledkem zakladni
definice projektu resp. detailniho sbéru a analyzy pozadavki, na zékladé ko-
munikace mezi tymem a zakaznikem. Béhem téchto aktivit mohou byt pouzity
veelku libovolné techniky (strukturovany rozhovor, analyza stavajiciho systému
a/nebo dokumentace, debata nad modely, prototypovani, ...). V obou doku-
mentech je mozné pouzit p¥ipady uziti a UML diagramy, ale pouze pokud tyto
nastroje pfinaseji v projektu dostate¢nou hodnotu (tj. nejsou povinné) a jsou
forméalné spravné vytvorené.



Je tieba zdiraznit, Ze DSP je nepovinnym artefaktem—v ASWI procesu
je misto néj davana piednost zaznamenani zjisténych (a postupné pridavanych
¢i upravovanych) pozadavki do product backlogu. V ném jsou také udrzovany
priority pozadavku, ¢asovy plan a stav jejich realizace. Z backlogu musi proto
byt mozné ziskat kompletni seznam a popis nasbiranych pozadavki véetné in-
formace, zda byly do vysledného produktu implementovéany.

Pokud se tym rozhodne DSP vytvofit, musi jeho obsah byt v souladu s
product backlogem, ktery je povazovan za referenéni. Musi byt také ziejmé
(pFipadné v interni technické dokumentaci dostupné mentorovi dokumentované),
jakou formu popisu pozadavki pouziva tym jako primarni — use cases, user
stories, RUP struktury, apod.

Popis architektury je vysledkem analyzy pozadavkii a ovéfeni jedné ¢&i vice
variant moZné technické realizace. Béhem téchto aktivit je v ASWI procesu
doporu¢eno vyuzit konceptu spustitelné architektury [12], tj. vytvaFeni navrhu
FeSeni nikoli pouze v podobé& dokumenta¢ni (UML diagramy a podobng), ale v
podobé funkéni kostry aplikace ovéfujici klicové funkcionality a vlastnosti.

Dokumentace architektury pak zachycuje podstatné informace nutné pro
pochopeni{ implementace vyvijeného a dokonéeného produktu—azakladni prvky
realizace, napt. klicové t¥idy, celkovou strukturu produktu véetné vazeb mezi
jejimi souCastmi, a dilezita pravidla platnd pro implementaci. Je obvykle vy-
hodné pouzit UML modely (t¥id, sekvenci, komponent a nasazeni, atd. opét za
predpokladu formalni spravnosti diagramii) ale pouZiti této notace neni podmin-
kou, nebot podstatnéjsi je celkova srozumitelnost a zachyceni vSech dilezitych
informaci.

Pracovni polozky planu iterace jsou udrzovany v systému sprdvy zmeén,
ktery ma v procesu stéZejni roli. Polozky maji tésnou vazbu na specifikace (Vize,
DSP, backlog) na jedné strang, a sady zmén zdrojovych koda (changesety) vy-
tvafeného produktu spolu s jejich testy na strané druhé. Tim se v systému pro
spravu zmén setkavaji technické a manazerské aktivity a potazmo vSichni ¢le-
nové tymu.

Je proto ocekdvana provazanost pracovnich polozek s changesety v wloZisti,
odhady pracnosti v planech iterace, testy a testovacimi protokoly, jakoZ i Feté-
zec odvozeni “kli¢ovy aspekt (funkénost, vlastnost) ve vizi projektu -> polozky
v product backlogu -> pracovni polozky iterace”. Konkrétni zivotni cyklus a
strukturu pracovnich poloZek v¢. chybovych hlageni si musi tym (do)definovat
sam, pri¢emz je pouzit RUP pro nastaveni zakladnich pravidel.

Manazerské artefakty maji povétsinou povahu pouhého zaznamu schizek
tymu. Divodem pro tuto jistou formalni zbytnélost (ktera je v protikladu s
agilnim zaméfenim procesu) je fakt, Ze mentor nemize byt pfitomen v&tSing
schizek tymu a pfitom potiebuje ziskat urc¢ity prehled o jeho fungovani. Pti
definici téchto artefaktti byla proto snaha v co nejvétsi mife vyuzit moznosti
poskytované softwarovymi néstroji, které jsou pouzivany pro podporu vedeni
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projektu (viz nasledujici oddil). Retrospektivu iterace je mozné provadét s po-
moci jednoduchého dotazniku, kterym je tym smérovan na zhodnoceni podstat-
nych aspekti iterativniho procesu a dosazeni milniki.

Na druhou stranu je vhodné zminit explicitni absenci planu projektu, mo-
tivovanou malym rozsahem a agilni povahou procesu. Plan pro projekty této
velikosti je efektivné nahrazen popisem vize projektu a plany iteraci, které s ni
musi byt v souladu.

