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Seznam otazek

Zakladni modely Zivotniho cyklu software, softwarovy proces, metodika.

Sekvendéni a iterativni pristup k vyvoii software, vvhody, nevyhody, dusledky; zptisoby dodavky produktu.

Zakladni charakteristiky iterativnich a agilnich metodik.

Priibéh iterace, jeji vlastnosti.

Planovani, sledovani a fizeni iterativné vedeného softwarového produktu.

Pozadavky na software — typy pozadavki, formy popisu a dokumentace, drovné detailu a jejich vztah k

procesu vyvoie.
Postup prace s pozadavky, metody pro sbér a analyzu pozadavki, pouzité modely a diagramy.
Architektura softwarovych systémti, viznam a soucasti architektury, architektonické styly.

Konfiguraéni management, jeho soucésti a role ve vyvoji software, zakladni postupy.
Sprava verzi, zpusoby verzovani (revize a varianty, centralizované a distribuované), typické situace a vzory

ve spravé verzi, vazba na spravu zmén.

Typy pozadavkid na zmény, postup jejich zpracovéani, nastroje pro podporu fizeni zmén, vazba na spravu

verzi a pozadavka.

Sestaveni produktu —slozky a vlastnosti, postup sestaveni a jeho varianty, vztah k fizeni kvality software,

nastroje pro sestaveni.

Zptisoby prevence chyb v software, pouziti metrik kvality, oponentury.

Zpusoby detekce chyb v software, metody testovani, vztah k sestaveni produktu.
Meéfteni software, produktové a procesni metriky, vyznam metrik pro sledovani kvality a fizeni projektu.
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Zakladni modely zivotniho cyklu software, softwarovy proces,
metodika.

Zivotni cyklus — proces od zahajeni vyvoje az po vyfazeni z provozu
Metodika - definuje jak ma vypadat proces (faze, aktivity, role, artefakty, milniky, ...)

Proces — systematicka série akci vedouci k urcitému vysledku

Softwarovy proces

NN

Je systematicka série aktivit, souvisejicich roli a artefaktti vedouci k vyssi pravdépodobnosti vytvoieni
kvalitniho software.

e Vysledek — kvalitni software

e Mezi-vysledky — artefakty

e Clenéni — faze, aktivity

e Cinitelé — role

Aktivity v procesu:
e Technické — komunikace, planovani, modelovani, konstrukce, nasazeni

e Podpiirné — fizeni, kontrola kvality, sprava konfigurace, dokumentace

Role v procesu:
e Technické — analytik (konzultant), architekt (navrhar), vyvojar, spravce konfigurace, tester,
databéazista
e Manazerské — team leader, technicky vedouci projektu, $éf vyvojart, $éf projekti, CEO (vykonny
feditel obchodni spolecnosti)

e Podpurné — poradce, koud, lektor, uzivatelska podpora, dokumentace

Artefakty
Maji ncel, popis (dokumentaci), kontrakt, vlastnictvi a jsou vysledek /vstupem aktivit => indikéator
dosazeni cile

e Technické — specifikace, dokumentace, kod (data), testy, modely

e Komunikac¢ni - plan, specifikace

e Obchodni — plan, rozpocet, produkt

Varianty SW procesu

Spole¢na snaha — snizeni rizika chaotického postupu
e Rizené planem — vodopadovy model, V-model
e Rizené riziky — priizkumnik/prototypovani, spiralovy model
e Rizené zménou — iterativni (RUP), agilni (SCRUM)

3/35



Zakladni modely Zivotniho cyklu software

Vodopadovy model
e Sekvencni ptistup ke v§em fazim modelu
e Vstoupit do dalsi faze az po ukonceni piedchozi
e Nevyhody — zpétna vazba od zakaznika az na konci projektu

e Pourziti pro malé projekty, viukové acely

Spiralovy model
e Pokryva nedostatky vodopadového modelu
e Postup do dalsi faze je mozny az po analyze vSech rizik a moznych problémi (legislativa,
marketing)
e Vysledkem kazdé faze je prototyp (po pouziti se vzdy zahodi)
e Model zaloZen na iterativnim pristupu (opakovani analyzy vSech rizik => snadn4 Gprava
pozadavk)
e Model probiha v nékolika krocich, které se neustéle opakuji, dokud neni produkt hotovy
e Navazovani novych ¢asti na jiz dikladné provéteny zaklad
e Vhodny pro vétsi projekty
e Zivotni cyklus podle spirdlového modelu rozdélen do étyi ¢asti:
O Planovani a uréeni cilt, alternativ, omezeni
O Vyhodnocovani alternativ, identifikace a feSeni rizik
O Vyvoj a verifikace dalsi trovné produktu
O Planovani nésledujici fazi
e Po kazdé fazi nasleduje testovani, hodnoceni a ptedéni dil¢ich vysledkt

