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Vyvoj software

... bézna aktivita v informacni spolecnosti

Na zakazku

» komercni zakaznik
» statni sfera

Interni projekt
Krabicovy software
,Pro radost"

Closed vs Open Source



Cile zakaznika

Vcera je pozdé,
musi to fachat,
s placenim se dohodneme ...

Kolik nam to usetti? Mate
ISO 123457 Vcetné zaskoleni
a podpory. ...

T T——
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Cile dodavatele software

Vytvorit aplikaci co mozna
= nejefektivnéji (zdroje)
= nejrychleji

Minimalizovat prepracovani
= zadani, re-use

Snizit rizika
= plynouci z neznamého: funkcnost, technologie

]
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Cile studenta

Comments?
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Softwarovy proces

Proces: systematickad série akci vedouci k urcitémm

w/,j /eal/é% [Random House Unabridged Dictionary, 2006]
Softwarovy
= vysledek = kvalitni software Nastroje
= Clenéni: faze, aktivity; produkty Postupy
= meta-proces, ZC Proces

» varianty usporadani aktivit, produktd e e ksl

]
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Typické aktivity sw procesu

Technické Podptlirné
Komunikace Rizeni

Planovani Kontrola kvality
Modelovani Sprava konfigurace
Konstrukce Dokumentace

Nasazeni
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Role lidi v procesu

Technicke Manazerskée

= analytik (konzultant) =« team leader

= architekt, navrhar = technicky vedouci

= Vyvojaf projektu

= ,buildovac" a spravce = Sef vyvojarll
konfigurace = Séf projektl

= tester = CEO (prip. CIO)

= databazista Podplirné

= poradce, kouc . lektor

= uziv. podpora
= dokumentace
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Technicke
» specifikace
» dokumentace
» kéd, data
» testy
» modely

Komunikacni
» specifikace
» plan

Obchodni

» plan
» rozpocet
» produkt

Artefakty a jejich role

V 4

Ucel
= Popis - dokumentace
= Kontrakt

Vlastnictvi

Vysledek/vstup aktivity
» podpora — CASE



Navod

Preskriptivni modely
procesu / ZC

» prehlednost a
kontrolovatelnost

» vodopad, V-model
Dodavka celého systému

najednou

» zacatek: kompletni
specifikace pozadavkl

Postup reseni ,,dle ucebnice"

Realita zivota

Zmena je soucasti
podnikani

» zakaznik nevi co chce

» dodavatel nevi jak na to

Napoprve se to nepovede
»-velky tresk

Fast. » vSechna (Spatna)
Cheap. prekvapeni na konci
Good.

Choose any two.
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Varianty procesu

Spolecna snaha = snizeni rizika chaotickeho
postupu

Rizené planem
» typicky sekvencni — vodopad, V-model

Rizené riziky

» prizkumnik/prototypovani, spirala
Rizené zmenou

» iterativni, agilni
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Sekvencni postup

Hlavni technické aktivity linearné po sobé
= vztazené na cely produkt — ,velky tresk"
= haplanovaneé pro cely projekt
= oddéelené meziprodukty

Vodopadovy model (v bézném podani)

]
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Cyklicky postup

WKdyg sekvencni postup funguje pro malé projekty
s malon miron nexnama, proc nerobit velky projekt do
%ﬂdj/ 77761/)/,6%.?“ — P.Kruchten

Opakovani technickych aktivit

» obsah podle sekvencni faze, znalosti detaild

Produkt postupné ,roste"
» znalost, funkcionalita, kvalita, ...
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Alternativy dodavek funkcnosti

Velky tresk

= malé projekty, jasné pozadavky
Prirlstkové
» urceni prirtstkd -> plan -> postupné dodavky
= zZpetna vazba, ale Upravy projektu obtizné
+ iterativné = urcovani a plan priibézné, nutna disciplina

Start work on refease N+1

Release
Iteration Development (End Game) Producti
] lterations
llllllll el Oparate and
i 3 working Daptay Suppor Release N
o m whach moots info Produchion
tha changing nes ds
af stakehalders B ]
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Zivotni cyklus, metodika

