Softwarove inzenyrstvi
(SWI)
Software Engineering
(SWE)



Cile a vyznam softwarového inZenyrstvi

Co je to SWE (nékolik definic)?

e Disciplina zabyvajici se praktickymi problémy vyvoje velkych softwarovych
systémil

e Aplikace inZenyrskych ptistupl na software

e Definice z IEEE Standard Computer Dictionary (1990): Aplikace systematického,
disciplinovan¢ho, méfiteln¢ho pfistupu na vyvoj a udrzbu software

e Encyklopedia Wikipedia
(http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Software engineering):

Software engineering is the application of computer sciences, project management,
and other techniques to create software applications.



Cim se zabyva SWE?

e Celkove technické fteSeni problemu zahrnujici hardwarové prostredky a

softwarove vybaveni

Znalosti z oblasti sbéru a specifikace pozadavku, analyzy problému, ndvrhu SW

feSeni, implementace, testovani a udrzby SW

e Znalosti z oblasti ekonomie, planovani a fizeni projektli, organizace firmy atd.

e Znalosti z oblasti psychologie, lidskych zdroji, motivace, struktury feSitelskych
tymu apod.

e Celkove vyuziti znalosti a postupt uvedenych vyse -> efektivni tvorba vysledného
produktu pozadovan¢ kvality



Pro¢ vzniklo SWI?

VVVVVV

o /Zpozdéni (Casto 1 nékolikandsobné proti puvodnim predpokladim) pi1 tvorbé
rozsahlych systému, zvySena nakladnost projekti

e Zplisoby a postupy vyvoje aplikované na mal¢ systémy nepouzitelné pro rozsahle
projekty

o . Softwarova krize* (1968 konference NATO)

e Brooks (1975) — na zaklad¢ zkuSenosti kniha ,,The Mythical Man-Month* — téma:
proc€ je obtizne vytvaret velké SW systémy



Brooks a Mythical Man-Month — nékolik postiehii , komentaru, otazek

1. Pridanim lidi ke zpozdénému projektu projekt jeSté vice zpozdime (“Adding
manpower to to a late software project makes it later)

Proc?

e Prichozi lidé se nejprve musi s projektem seznamit (fada z nich se musi
seznamit napf. 1 novou technologii) — po né&jaky cas neprodukuji Zadnou
,,pfidanou hodnotu*

e Stavajici lidé zauCuji nove lidi a maji méné Casu na vlastni projektovou praci

e Prace musi byt znovu pferozdélovana — to zabere jednak cas, jednak
prerozdéleni znamena ztratu jisté Casti prace



A jak to feSit?

e Jedinecne, vzdy pouzitelné a vzdy fungujici feSeni neexistuje (velmi zalezi na
osobé ,,S¢fa” — na jeho zkuSenostech, profesnich a lidskych kvalitach), problém je
mozn¢ piedvidat a snazit se mu predejit, to vSak neznamena, Ze nenastane

e Planovani — feSeni nedostateCného poctu lidi hned, co tuto situaci rozpozndme
(t).nejlépe na zacatku projektu)

e Motivace pracovnikli, aby zacali pracovat na projektu, a aby neopoustéli projekt
pied jeho dokoncenim (dnes spise ,,cukr nez ,,bic*)

e Docasn¢ pretizeni pracovnikil na projektu

O zalezi na délce stavu pretizeni — kratkodobé je mozné a byva produktivni
dlouhodob¢ je z hlediska firmy 1 zamé&stnanct neefektivni,

O Cloveék podava nejlepSi vykony na hranici mirn¢ho stresu, pfiliSna pohoda 1
velky stres vykon snizuji)

O tvofiva prace potrebuje ¢as (mysSlenky musi uzrat), manualni prace vyzaduje
zachovani miry pozornosti (konec projektu byva spiSe manualni nez-li
tvorivy)



2.Neni mozné zaménit Cas a pocet lidi

Tj. pokud projekt trva 10 lidem 1 rok, pak neni mozné, aby 40 lidem trval 3
mésice)

ProcC?