RUP

e Objektove orientovany iterativni p¥istup k zivotnimu cyklu software
e Metodika se sklad4 ze ¢ty zakladnich fazi a kazd4 z nich obsahuje n€kolik iteraci
O Zahajeni — analytické ¢innosti, validace vize ze zdkaznikem (1 — 2 iterace)
O Projektovani — analytické a designerské ¢innosti, ovéfovani prototypy (2+ iterace)
O Konstrukee — designerské a programatorské ¢innosti, testovani a ovéfovani (N iteraci)
O Nasazeni - integra¢ni a konzultaéni ¢innosti, ovéfovani provozem (1- 2 iterace)
e Po kazdé iteraci je k dispozici spustitelny kdd
e Priibézna kontrola kvality produktu a modelovani pomoci UML
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Faze projektu
Discipliny Predavani

Tvorba podnik. modelu
Spréva pozadavki

Analyza andvrh

Implementace

|

——

|

-
- .-

Testovani
Nas azeni

Konfigurace a zmény

Rizeni projektu

Agilni metodiky
e Metodiky umoziiujici rychly a hbity vyvoj softwaru
e Agilni — inkrementalni vyvoj (dodavan rychle, po malych ¢astech)
e Co nejrychleji vyvinout, predlozit zdkaznikovi a podle zpétné vazby upravit

tunkcionalita . cas zdroje
fixni

promeénné
cas zdroje funkcionalita

tradicni pristup agilni pristup

Manifest agilniho programovani:
e Jednotlivci a interakce pied procesem a nastroji
e Fungujici software pied obsahlou dokumentaci
e Spoluprace se zdkaznikem pied vyjednavanim o smlouveé

e Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu
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XP (extrémni programovani)
e Mensi projekty a malé tymy, vyvijejici software podle zadani, které je nejasné nebo se rychle méni
e Principy a postup, které dotahuje do extrémi
O JestliZe se osvédéuji revize kodu, budeme neustale revidovat (parové programovani)
O Pokud se vyplaci testovani, budeme testovat

O Osvédcuje se navrh stane se soucasti nasi kazdodenni ¢innosti (refaktorizace)

SCRUM

e Kazdodenni setkdni tymu — kazdy ¢len fekne co délal, co bude délat a na jaké problémy narazil

e Iterativni vyvoj (obdobi iterace se nazyva sprint, trva 2- 4 tydny)

e Vysledkem sprintu je demo pro zakaznika (zpé€tna vazba), rychlejsi reakce na zmény

e Tfirole — Product Owner (komunikace se zdkaznikem), Scrum master ($éf vyvoje), Scrum Team
Member (¢len tymu)
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Sekvencni a iterativni pristup k vyvoji software, vyhody,
nevyhody, dasledky; zpisoby dodavky produktu.

Sekvencni pristup
e hlavni technické aktivity linearné po sobé, napt. vodopadovy model
e Vztazené na cely produkt
e Naplanované pro cely projekt
e (Oddélené meziprodukty

Vyhody:
e Snadné pochopeni
e Dobra moznost fizeni a sledovani postupu feseni (milniky)

e Kladen dtiraz na dokumentaci — specifikace, design, analyza

Nevyhody:
e Vyzaduje mit na poc¢atku presné a Gplné definované pozadavky (uZivatel ¢asto nedokaze stanovit
predem)
e Zakaznik vidi vyslednou verzi az v zavéreénych fazich feseni (nedostatky jsou odhaleny pozdé)

e Béhem vyvoje se mohou ménit pozadavky a vysledkem je, Ze dodany software neni to, co zdkaznik
chteél

Iterativni pristup
e Vyvoj rozdélen na malé ¢asti, miniaturni aplné projekty s cca vodopadovym modelem (iterace)
e Cilem kazdé iterace je otestovany a funkéni produkt, i kdyz je netplny (iteracni release)
e Iterativni vyvoj mé prirtistkovy charakter — postupneé zptfesnujeme a napliujeme vizi
e Vkazdé iteraci opakujeme stejné aktivity

Vyhody:
e Mensi casové tseky v dodavkach produktu => zvyseni tspésnosti produktu diky zpétné vazbé
e Snizeni rizik

e Snaz$i fizeni zmén na zakladé zpétné vazby uzivatele
e Vyssi kvalita produktu

Nevyhody:
e  Pribézné zmény mohou zpiisobit poruseni ptivodni systémové struktury => naro¢néjsi adrzba
softwaru

e Vyzaduje piisnéjsi management

ZpUsoby dodavky produktu
e Velky tiesk — pro malé projekty, kde jsou jasné poZadavky
e Piirastkové — uréeni prirtstkd, naplanovani, postupné dodavky, zpétna vazba

e Evolucné — postupné zptesnovani, cyklus — uréeni cile, dodavka, zptesnéni
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Zakladni charakteristiky iterativnich a agilnich metodik.