ZC = proces od zahajeni vyvoje az po vyrazeni z
provozu

Metodika = definovany proces pro konkrétni

ucel, tj. faze, aktivity, role, artefakty, milniky atd.

jsou dobre popsany
» Booch method
» SSADM, Rational Unified Process, SCRUM

= UML neni metodika!
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‘| Jakou zvolit metodiku?
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Software: Myty vs Realita

Software neni antomobil
Lména je Zivot
Dinosanrs vyhynuls, mysi nikols

S7izdet vodopad je nebezpecné
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Par Cisel

FAILURE RECORD

In the United States, we spend more tha $250 billion each year on IT| application development
of approximately 175,000 projects. The ment project for a large

ramnany ie €2 222 NN far a madinim ramnanu it ie €1 221 NNN- and far 2a emall Framnany it ie

[na[]UIHCLUH[]g, retdil, sdle nedin cAre JnsSurdnce services S 100C-Al  Si-Eie S0 jeer-l
organizations. The tota] sample size was 365 respondents and represented 8,380 applications.
In addition, The Sta
interviews to provide qualitative context for the survey results.

For purposes of the study, projects were classified into three resolution types: -

e Resolution Type 1, or project success: The project is completed on-time and on-budget,
with all features and functions as initially specified.

e Resolution Type 2, or project challenged: The project is completed and operational but
over-budget, over the time estimate, and offers fewer features and functions than
originally specified.

e Resolution Type 3, or project impaired: The project is cancelled at some point during the
development cycle.

Overall, thg success rate was only 16.2%/] while] challenged projects accounted for 52.7%, pnd

Impaired (cancelled) for 31.7%.

L —
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Realita stavu SWI

[ ]
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Kolik je $17 mld?

— tucet komercnich letli na Mésic [google ,project apollo cost"]

— 3x cena majority v CTc

— vySe dotace EU do zemedeélstvi na jeden rok [google ,14 miliard EUR"] 5

— 3/4 nakladl na prechod CR od centralné planované ekonomiky na ekonomiku trzni [MFCR]
— cca 1/2 celkové ceny lunarniho programu Apollo [google ,project apollo cost™]



Discussion: Symptoms and Root
Causes

What are some symptoms of software
development problems?

To what root causes can these symptoms be
traced?



Trace Symptoms to Root Causes

Symptoms

Root Causes

Best Practices

Develop Iteratively

Manage Requirements

Use Component Architectures

Manage Change




Myty softwarovych projektt

Zakaznik vi, co chce
= pevné vlastnosti produktu
= predem znamy cilovy stav
Dodavatel vi, jak na to

= predikovatelny postup, naklady, kvalita
= linearni skalovani slozitosti projektu

Tyto predpoklady — platné pro sériovou vyrobu — pouziva
priliS mnoho softwarovych procesd (a manazert a klientd)

= zalozené na zjednoduseném, a idealizovaném,
vodopadovem modelu
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Tvorba SW neni sériova vyroba

Software neni automobil

Sériova vyroba
« CDcka, kolobézky, pracky, mobily, auta, panelaky
= pevné a predem znamé specifikace, znamy cil
= znamy vyrobni postup, presné odhady na zacatku
= mala mira variability a nutnost reakce na zmény
= problémem je logistika a ekonomie vyroby kopii

Tvorba software nema (ve vétsiné pripadd) charakter
predvidatelného projektu a/nebo sériové vyroby. Naopak:
jde o vyvoj nového (typu) produktu.

= studie vozu, ekologicky diim, raketoplan

= produkt a projekt jedineCny, bez vzoru a modelu

EE———— ]
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Zmeény jsou pravidlem, ne vyjimkou

Lména je Zivot
Zmeény pozadavkl: spekulativni funkce/vlastnosti,

fenomeén IKIWISI, nedostatecha komunikace, ...