e Prace neni plné paralelizovatelnd — napt. dokud neni hotova analyza, navrh a
rozdéleni systému do modulli, neni mozné zacit s kodovanim

e Srozdélenim systému na podsystémy, kter¢ feSi jiny programator nebo
programatoti (rozdélujeme, aby kazdy programator mél praci) roste 1 pocet
interakci mezi podsystémy (kazdy podsystém miize potencialné komunikovat
s ostatnimi — moZn¢ interakce rostou s druhou mocninou)

e Ladéni a testovani systému je obtizné paralelizovatelné¢ (10 lidi nenajde chybu
10x rychleji nez 1 Cloveék, skuteCné spottebovany Cas zavisi na skuteCném
poCtu chyb a obtiZnosti jejich hledani , tj. pfenesené na zkuSenosti, pozornosti
a motivaci programatori)



A jak to fesit:

e Opct plati body viz vySe

e Programatofi nejsou jen lide¢ sedici pred pocitacem a piSici kod, potrebuyi
mez1 sebou komunikovat (ve vzrustajici mitre plati pro navrhare, analytiky a
S¢éfy vSeho druhu) — vysSSi naroky na emoc¢ni kvalitu lidi - dlouhodobé se
nevyplati zamé&stnat na projektu vyborného programatora s mizernou socialni
interakci s okolim (schopnosti na bazi rozumové postihnutelnych znalosti je
mozn¢ pomeérné snadno ménit a kultivovat, stoji jen ¢as, emo¢ni schopnosti a
chovani 1ze ménit podstatné hiife (emocni centra jsou vyvojové starsi) , stoji
nejen Cas, ale 1 velkou ochotu a vytrvalost pracovat na osobnim rustu,

e 7 dlouhodobého pohledu je firemné prospesnéjSi zameéstnat Clovéka s SirSim
odbornym rozhledem a emo¢né zralym chovanim nezli vyborného odbornika
v daném odboru s problematickymi rysy osobnosti, prvni se v dané¢ oblasti
velmi pravdépodobné zorientuje a jeho prinos v Case poroste, druhy miize
jisté vysledky pfinaSet téméf ihned, ale jeho ptfinos bude po kratkém
poCateCnim vzestupu v Case klesat, své problematické chovani velmi
pravdépodobné nezméni)



3. Programatori jsou schopni napsat cca 1000 radku/rok, tj. 5,5 radku/den

Proc?
e Protoze Cekaji na analyzu, navrh, vysledky testu..., domlouvaji se, ... viz vySe

A jak to fesit?
Tézko,
e Casto lze jeSt¢ zefektivnit organizaci prace (firemni systémy vSak nikdy
nemohou byt vyladény na 100%, jisty chaos vzdy nastdvd a nastavat bude,
v koneCné fazi opét zavisi na kvalité lidi)
e smifit se s timto faktem



4. Efekt druhého systému — €lovék, ktery navrhuje celkové druhy systém, tento
navrh nékdy az , katastrofalné* prezene

Proc?
e Na prvnim systému se uci a ziskané zkuSenosti v kombinaci se znalostmi se
snazi na druhy pokus dovést k ,,dokonalosti*

Jak to fesit?
o Séf analytik (ndvrhaf) ma za sebou jiz zkusenosti alespoti ze tfemi projekty
o Clovek fesici druhy systém o tomto vi, a dokaze sam sebe ,krotit”, €1 je schopen
akceptovat situaci, kdy ,,je krocen*



S5.Sledovani pokroku ve vyvoji - akumulace malych terminovych skluzi
nakonec vede k vyznamnému zpozdéni projektu

Proc?
e Skluzy na sobé& nejsou nezavisle, navzajem se ,,podporuji‘

Jak to fesit?

e Stanoveni tzv. milnikti (kontrolnich bodu) (3. generace time managementu —
propracovany systém co, kdy a jak feSit, délat - logicky, rozumové dobie
pijatelny systém, presny v oblasti vysledkii — dobré feSeni pro firemni ramec,
nikoli v8ak na osobni urovni -> 4. generace time managementu)

e Motivace jednotlivce + dalsi viz vySe



6.Integrita systétmu — mnohé moznosti priliS komplikovaného systému
nebudou vyuzity, protoze nikdo nema ¢as naucit se je pouzivat

Proc?
e Pfirozena lenost, pohodlnost + ,,asova komprese* soucasne doby

Jak to fesit?
e Systém bude tzv. user-friendly, tj. nebude zahrnovat vSechny mozn¢ funk¢nosti,
ale pouze ty, které¢ budou v souladu s celkovym designem ,funkcénosti a cilovou

skupinou uzivatelu softwaru (pr. vyvojoveé prostredi, kdyz jste zacinali s Javou,