Prijde mi jako otazky kolem.. hlavné otazka 1.
Prikladem iterativni metodiky je napiiklad RUP a agilnich metod SCRUM a extrémni programovani. Ale

nakopc¢im to sem...

RUP

e Objektove orientovany iterativni ptistup k zivotnimu cyklu software

e Metodika se sklada ze ¢tyt zakladnich fazi a kazda z nich obsahuje nékolik iteraci
O Zahajeni — analytické ¢innosti, validace vize ze zdkaznikem (1 — 2 iterace)
O Projektovani — analytické a designerské ¢innosti, ovéfovani prototypy (2+ iterace)
O Konstrukee — designerské a programatorské ¢innosti, testovani a ovéfovani (N iteraci)
O Nasazeni - integra¢ni a konzultaéni ¢innosti, ovéfovani provozem (1- 2 iterace)

e Po kazdé iteraci je k dispozici spustitelny kod

e Priibézna kontrola kvality produktu a modelovani pomoci UML

Faze projektu

Discipliny Predavani
Twvorba podnik. modelu = : H
Sprava potadavki : .
Analyza andwrh /i-” : ‘“-m__?-——-—\__,._ﬁ___
Implementace : — e, §
Testowani = . _: == N
Has azeni : :
Konfigurace a amémy : ' :
Rizeni projekiu - -
Sprava prostiedi | e =
Zz1 FZ1 FZ2 ™M | T2 | T3 |TN | P P2

Agilni metodiky
e Metodiky umoznujici rychly a hbity vyvoj softwaru
e Agilni — inkrementalni vyvoj (dodavan rychle, po malych ¢astech)
e Co nejrychleji vyvinout, predlozit zakaznikovi a podle zpé€tné vazby upravit

tunkcionalita . cas zdroje
fixni

promeénneé
cas zdroje funkcionalita

£ o

tradicni pristup agilni pristup
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Manifest agilniho programovani:

e Jednotlivci a interakce pied procesem a nastroji
e Fungujici software pfed obsahlou dokumentaci
e Spoluprace se zakaznikem pied vyjednavanim o smlouveé

e Reagovani na zmény pred dodrZzovanim planu

XP (extrémni programovani)
e Mensi projekty a malé tymy, vyvijejici software podle zadani, které je nejasné nebo se rychle méni
e Principy a postup, které dotahuje do extrémi
O Jestlize se osvédcuji revize kodu, budeme neustale revidovat (parové programovani)
O Pokud se vyplaci testovani, budeme testovat

O Osvédcuje se navrh stane se soucasti nasi kazdodenni ¢innosti (refaktorizace)

SCRUM

e KaZdodenni setkani tymu — kazdy ¢len fekne co délal, co bude délat a na jaké problémy narazil

e Iterativni vyvoj (obdobi iterace se nazyva sprint, trva 2- 4 tydny)

e Vysledkem sprintu je demo pro zakaznika (zpétna vazba), rychlejsi reakce na zmény

e Tiirole — Product Owner (komunikace se zakaznikem), Scrum master ($éf vyvoje), Scrum Team
Member (¢len tymu)
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Pribéh iterace, jeji vlastnosti.

Vyvoj rozdélen na malé ¢asti, miniaturni aplné projekty s cca vodopadovym modelem (iterace)

Cilem kazdé iterace je otestovany a funkéni produkt, i kdyz je netplny (iteracni release)
Iterativni vyvoj ma prirtistkovy charakter — postupné zpfesiiujeme a napliujeme vizi

V kazdé iteraci opakujeme stejné aktivity

Prubéh iterace:

Planovani cile iterace (funkénost)

Doplnéni / zpfesnéni pozadavkl — plan projektu, vize a pfedchozi feedback
Implementace piirtstku funkénosti

Integrace prirtistku — ovéreni, otestovani

Pfedani do provozu — validace se zakaznikem

Zhodnoceni

Pocet a pravidla iteraci:

Dle charakteru projektu — rozsah projektu, velikost tymu
Riizné faze projektu maji rizny pocet iteraci, obvykle alespon 3
Pevné datum ukonceni — planovano nejpozdé€ji na zacatku iterace

BéZici iterace uzaviena zménam zvendi — stabilita, zménové a projektové fizeni

Délka iterace:

Mala je lepsi — blizky cil, mensi sloZitost a riziko, rychla adaptace, produktivita
Malé projekty — 1 az 4 tydny

Velké projekty — 3 aZ 6 tydni

Agilni — SCRUM (30 dni), XP (1-2 tydny)

Timeboxované iterace — délka iterace znama piredem

Predani a zhodnoceni iterace:

Uzavreni iterace

»Customer Demo“ — predvedeni, pfedani vysledku zakaznikovi

Retrospektiva — co se datilo (co zachovat), co se nedaftilo a pro¢ (co zménit), jak miZeme byt pristé

lepsi
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5. Planovani, sledovani a rizeni iterativné vedeného softwarového
produktu.