» ,Zakaznik nevi, co chce, neumi to fict, ale chce to"

» typicky se zméni zhruba 25% specifikovanych pozadavkd
[Boehm88]

Zmeny prostredi: legislativni ramec, akvizice
firmy, upgrade systém( zakaznika, nové
technologie, ...

Zmeény postupu: fluktuace v tymu, chybna
architektonicka rozhodnuti, zmény nastrojd, ...
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Velikost pracuje proti nam

Dinosanri vyhynul, mysi nikoli
Uspésnost
= velké plany, velka zklamani

pres 1/2 velkych zruseno

= potvrzovano teorii systéml

Project Success. 23,000 projects

Produktivita

= heprima umeéra k velikosti produktu T T |

» VEtSi pro malé prirlstky, tymy S

Cetnost zmén | |

= 10% malé projekty (100 FP) .

= 35% velké (10000 FP) ]
Kvalita

= neprima uméra k velikosti produktu 30

= prototyp se 40% — 20% funk¢nosti EE}

— pokles chybovosti o 10/mes/MLOC O o aw  so  eoo o000

Size in Function Points

|
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Zjednodusené modely nefunguiji

Sjizdet vodopad je nebezpecné

,Pro kazdy slozity problém existuje reseni, které je
jednoduché, elegantni, a spatné" [H.Mencken] — napriklad
vodopadovy model v ,klasickém™ vydani ...

= 4 z 5 faktor{l nelspéchu projektd jsou spojeny s VM [Jones95]

= pouziti VM nejvice prispiva ke krachu projektt v 80% [Thomas01]

= expertni doporuceni je vyhnout se VM [Brooks87]

Napriklad
= studie DoD 1995: ze systémU za celkem
e < $37 mld, vyvijenych podle DOD-STD-2167,
sizmd> ) jich 46% nebylo nikdy nepouzito
= US ATC projekt 1983-1994:
vodopad, velky tresk, $2.6 mld, zruSeno
= Johnson02: vyuziti predem specifikovanych pozadavkd

EE———— ]
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,,Jestlize se cteni webu podoba prohlizeni
billboardd, pak navrhujte web tak, jako
byste navrhovali billboard.*

Steve Krug

—
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Bl Cili: Jakou zvolit metodiku?

Ad-hoc (nerizeny proces)
Sekvencni

Iterativni

There is no silver

bullet.

Agilni

29



ResSeni

Privitat zménu
» opustit to, co nefunguje — pristup vodopadu

Iterativni a evolucni vyvoj EMBRACE CHANGE
Adaptivni planovani
Agilni pristup

ASWI 2005 - Agilni pfistup 30



[terativni vyvoj software

Q. Jaké miZeme v nejbliZsi dobé Cekat nove,
vzrusujici a slibné myslenky nebo techniky
v oblasti software?

A: Myslim, Ze [nejslibnéjsi myslenky] jsou uz léta
Znamy, jen nejsou spravne pouzivany.

— David Parnas



" EMBRACE CHANGE

Prehled

Iterativni vyvoj

= vCasna reakce na problémy pri vyvoji

Evolucni (adaptivni) dodavky a planovani

= podchyceni zmén pozadavkd

Empiricky proces

» adaptace na zmény tymu a postupu

L TTTT——
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Iterativni vyvoj

Ramcovy plan zivotniho cyklu

= milniky — napr. RUP Inception|| Elaboration Construction || Transitien

Retézec vyvojovych iteraci
= miniaturni Uplny projekt — cca vodopadovy model

cil: iteracni release (interni | s, see [ Sl
| | | ( ) Business Modeling A i
oo meiramns | e ——
= produkt funkcne neupliny aratvs s pesian | A ———
= ale otestovany a funkcni cesiorman i
= vede na prirustkovy vyvoj N ——————
Iterations

= nevylucuje kompletni pocatecni specifikaci pozadavku
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BL|s||'|ess
Modelin
Analysis & Design

Plannlng’ _
Initial Config. & Ghange @ MPlementation

Reguirements

U h =

Pribéh iterace \J

Planovani cile iterace (funkcnost)
Doplnéni / zpresnéni pozadavkd
Dotvareni navrhu

Implementace funkcnosti
Integrace prirtistku a otestovani

Nasazeni do provozu
» release interni / externi

.. vodopad v malém
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Kolikrat iterovat?