VVVVVV



7.Pilotni systém — pokud vytvarime typové novy systém, zakaznikovi
neposkytneme jakkoli prepracovanou, dopliovanou a opravovanou pilotni
verzi, ale druhou verzi systému budovanou prakticky znovu od zacatku

Proc?

e Na pilotni verzi se tym nauc¢i nové techniky a technologie, které¢ ve vysledku
vedou k téméf novému navrhu architektury sytému

e Snaha opravit pilotni system se vétSinou Casové ani kvalitativné nevyplaci a
konciva Spatné (slepovany systém, rozladéni tvurci 1 zakaznik)

Reseni
e Viz vySe



8. Formalni dokumenty a manualy — specifikované cile projektu, zptusob jejich
dosazeni, analyzy, navrhy implementace, kalkulace, vyhodnoceni rizik,
uzivatelské manualy, atd....

Otazky:
Kdy maji byt dokumenty psany a jak maji byt dokumenty rozsahle,

aby v nich bylo vSe podstatne,

aby nemusely byt Casto prepisovany,

aby se odborni pracovnici nestali nemotivovanymi Ufedniky na ukor tvorive prace,
aby je né¢kdo Cetl a byly mu uzitecné



9. Komunikace — vSichni ¢lenové tymu spolu potiebuji komunikovat

Jakym zptisobem?
1. Osobni komunikace

O Vyhody —nenahraditelnd forma komunikace pfi1 kontaktu se zakaznikem,
analyze problémi, tvofivem navrhu feSeni (také ,,vice hlav vice vi“, kolegové
piijdou na o, co by vas nikdy nenapadlo, protoze maji vice ¢i mené jiny
pohled na svét, jiné zkuSenosti, jiné mysleni — tzv.brainstorming), forma
socialni interakce

0 Nevyhody - nebezpeci v dlouhych a neplodnych schiizich, ruSeni pii narocné
duSevni prace (programatoii nebyvaji ve vysledku placeni za CcCasté
vyruSovani, ale za kvalitné¢ odvedeny kdod, naopak napf. v popisu prace
obchodnika, sekretaiky, pracovnika hot-line je prave rychla reakce na aktualni
vyruseni)

O Analytici, a Sefove vSeho druhu by méli zvladat 1épe nez napft. programatofi



2. Technické prostiedky (telefon, e-mail, sms,...)

O Vyhody — odpada nejistota v socidlnim kontaktu, ¢asto neni okamzité rusSeni
(e-mail nemusite okamzité Cist, ani na n¢j odpovidat, pokud pracujete na
klid, poskytovani jednoduchych technickych feSeni

O Nevyhody — zdlouhavé feSeni zejména tvorivych problémil, chybi okamzité
doplnovani a rozvijeni napadii, omezené komunika¢ni moZnosti



10. Chirurgicky tym — dob¥Fi programatori jsou obecné 5-10x vykonnéjsi nez
prumérni programatori (avSak po méteni ve skupiné zkusenych programator,
Sommerville uvadi rozdil az 25x)

Problém
o té¢Zko sezenu vétsi pocet dobrych programatort (kvalitnich lidi) - musim pocitat
s tim, Ze v tymu budou lid¢ riznych kvalit

A jak to tesit?
e dobry programator vyviji, ostatni mu pomahaji (provadéji, co je treba v daném
case)

e pro vEétSi projekt vznikaji malé tymy, kazdy veden Séfprogramatorem, tyto tymy
koordinovany manazerem (zkuSenost, kazdy ¢lovék, kterého tidite, vas stoji 10%
casu -> vznik hierarchickych Grovni fizeni organizace)

e avSak nebezpeCi - touto hierarchickou urovni Spatné prochazeji Spatné zpravy,
vrcholovy management se pak téZzko dovida o skuteCném stavu projektu (opct
zalezi na kvalité lidi a kvalité¢ komunikace)

e zkuSenost a jeji role



11. Vétsina chyb neni v kodu, ale v navrhu

Proc?
e Navrh se provadi dfive, neni mozné okamzité ovéfit, jestli je navrh v poradku