Planovani iterace:
e Na pocatku projektu, na zac¢atku kazdé iterace nebo mezi iteracemi
e V pribéhu iterace se neplanuje!!!
e Iterace je miniaturni projekt
e Cilem je podmnozina pozadavki na kompletni produkt
e Zachyceno v planu iterace — backlog, bugtracker, dokument

Zakladni aspekty planovani:
e  N¢jaky plan nutny vZidy — harmonogram, pevné body, prifazeni zdroji
e Sledovani planu nutné vzdy — kontrola postupu, reakce na zmény
e Stupné volnosti planovani
O Klasicky — ménitelné jsou ¢as, zdroje (cena) a pevné funkénost

O Agilné - ¢as, zdroje (cena) jsou pevné, funkénost je ménitelna

Zpusoby planovani:
e Adaptivni - detailné planovat jen to na co mame data, postupné zpiesiiujeme (globalni pevné body
planu urceny piedem) = Prediktivni - naplanovat vSe az do konce projektu (velka mira nejistoty)
e Planovani fizené riziky — vyhodnotit rizikové faktory projektu (designova, obchodni, legislativni, ...)
a zaCneme s ¢astmi funkénosti s nejvétsi mirou rizika
e Planovani fizené prioritami klienta — zakaznik urci funkénost implementovanou v dané iteraci,

reagujeme na potteby zakaznika

Jak funguje iterativni vyvoj
»,Kdyz sekvenc¢ni postup funguje pro malé projekty s malou mirou nezndma, pro¢ nerozbit velky projekt do
fady malych?“
Miniaturni Gplny projekt
O cca vodopadovy model
O prolinani aktivit
Cil: itera¢ni release (interni ¢i nasazeny)
O produkt funkéné neaplny
O ale otestovany a funkéni
Opakovany postup
O stéle stejné aktivity (témér)

200

Project
Setup Develop, Test Develop, Test Develop, Test &
& Feedback & Feedback Feedback, Release
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Milniky vyvoje — kritické misto v planu (po stupnich pfesnosti a mite rizika)

LCO (Lifecycle Objectives)

e Srozuméni s rozsahem, cenou, harmonogramem

e Souhlas s pozadavky a jejich klicovosti

e Navrhovany postup vyvoje souhlasi

e Rizika identifikovana a feSeni znamo

e Artefakty — vize produktu, business case, seznam rizik, plan projektu, koncept technického reseni
(architektura + prototypy)

LCA (Lifecycle Architecture)

e Vize a kli¢ové pozadavky jsou stabilni

e Testy ovérili, Ze architektura fesi rizikové pozadavky

e Jsou presn€jsi odhady pracnosti, na nich postavené plany

e Nastroje a postupy pro realizaci jsou v provozu

e Stakeholders — vize realizovatelna, spotiebované zdroje adekvatni

e Artefakty — vize produktu, seznam rizik a strategie eSeni, popis architektury, specifikace

pozadavk, plan projektu

I0C (Initial Operational Capability)
e Jehotova ,beta“ verze produktu
e Je hotova prvni verze planu nasazeni
e Implementace je dokumentovana, existuji testy
e Rozpracovani uzivatelska dokumentace
e Aktualizovany popisy navrhu, datového modelu, pozadavki
e Artefakty — plan nasazeni (prvni verze), testovaci sady a reporty, architektura (aktualizovana),
popis implementace, uZivatelska prirucka

GA (General Availability)
e Uzivatel spokojen s produktem
e Stakeholders jsou spokojeni s produktem
e Uvést produktu do rutinniho provozu
e Support team
e Artefakty — release produktu, podptirné materily (uZivatelskd dokumentace), baseline kompletni
konfigurace release

Sledovani pribéhu

e Nutnost. Divody:
O rozpoznat bliZici se riziko
O schopnost reagovat na zménu

e Project tracking and oversight
O odhadovany vs skute¢né straveny cas

Metody

O reporting — analytické néstroje
O verejné piistupny plan (,,information radiator®)

O komunikace — schiizky, XP role ,, Tracker”
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Project XvZ Reration 1 Burn Down

Sum of Task Estimates (days)

30

Start

20

kelik ¢asu je k distpozici
15 [ ideal Tasks Remaining
10 B Actual Tasks Remaining
kalik prace zbyva
L]
1]
1] L 10 15 20

Heration Timsline (days) End

Upravy postupu
e Vychozi zkusenosti
O pléan neni nedotknutelny
O ani kratkodobé plany (iterace) se vZdy nepovedou
Uvnitrf iterace
O opravdu nutné?
O vyjimecné stavy a jejich feseni
Mezi iteracemi
O idealni chvile pro reflexi a Gpravy (plan, proces)

O viz retrospektiva iterace
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6. Pozadavky na software - typy pozadavku, formy popisu a
dokumentace, Urovné detailu a jejich vztah k procesu vyvoje.