Const | Const || Tran || Tran

2 Const
Initial Elab #1 Elab #2 42 &N phed 42

#1

Délka iteraci
= pevneé dana (SCRUM)
= variabilni v okamziku planovani (XP, UP, ...)
= mala — blizky cil, mensi slozitost/riziko, rychla adaptace
» 1-4 tydny pro malé, 3-6 tydnt velké projekty, nékdy mésice
Pocet
= dle potreby, obvykle alespon 3

\'A"A AW A

Bézici iterace uzavrena zménam zvenci
» nutné pro stabilitu projektu

= mozny tlak na zménu: cas, funkcnost, postup
= neakceptovat ani od Séfl (viz SCRUM)

T
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Timeboxing iteraci

Délka = datum ukonceni pevné SCRUM: 30 daf

7 s s v . v 7 XP 1-2 tydﬂy
= Omezeni pIanovane funkcnosti mozné
= Viz dale planovani

= nehotovy release, zména datumu neakceptovatelné
= nesmi byt tlak na prescas
Vyhody
= zacileni iterace
= lidé si pamatuji prekrocené terminy, ne opusténé
vlastnosti
= nuti v€as k tézkym rozhodnutim a kompromistim
= vysoka produktivita: 80 vs 25 FP/més
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Globalni rizeni iterativniho vyvoje

Oddélené sekvencni faze
» analogie , klasickych®™ inzenyrskych disciplin
» jasné rozdéleni cild a vysledkd

- m”m,ky Barry Boehm (1995): Anchoring
» PO stupnich presnosti, mire rizika the Software Process

» vodopad: po Cinnostech ¢ - LCO - Lifecycle Objectives

* LCA - Lifecycle Architecture
, ] , * IOC - Initial Operational
1 faze = 1..N iteraci Capability

C e 4. i * REL - Product Release
Inicializace projektu

C——
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Faze vyvoije: priklad RUP

Disciplines
Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

Phases

Inception

Elaboration

Construction Transition

Initial

Elab #1 | | Elab #2

Const || Const | Const || Tram
#1 #2 N #1

Iterations

ASWI 2006/2007 - Iterativni pristup
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Evolucni a adaptivni vyvoj

... jeden z 4 nejcastéjSich
v 7 ’ . faktor( Uspéchu sw projektd
Evolucni vyvoj
= dotazeni iterativniho pristupu
= znalosti o pozadavcich, navrhu, odhadech a planu se
vyvijeji/zpresnuji v pribéhu projektu

» zadné kompletni, dale neménné specifikace na zacatku (20-
80)

» mira zmeny obvykle klesa s postupujicimi iteracemi
= ,don‘t develop software, grow it”
Adaptivni
= zdUraznéni zpétné vazby v evoluénim vyvoji
» analogie fizeni auta
= zejména evolucni dodavky — zpétna vazba od uzivatell
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Adaptivni pldnovani -t _

Prediktivni planovani: velka mira nejistoty
» ,plan work, work plan®
= neznalost odhadl v dobé, kdy jsou potreba

= ménici se pozadavky = rozsah projektu

Reseni
= presn€jsi odhady a plan az po nekolika iteracich
= detailné planovat jen na co mame rozumné presna
data
» obvykle nejvysSe pro nasledujici iteraci
» plus hrubé milniky (dodavky zakaznikovi)

]
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Stupné volnosti pri planovani

Cheap. Fast. Good.
Choose any two.