Jak to fesit?
e navrh napsat hlavni program, ktery bude volat top-level procedury (které jsou na
zacatku prazdne), postupné se pridavaji moduly do celého systému

Pozn: Programatof1 spravné naprogramuji to, co se jim fteklo, ale co se jim feklo
chybné (anebo taky vibec neteklo), je chybné



12. Odhad protrvani projektu

W W/

W ew/

Celkovou praci na projektu lze rozdélit cca takto
e 1/3 planovani”

1/6 kdédovani

1/4 testovani moduli

1/4 testovani systému

Z toho plyne, ze kddovani je Casové neyjmeéné narocna Cast, obtizné;si je rozdélit systém
do modulu a zajistit jejich komunikaci



13. ,,Zmrazeni* kodu a verzovani — aplikaci je nutné v urcité fazi ,,zmrazit*
Proc?

e software je ,neviditelny*, n¢které skuteCnosti se ukazi pouze na urCitém stupni
vyvoje, pokud poskytujeme budoucimu uzivateli zpétnou vazbu, pak nové
skutecnosti mohou zménit jeho nahled a poZadavky, poté bude muset byt zménén 1
samotny software

A jak to tesit?
e Budouci uZivatel se k funkénosti systému vyjadiuje jen do urcitého stavu vyvoje

(jinak by nebylo mozné software dokoncit), poté je funkénost softwaru zmrazena a
dalsi zmény jsou zpracovavany az v dalsi verzi



14. Specializované nastroje — tym by mél pouzivat vzajemné sladéné nastroje
pro vyvoj softwaru

15. Moznosti snizovani nakladua

e Programatofi by méli byt najmuti az po vytvoreni architektury systému, to miize
trvat 1 nékolik mésicii a v tomto ¢ase by neméli co na praci (avSak zakonik prace,
etika apod.)

e Software si koupit

e Univerzalni zasada softwarového inZenyrstvi: Nedélejte znovu to, co jiz bylo
udélano. (Samozieymé za predpokladu, Ze to, co bylo ud€lano, je kvalitni a
prodava se za rozumnou cenu — a to byva vétSinou splnéno)



Brooks a aplikace jeho mySlenek:

Manazeti délaji stale stejné chyby jako Brooks popisuje -> Brooks: ,,nazyvaji tuto
knihu bibli softwarového inZenyrstvi a ...protoze ji kazdy Cte, ale nikdo se tim nefidi*

Brooksuv ¢lanek ,,No Silver Bullet* (1986) (legenda fika, Ze vlkodlaka lze zastelti
pouze sttibrnou kulkou)

Tvrdi, Ze zadna technologie nebo technika managementu nezpusobi do 10 let fadové
zlepSeni produktivity vyvoje SW, a...mél pravdu

Za silver bullet byly povaZzovany napf.
e vysokouroviové jazyky
OOP
Vyvojova prostiedi pro tvorbu programi
Um¢éla inteligence
Expertni systemy
Graficke systémy
Verifikace programu



Misto toho ,,pouze‘ postupna vylepSeni

A proc€ to nefunguje?

e Vyvoj softwaru zada prakticky dokonaly nebo témét dokonaly vysledek, aby byl
tento software pouZitelny,

e dosahnout dokonalosti u velkeého syst¢ému vyvijen¢ho od zacatku je véc velmi
naro¢na az ,,nelidska*, v kazdém pripad¢ vSak velmi draha,

e vétSi Sanct bychom méli, kdyby mél pravdu Descartes: (povazujici svét za
mechanicko-materialisticky celek, s vlastnimi zdkony, kde se nevyskytuji zasadni
rozdily mezi pfirodou Zivou a nezivou)

Myslim, tedy jsem.
Ale spiSe se zda, ze :

Nejsme myslici systémy, které maji emoce, jsme vysoce emocCni systémy, které
nékdy mysli.



Aneb pokud se s tim smifime (boj se zda byt po nékolik dalSich tisice generaci bojem
don-Quijota s vétrnymi mlyny), pak muzeme hledat cesty a zlepSeni, jak vyvijet velky
softwarovy celek bez dusevniho stradani, jesté I€épe vSak s pfijemnym pocitem

A tak vnasledujicich kapitolaich se budeme vénovat vécem pievazn€ razu
technickému, ptesto vSak obCas zabloudime 1 k vécem netechnickym.