Pozadavek
e schopnost nebo vlastnost, kterou ma software mit, aby jej uzivatel mohl pouzivat k vytreseni

problému nebo dosaZeni cile, ktery vedl k zadani

Obsah a cile pozadavki:
e Popsat zadani tak, aby se z toho dalo vychazet pro implementaci
e Srozumitelné pro zdkaznika/ analytiky, jednoznacnost a struktura pro navrhare, programatory,

testery

Typy pozadavku
podnikatelské pozadavky
o formuluji strategicky ramec, fikaji, pro¢ organizace systém chce (¢eho zavedenim systému
dosahne)
o Casto samostatny dokument — tzv. charta projektu — popisuje vize a rozsah projektu
uzivatelské pozadavky
o popisuji cile uzivatelti a tkoly, které musi byt uzivatelé schopni se systémem provést (zptisob
zapisu — pripady uZiti, scénére), napt. prevést penize z ctu na tcet
o mohou byt v rozporu s podnikatelskymi (pak je nutné komunikovat o cilech projektu a
omezenich)
funkéni pozadavky
o popisuji softwarovou funkcionalitu — kol pro vyvojafe, co maji naprogramovat
systémové poZadavky
o celkové pozadavky na systém sloZeny z podsystémil (podsystémy mohou byt softwarové i
hardwarové, soucasti systému jsou i lidé)
o odpovidaji zejména definicim zdrojt a struktur
podnikatelska pravidla
firemni piedpisy, statni nafizeni, primyslové standardy
parametrické pozadavky (Casto nazjvané také jako mimofunkéni pozadavky)
pozadavky na vykonnost a kvalitativni parametry
omezeni
o nékteré cesty pii navrhu a vyvoji nemohou byt pouZity (napf. existuje pozadavek na

konkrétni OS, nutnost integrace se stavajicim systémem, apod.)

Nékdy se pouziva zjednodusené rozdéleni
Funkéni pozadavky
o popisuji funkee nebo sluzby, které jsou od systému ocekavany
Mimofunkéni pozadavky
o netykaji se funkei systému, ale vlastnosti jako je spolehlivost, ¢as odpovédi, obsazené misto

na disku nebo v paméti, aj.
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Formy popisu
e Textovy popis — shopping list, backlog, story cards, strukturovany text
e Grafické notace — pripady uziti, procesy
e Strukturovany dokument — IEEE normy, RUP §ablona (problém ... postihuje [koho] coz vede k ...
[disledky] feseni bude ... [cilovy stav])

e Implementace — prototyp, uZivatelska prirucka

Urovné detailu v ramci procesu vyvoje
e Zahajeni projektu — strategické, kli¢ové, obrysy
e Projektovani — podstatné, aplnost
e Konstrukce — podrobnosti

Urovné detailu a agilni metodiky

e Cil — zachytit véci v danou chvili nejpodstatnéjsi (viz manifest agilniho vyvoje), detaily se dohodnou
pozdéji

e Skazdou iteraci zpresnéni — vize => features => epics => user story => task
O Theme (feature) — seskupeni souvisejicich user stories (pracnost > 2 sprinty)
O Epic — vétsi funkcionalita (vétsi user stories), rozpad na skupinu user stories, akcepta¢ni
testy (pracnost > 1 sprint)

O User story — jedna az dvé véty popisujici z pohledu uzivatele, co chce vykonat
O Task - konkrétni zadani pro vyvojare, odvozeny z user story (pracnost max 1 den)
Backlog
e zakladni struktura pro zachyceni poZadavk, obsahuje epics + user stories (produkt), user stories +
tasks (iterace)
Sprint

e zakladni jednotka pracnosti pouzivana v agilni metodice SCRUM a obvykle trva 30 dni
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7. Postup prace s pozadavky, metody pro sbér a analyzu pozadavkd,
pouzité modely a diagramy.

Obsah a cile pozadavkli
e Popsat zadani tak, aby se z toho dalo vychézet pro implementaci

e Srozumitelné pro zakaznika/ analytiky, jednoznacnost a struktura pro navrhare, programatory, testery

Lidé v analyze
e Zakaznik — externi, interni, doménovy expert
e Stakeholder - zainteresovany hrac (feditel, investor, danovy poplatnik, atd.)
e Analytik — zprostiedkovatel mezi zakaznikem a programéatory (komunikacni schopnost, naslouchani

pozorovani)

