Agilni metodiky vyvoje SW
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Agilni metodiky | i}

.
saw s

« Agile = hbity, Cily, bystry, svizny.

* Manifesto for Agile Software Development (Manifest
agilniho programovani), Utah, anor 2001

« www.agilealliance.org
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Manifest agilniho programovani | i}

i
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UmozZnit zménu je mnohem efektivnéjsi, nez se ji snazit zabranit.

Je tfeba byt pripraven reagovat na nepiedvidatelné udalosti,
protoze ty nepochybn¢ nastanou.

Takze:
- Individuality a interakce maji pfednost pred procesy a nastroji.
- Funguyici software ma prednost pied obsahlou dokumentaci.

- Spoluprace se zakaznikem ma pfednost pred sjednavanim
smluv.

- Reakce na zménu ma prednost pred plnénim planu.
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TradiCni versus agilni ptistup
sy

funkcionalita cas zdroje
fixni

promeénné
cas zdroje funkcionalita

tradicni pristup agilni pristup
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Agilni pfistup |

SpoleCnymi rysy vSech agilnich metodik jsou
 [terativni a inkrementalni vyvoj s kratkymi iteracemi
« Komunikace mezi zdkaznikem a vyvojovym tymem

e Prubézné automatizované testovani
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[terativni a inkrementalni vyvoj s kratkymi iteracemi

Vyvoj probiha v kratkych fazich, takze celkova funkcionalita je
dodavana po Castech.

Zé4kaznik tak ma moznost prubézn¢ sledovat vyvoj, muze se
k nému vyjadrit a oponovat zmény.

Zéakaznik ma na konci jistotu, Ze nedostane néco, co neocekaval.
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Komunikace mezi zakaznikem a vyvojovym tymem

V idealnim ptipadé€ je zdkaznik primo soucasti vyvojového
tymu, ma moznost okamzité vidét prubézné vysledky a
reagovat na n¢.

Zéakaznik se ucastni sestavovani navrhu, spolurozhoduje o
testech a poskytuje zpétnou vazbu pro vyvojare.
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Prubézné automatizované testovani

Diky kratkym iteracim se aplikace méni velice rychle, proto je
nutne pro zajisSténi co nejvyssi kvality ovérovat jeji funkénost
prubézngé.

Testy by mély byt automatizovane, predem sestavené a mély
by byt napsany jesté pred samotnou implementaci testovane
casti.

Pt1 kazdé zmén¢€ musi byt aplikovana kompletni sada testu,
aby nebyla poruSena integrace jednotlivych Casti.
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Konkrétni metodiky

e Extreme Programming (XP)
Kent Beck, Ward Cunningham, Ron Jeffries (www.xprogramming.com)

* Feature-Driven Development (FDD)
Jeff de Luca, Peter Coad (www.featuredrivendevelopment.com)

« SCRUM Development Process
Ken Schwaber, Mike Beedle (www.controlchaos.com)

e Test-Driven Development (TDD)
Kent Beck (www.testdriven.com)
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Extreme Programming

Hodi se pro mensi projekty a mal¢ tymy, vyvijejici software podle zadani,
ktere¢ je nejasné nebo se rychle méni.

Jedinym exaktnim, jednozna¢nym, zméfitelnym, ovéfitelnym a
nezpochybnitelnym zdrojem informaci je zdrojovy kod.

Pouziva bézné principy a postupy, které¢ dotahuje do extrému.
Napftiklad:

- jestlize se osvédcCuji revize kodu, bude se neustale revidovat (mySlenka
parového programovani).

- pokud se vyplaci testovani, bude se nepretrzité testovat, a to 1 u zakaznika
(testovani jednotek, funkcionality, akceptacni testy).

- osvédcuje-li se navrh, stane se soucasti kazdodenni Cinnosti (refaktorizace).
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Extreme Programming

Principy XP:

» Rychla zpétna vazba, ktera spociva v rychlém zjiSténi stavu
systému po provedené akci, vyhodnoceni akce a uloZeni
vysledku vyhodnoceni co nejdiive zpét do systému.