Klasicky: cas, zdroje (cena), kvalita
= obtizné méniteln€, odhadované

rv vV Va

= kvalita obtizne riditelna

» typicky pozadavek: ,bude to v terminu, s danym rozpoctem, a
v bezchybné kvalité jako vzdy" ... ,you get crappy SW late"

Agilné: +funkcnost

= nejlepsi faktor pro rizeni projektu A
» prvni tfi pevné, funkénost nejsnaze ménitelna

= vhodna granularita = snadné a presne odhady

v
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[teration Plan

Shows timeframes and
resources by discipline

lteration
Schedule section

Ohiectives
SCORE

Outline of an
lteration Plan

Eeferences
Plan

F ) D

4.1  Iteration Lctrnties
4 2 Tteration Schedule

49 Tteration Delwverables

5. Eesources

5.1 Staffine Eesources

5.2  Fmancial Eesources

5%  Eoupment & Faciliies Eesources

for Requirements 7. Enshton Crieri

discipline
Hequirements A0 days | Tue 12711798 | Mon 1/25/99
Develop Vision 20 days | Tue 12711798 | Mon 1499 System Analyst
Elicit Stakeholder Eequests 4 days Tue 1/5/99 Fri 178799 |System Analyst
Manage Dependencies 26 days | Tue 127198 | Tue 1/5/9% |Systemn Analyst
Capture a Cotntnon Vocabulary 10 days [Wed 12/25/98 | Tue /2599 |System Analyst




Riziky a klientem rizeny vyvoj

Jiz z dob spiralového modelu
(1986)

60 » Kontext: plan iterace (vybér funkcnosti)
Rizeni riziky
= vyhodnotit rizikové faktory projektu

» designova/architektonicka rizika, obchodni, legislativni,
neznama funkcnost, pouzitelnost, ...

= zacit s Castmi funkcnosti/designu s nejvetsi mirou rizika

Rizeni prioritami klienta
= vybeér funkcnosti je na zakaznikovi
» mnozstvi funkci omezeno délkou iterace
= umoznuje pruzne reagovat na aktualni potreby
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Risk Terms

\
]
| [ [ I

Direct risk - the project has a large degree of control
Indirect risk - the project has little or no control

Risk Magnitude is used for ranking risks. It is a
combination of:

= Probability of occurrence

= Impact on the project (severity) e.qg. project delays

Tymové rozhodovani: dot voting



Vysledek: Empiricky proces

Definovany proces (,,rule-based")

= predem znamé/daneé aktivity, jejich navaznost
=« PERT diagram

SCRUM: denni

Empiricky (,principle-based") et timu,
» UzNnani, Ze vyvoj software neni sériova vyroba ’tfgff’wefed
= sada jednoduchych aktivit XP: denni setlini
= Casté mereni procesu a zpétna vazba tymu, role

(€4
,tracker,

= dynamicka adaptace na zmény a udalosti planovaci hra
» emergent behaviour, samoorganizujici tym

= prizplsobeni typu (zavaznosti) projektu

45



Better Progress Profile

Prototypes IE Architecture IE Functional HE Product
Releases Release

100% ==
Modern
Project Profile

ate Design
Breakage




Changing Focus Over Time

-
Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3
Req ] [] ]
\ \ 4\
\ \ \
Design - - .
\ \ \
X \ \
Impl - - -
\ \ \
\ \ \
Test . - -
\ \ \
V] \ i v
Deploy I -




Lifecycle Evolution of Artifacts

Inception Elaboration

m ArtifaCt
sets
mature
over
time.
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Business Modeling Set D . Deployment Set
Reqguirements Set B P : Projedt Management Set
Analysis & Design Set C . Configuration & Change
Implementation Set Management Set

Test Set B E : Environment Set

— —I=2m

Information =et evolution over the development phases.



e

Error in Cost to Complete Estimate .

X

Bl Cost Estimate Fidelity

Over-estimated

Under-estimated



Phases

Disciplines ‘ Inception H Elaboration H Construction ” Transition ‘

ol Analysis & Design Ml_
I l ' T .-
r u I Implementation e i S
Te:

st

Deployment

Configuration

Achieving Key Practices: T o e e e T

Iterations

Through a Process

[terative approach preferred
Guidance for activities and artifacts
Process focus on architecture

Use cases which drive design and
implementation

Models which abstract the system