Postup prace s pozadavky
e Zjisténi
e Analyza, vyjednivani — vytvoteni konec¢nych pozadavki z potencialnich
e Dokumentace, zhodnoceni

e Zménovy management

Zpusoby sbéru pozadavk
Interaktivni
e interview
O ptedem pripraveny rozhovor, ktery vede moderator (klade otazky, dava slovo)
O nedoporuéuje se vice nez2 hodiny
O predem si ptipravit scénaf, které okruhy se budou probirat, v jakém poradi, scénatse snazit
nenasilnédodrzovat
e pozorovani a prace s uzivateli
O pozorovani praci u zakaznika (i¢ast analytik()
e dotazniky a prizkumy
O vhodnymi otazkami zjistime od uzivateld, co potiebuji
e prototypovani
O stadi na papir nebo skute¢né programové prototypy
Neinteraktivni
e analyza existujictho systému
O inspirujme se tim, jak funguje stavajici systém
e studium dokumentace
e hlaseni problémt (bugtracking)
e analyza trhu

e konkurenéni systémy

ZpUsoby vyjadreni
Prirozeny jazyk
e vyhodou je srozumitelnost pro uzivatele
e nevyhodou —spoléha se na to, Ze autori pouZzivaji stejna slova pro stejny koncept (stejna véc se da fici
mnoha riiznymi zptisoby). Obtizna modularizace -kterych v§ech dalsich pozadavkiise zména dotkne.

Formulare

e pro vyjadfeni pozadavku se nadefinuje jeden nebo vice typt formulart

16/35



e mél by obsahovat:

popis specifikované funkce nebo entity

popis vstupli, odkud se berou

popis vystupli, kam putuji

jaké dalsi entity specifikovana funkce nebo entita pouziva

pripadné pre/post conditions (co plati pti vstupu do funkce a co pii vystupu z ni)

OO0OO0O00O0

pokud vznikaji postranni efekty, pak jejich popis
Pseudokody
e v pfirozeném jazyce tézko vyjadtitelné vnorené podminky nebo smycky
e jazyk s abstraktnimi konstrukcemi, které pravépotiebujeme
e vnofeni konstrukei je vyjadieno odsazenim
e vyhybame se syntaktickym konstrukeim cilového programovaciho jazyka (popisujeme pozadovany zamér,
nikoli jak to bude v cilovém jazyce)

e na druhou stranu musi umoznovat témeérautomatickou konverzi do ko6du

Obrazky, prototypy GUI

Kontrola poZadavkl
e musime zjistit, zda jsou pozadavky plné, konzistentni a zda odpovidaji tomu, co zadavatel chce
e vstupem je uplny Dokument specifikace pozadavki
e metody:
O prezkoumani (reviews) — poZadavky jsou systematicky kontrolovany tymem, manuélni proces
O prototypovani — zdkaznikovi predvedeme spustitelny model systému
O generovani testovacich pfipadi — vytvotime testy pozadavki, pokud je obtizné vytvotit test, bude
pozadavek obtizné implementovatelny
O automaticka analyza konzistence — pokud byly pozadavky specifikovany jako model ve formalni
nebo strukturované notaci

Management pozadavki
e pozadavky na systém se stale méni — mélo by se zacit planovanim, ve kterém se rozhodne:
O zpusob identifikace pozadavki — kazdy pozadavek by mél mit jednozna¢né ID
O proces zmény pozadavka — definujeme proces, abychom se ke zménam pozadavki chovali
konzistentnim zptisobem
O sledovatelnost
B zdroj pozadavku — kdo pozadavek navrhnul, diivod; abychom se mohli zdroje zeptat na
podrobnosti
B vztahy mezi pozadavky — kolika pozadavkt se zména dotkne
O naéstroje — co se pouZzije pro uchovani informaci o pozadavcich (malé projekty — obvyklé
prosttedky(textové nastroje, EXCEL, databaze, aj), velké projekty — CASE néstroje)

Modely

Doménovy model
Doménovy model se vytvafi spolu s Use Case diagramem v pocatecni fazi vyvoje softwaru. Jedna
se o formu class diagramu, tedy diagramu tfid. Zakladni entitou je tfida. ?

Procesni model
Popisuje scénare funkénosti pti slozitém rozhodovani, kdyz je text nepiehledny. Notace mtze byt vyjadfena napf.

UML diagramem aktivit.
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Diagramy
Diagram trid
e ukazuje statickou strukturu tiid v systému, tj. tridy, jejich vztahy (dédi¢nost, asociace, zavislost), atributy a
operace
e diagram je povaZovan za staticky proto, Ze struktura popisovani diagramem plati v jakémkoli okamziku
béhu systému
e Vztahy
O Agregace (zavislost) - jeden prvek zavisi na druhém
O Asociace - propojeni prvki

O Dédic¢nost - specializace/generalizace

Diagram komponent
e kazuje organizaci a zavislosti mezi komponentami nebo mezi komponentami a rozhranimi komponent
e komponenty reprezentuji dobte zapouzdiené prvky logické architektury
e komponenta zapouzdiuje implementaci a zvefejiiuje mnozinu rozhrani
e komponenta miZe byt implementovana napi. jednim nebo vice spustitelnymi soubory, zdrojovymi texty

nebo objektovymi moduly, knihovnami, ptikazovymi soubory apod.