» Predpoklad jednoduchosti, pfedstavuje v mnoha ohledech
programovani, kdy se vSe planuje a navrhuje do budoucna tak,
aby to bylo znovu pouzito. XP naopak predpoklada u
reSitelského tymu schopnost pridat sloZitost tam, kde to bude v
budoucnu ucelne.
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Extreme Programming

Principy XP:

 Prirtstkova zména, vychazi z predpokladu, Ze velké zmény
provedené najednou nefunguji. VesSker¢ zmeny v projektu se
proto provadéji pomoci malych prirustk.

« Vyuziti zmény, vychazi z predpokladu, ze nejlepsi strategie je ta,
ktera s1 zachova co nejvice moznosti fesSeni nejnaléhavéjSich
problému projektu.

« Kwvalitni prace, ktera predstavuje fixni proménnou ze Ctyft
proménnych pro posouzeni projektu (Sife zadani, naklady, Cas a
kvalita) s hodnotou vynikajici, pt1 horSi hodnot€ ¢leny tymu
prace nebude bavit a projekt muze skoncit netispéchem.
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Feature-Driven Development

Vyvoj po malych kouscich (vlastnostech, rysech), coz jsou
elementarni Casti funkcionality prinasSejici néjakou hodnotu
uzivateli.

Vyvoj probiha v péti fazich, prvni tr1 jsou sekvencéni, posledni dvé
pak iterativni.

Iterace trvaji zpravidla 2 tydny. Zacina se vytvorenim modelu, ten
se prevede do seznamu vlastnosti, které se postupné implementuji.

M¢ii pokrok ve vyvoji projektu, FDD detailné planuje a
kontroluje vyvojovy proces.

Zam¢éieni na dodavani fungujicich prirtstku kazde dva tydny.
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Feature-Driven Development

Faze metodiky z pohledu rozdéleni Casu:

terace
vytvoreni é vytvoreni pldnovani ndvrh implement.
celkového seznamu podle podle podle |
modelu vlastnosti vlastnosti vlastnosti vlastnosti > ‘
10% dvodni 4% Gvodni 2% uvodni 77%
4% opakované 1% opakované 2% opakované , délka cyklu: 2 tydny .
A rd
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SCRUM Development Process

Principem je opé¢t iterativni vyvoj definujici 3-8 fazi (tzv. sprintu),
z nichz kazda trva ptiblizn€ mésic.

Nedefinuje zadné konkretni procesy, pouze zavadi pravidelne
kazdodenni schiizky vyvojového tymu (scrum meetings), kde si
jednotlivi Clenove sd€luji, ktere polozky byly od minulé

schuzky dokoncCeny, které¢ nové ukoly nyni pfijdou na fadu a jaké
piekazky stoji vyvoji v cesté a musi se fesit.

Kazdy sprint je zakoncen predvedenim funkcni demo-aplikace
zakaznikovi, ktery poskytne zpétnou vazbu.
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SCRUM Development Process |

kaZzdodenni
schiizka

Faolodky backlogu
wybrané

Sprint Backlog

Fredvedeni nové
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(sefazeno Viastnikem podle priort)
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SCRUM Development Process |
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Test-Driven Development

Nezabyva se tvorbou specifikaci, planu a dokumentace, to si
kazdy tym musi zvolit sam podle toho, jak mu to vyhovuje.

Doporucuje pristoupit k testiim jako k hlavni fazi celého
vyvojoveho procesu.

Zékladnim pravidlem je psat testy diive nez samotny kod a
implementovat jen piesné ty ¢asti kodu, které projdou testem.
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Test-Driven Development

Postup metodiky:
VYV Oj
L pokraéuje
e délej mal
.—r[ pricdej test H spust’ testy ]E’[ " :n:énm:w spust testy
f uspéje f selze
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Srovnani metodik z pohledu Zivotniho cyklu SW
1 1§ I

Rational Unified
Process

Extremni
programovani

fizeni projektu
———— procesy
praktiky, aktivity, produkty

Feature-Driven
Development

| 1 |
S : | : | : : == pokryto I
Test-Driven : ' : == nepokryto :
Development ; : i ! ! E : !
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vytvoreni  specifikace navrh kodovani testovani integraéni  systéemovée akceptaéni provoz

konceptu pozZadavkl jednotek testovani testovani  testovani
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