4 Podpora nastroji pro vedeni projektu

Jako v jinych pripadech je i pro ASWI proces vhodné ¢ nutné vyuzit podporu
néstroji, pri¢emz nutnost vést a hodnotit velké mnozstvi soubéznych projekti
vede k preferovani softwarovych nastroja oproti fyzickym pomiickdm typu papi-
rovy backlog ¢i nasténka s burn-down grafem (pfestoZe z hlediska vlastni prace
na projektech by fyzické nastroje byly ¢asto vhodné&jsi, viz napt. [17]). V naSem
pifipadé potifebujeme nastroji pokryt jak technické tak manazerské aktivity, pri-
¢emz druha oblast nemé vytvaret zvlastni naroky na nastroje ¢i tymy ale méa
vyuzivat data ziskdvana béhem standardnich vyvojovych praci (tedy prvni ob-
lasti). Motivaci je pFiblizit studentské projekty realnym projektim pouZivajicim
agilni metodiky, a to i co do pouzZitého zpisobu a podkladi pro konzultace a
hodnoceni.

Vzhledem k charakteristikim projektt uvedenym v oddile 2 tedy ASWI pro-
ces potfebuje nastroje pro vedeni spravy zmén (bug tracking apod.) umoziujici
¢lenéni kol do skupin (verze, komponenty), zakladni praci s odhady pracnosti
ukolt a planovani a sledovani pribéhu iterace i projektu (statistiky, grafy typu
burn-down chart). Déle je zapotfebi mit k dispozici verzujici ulozisté pro vy-
tvarené artefakty a jednoduchy prezentacni nastroj pro webové stranky tymu.
Vzhledem k mnozstvi studentii a kontextu univerzitniho prostiedi je navic z&-
douci, aby nastroje umoznovaly integraci s nékterymi klicovymi systémy uni-
verzity, zejména z pohledu autentikace.

Pro vyuku pfedmétu ASWI jsou konkrétné pouzity tyto nastrojové sady:

e IBM Rational TeamConcert (RTC) verze 2 [9] — sada nastroji pro inte-
grované vedeni vyvojovych praci a planovani projektt, pokryvajici vSechny
vySe uvedené potfeby vyjma prezentacnich stranek projektu.

e Redmine® a Subversion — open source alternativa k sadé RTC, umoziiu-
jici spravu zmén a verzi (difve pouzivany Flyspray* neposkytuje viechny
potiebné funkcionality).

e Wiki (pouzit klon PmWiki®) — pro webové stranky projektt véetnd zpii-
stupnéni koncovych verzi artefaktt

Shttp://www.redmine.org/
4http://www.flyspray.org/
Shttp://www.pmwiki.org/
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Pro néastrojovou sadu RTC byla v ramci diplomové prace [4] vytvofena a v pred-
chozim roéniku tymy rutinné pouzita sablona ASWI procesu podrobné definujici
strukturu tymu, prubéh iteraci a obsah polozek spravy zmén. Na zacatku se-
mestru probih4 také tvodni zagkoleni tymua do prace s obéma sadami nastroju,
a pro RTC je poskytnuta zakladni uzivatelska podpora ze strany cvi¢icich. Pres
pocatecni dojem, ze RTC je prili§ slozity a zbyteéné komplexni nastroj, vét-
Sina dosavadnich tymii po zaufeni ocenila a uméla efektivné vyuzivat moznosti
nastrojem poskytované.

Zéroven je z pedagogickych divodti nadale vyznamné vyuzivan Rational
Unified Process jako znalostni baze konkrétnich navodii pro jednotlivé koncepty,
praktiky a artefakty. V pripadé potieby vytvareni UML modela je doporu¢ovan
nastroj MagicDraw, pro b&znou agendu predmétu (informace studentim, cent-
ralni sbér vsech artefakti ukoncenych pro jektl) je vyuzivan systém Courseware
ZCU.

5 Zavér

Agilni softwarovy proces vytvofeny pro potfeby mensich vyukovych projekta
predmétu ASWI, vedenych studentskymi tymy, byl dosud tsp&sné pouzit pro
vedeni 16 softwarovych projektu.

Na zékladé zhodnoceni procesu s team leadery a dal§imi studenty v roce 2010
je mozno konstatovat, ze poméaha studentim lépe pochopit a prakticky provést
iterativné Fizeny projekt, adaptivné planovat jeho postup, agilné reagovat na
zmény pozadavki ¢i kontextu, a ocenit vyhody téchto pfistupti. Nasazeni ASWI
procesu véetné s nim spojenych tdprav teoretické ¢asti predmétu se odrazilo
také ve velmi kladném zhodnoceni vyuky agilnich metodik na mateiské fakulté
autora procesu, které je soucasti nedavno provedené Analyzy vyuky agilnich
metod vyvoje softwaru na vysokych skolach v CR [11].
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