Diagram nasazeni

e ukazuje fyzickou architekturu hardwaru a SW v systému, napt. pocitace, zatizeni, jak jsou propojeny, jaké

artefakty budou umistény na kterych pocitacich

Objektovy diagram
e je variantou digramu tfid, diagram objektii ukazuje konkrétni instance a jejich vztahy (linky neboli
propojeni)
e ukazuji mozny vztah objektd v néjakém okamziku béhu systému
e pouzivda se pomérné ziidka, vhodné pro vysvétleni malych c¢asti systému se slozitymi (zejména
rekurzivnimi) vztahy
Diagram pripadu uziti
e Pripady uziti se pouZivaji zejména pro popis kontextu systému a pro popis uzivatelskych pozadavkd.
e Diagram piipadt uziti pomaha nalézt hranice systému, vyhledat aktéry, nalézt ptipady uziti a specifikovat
piipady uziti.
o Komponenty: aktéri, pripady uziti, relace, hranice systému
e  Aktér je uzivatel nebo jiny systém, ktery analyzovany systém pouziva
e Popis aktéra je pomoci nazvu role ne jména

e Piipad uziti je sekvence akci, které systém provadi v diisledku néjakého vnéjsiho podnétu a které vedou k

vysledkiim viditelnym pro né€kterého jeho uZivatele.

Sekvencni diagram

e ukazuje dynamickou spolupraci mezi mnozinou objektti
e ma4 casovou osu - plyne shora doli v diagramu

e diagram ukazuje posloupnost zprav zasilanych mezi objekty

Diagram spoluprace
e podobné jako sekvenéni diagram ukazuje viménu zprav

e narozdil od sekvenéniho diagramu nem4 ¢asovou osu, zato ukazuje vztahy mezi objekty (linky)
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Stavovy diagram
e typicky se pouziva pro popis chovani instance tfidy
e ukazuje, jakymi stavy mohou instance tiidy prochazet béhem svého Zivotniho cyklu a jaké udalosti mohou
zplisobit prechod mezi stavy
e udalost muze byt zpisobena zaslanim zpravy objektu, napt. pokud uplyne specifikovania doba nebo muze
prrechod nastat po splnéni néjaké podminky
e prvky
O stav = situace béhem Zivota objektu, kdy objekt spliiuje né€jakou podminku, provadi néjakou akei
nebo ¢eka na udélost
O udélost = vyskyt stimulu, ktery mtize spustit pfechod do jiného stavu

O prechod = zména stavu zptisobena udalosti; novy stav zavisi na ptivodnim stavu a na udalosti

Diagram aktivit
e znizornuje tok aktivit v rAmci procesu
e umoznuji modelovat paralelni chovani, zpracovani vyjimek atd.

e zaloZen na notaci Petriho siti

Priklad diagramu aktivit
r—— ™\
ob pednat ol da deresd ¢l

[ﬂ

péyom rooh

X
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Architektura softwarovych systému, vyznam a soucasti
architektury, architektonické styly.

Vyznam
e Architektura definuje konceptuélni integritu systému
e Systém ma vzdy pravé jednu architekturu (mutzZe integrovat vice stylt)
e Definice architektury je prvni krok navrhu

e Stanovuje zakladni kameny navrhu a zakladni sméry vyvoje a adrzby
Soucasti a formy popisu architektury

Logical view (logicky pohled)
e Délime na mensi celky — znuvupouzitelnost, adrzba
e Horizontalni vrstvy x vertikalni domény
e Subsystémy, moduly, komponenty
Subsystémy:
e Funk¢né soudrzné a ¢asto vazané na jednoho aktéra
e Logicka struktura subsystémt — baliky t¥id, t¥idy a jejich vztahy (staticky pohled)
Kdy zacit ¢lenit do subsystémii:
e Standardni projekty — mozno odhadnout pfedem
e Velké projekty — nahrubo predem, pfesné béhem navrhu architektury
e Malé projekty — rozdéleni na zakladé analyzy
Moduly (komunikace mezi moduly rozhranim)
e Z3kladni stavebni jednotka subsystémt

e Snaha o viceniasobnou pouZitelnost

Logické ¢lenéni (baliky)
e Urceny pro logické ¢lenéni — prehled, rozdéleni implementace v tymu
e Balik tvoti skupina funkéné souvisejicich t¥id
e Hierarchické vnorovani
Nalezeni balik:
e Rozdéleni dopiedu zfejmé — jednoduché anebo standardni aplikace, pouZiti architektonickych styld
e Na zaklad€ objektového modelu — nutno vidét vSechny tfidy a vztahy

Physical view (fyzicky pohled)
Komponenty
e Princip modularity a zapouzdieni - aplikace jako Lego skladacka
e Komponenta je popsana svym rozhranim (poskytovana a pozadovana rozhrani)
e Specifikace rozhrani a vlastnosti — manifest, deployment descriptor
e Interné se komponenta jevi jako black-box (implementace neni dilezita)
e Technologie — CORBA, portlety, OSGi, ...

Process view (procesni pohled)

e Struktura paralelizace v implementaci
Procesy, vlakna, zptisob synchronizace
Komunikace — synchronni / asynchronni

Propustnost, $kalovatelnost, odolnost

(O ONONG®

Podpora (OS, jazyk, knihovny)
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e Vazba na strukturu nasazeni (distribuované systémy)
e Procesni model systému
jednodussi ¢innosti a jejich vazby.
O Alokace aktivit do moduld implementace
O Synchronizace, predavani artefaktt

Development view (implementacni pohled)
Konvence a politiky
e Obecna pravidla pro navrh v libovolné casti aplikace, které musi vSichni vyvojari dodrzovat
e Navrhové vzory, sprava paméti, synchronizace, transakce, defenzivni programovani, lokalizace,
dokumentace kodu

Logical Development
e
view ViEw
& A
SCenarnos
¥ ¥
e System T
: & envirormmant
Process Physical
_
view View

Architektonické styly
e Klient-server — tlusty/tenky klient
e 3-vrstvé avicevrstvé — oddéleni prezentace (prezentac¢ni, aplika¢ni, datova), MVC
O Prezentaéni vrstva
O Aplika¢ni vrstva (téZ Business Logic)
O Datova vrstva
O MVCvs 3-vrstva
B Model-view-controller ma trojahelnikovou topologii (ne tiivrstvou) — pohled je
obnovovan (aktualizovan) piimo modelem, na ptikaz radice.
e Vrstvené — delegovani poZadavki na podiizené vrstvy
e SOA - servisné orientovan architektura
@ Pipes and filters (,,kolona®)
e Broker
e Peer-to-peer (P2P)

ISO/O0SI - 7 vrstev (Fyzicka-Linkova-Sitova-Transportni-Spojova-Presentac¢ni-Aplikaéni)
TCP/IP - 4 vrstvy (Network Access=Ethernet/FDDI - Internet=IP - Transportni=TCP/UDP - Aplikac¢ni)
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9. Konfigura¢ni management, jeho soucasti a role ve vyvoji
software, zakladni postupy.

Konfigura¢ni management a jeho soucasti

Nutnost zabranit zmatkdm p¥i vyvoji vice verzi produktu ve vice lidech

Konfiguracni management (SCM)
e Proces identifikovani a definovani prvka systému
e Proces fizeni zmén téchto prvkd béhem Zivotniho cyklu
e Proces zaznamenavani a oznamovani stavu téchto prvka

e Proces ovéfovani tplnosti a spravnosti téchto prvki

Prvek konfigurace — vysledek SW procesu
e Zdrojovy soubor, dokument, model, knihovna, script, spustitelny soubor, testovaci data, ...
e  Atomicky z hlediska identifikace zmén
e Jednoznacné identifikovatelny - typ prvku (dokument, zdrojovy text), oznaceni projektu, nazev prvku,

identifikator verze

SW konfigurace — sestava prvkii konfigurace reprezentujici urc¢itou podobu daného SW systému
o Jednoznac¢né identifikovatelna (napf. verze X programu XY pro Linux)
e Obsahuje vSe potfebné k jednoznacné opakovatelnému vytvoreni dané verze produktu (build skripty,
inicializa¢ni data, dokumentace)
e Konzistentni konfigurace — konfigurace, jejiz prvky jsou navzajem bezrozporné (napi. zdrojové soubory

jdou prelozit, knihovny pfilinkovat)

Popis konfigurace:
e Mnozina prvki a jejich vzajemné vztahy tvori strukturu produktu
e Vztahy:

O Celek-¢ast, master-dependent - urcuji strukturu a zavislosti
O Zdrojovy-odvozeny - uréuji zptisob produkce (build produktu)

Role ve vyvoji software
Urceni a sprava konfigurace

e Identifi kace prvki systému, piifazeni zodpovédnosti za spravu
e Identifikace jednotlivych verzi prvki
e Kontrolované uvolnovani (release) produktu

e Rizeni zmén produktu béhem vyvoje

Zjistovani stavu systému
e Udrzeni informovanosti o zménéch a stavt prvkt
e Zaznamenavani stavu prvki konfigurace a pozadavki na zmény
e Poskytovani informaci o téchto stavech
e Statistiky a analyzy (vyvoj oprav chyb) = Sprava sestaveni (build) a koordinace

Sprava sestaveni (build) a koordinace
e Urcovani postupi a nastroju pro tvorbu spustitelné verze produktu
e Ovétovani uplnosti, konzistence a spravnosti produktu
e Koordinace spoluprace vyvojara pii zpracovani, zvelejiiovani a sestaveni zmén
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Role ve spravé zmén
Change Control Board

e Skupina ¢lent projektu, ktera ma zodpovédnost za zménové Fizeni
Vyhodnocovani a schvalovani hlaseni problémi
Rozhodovani o pozadavcich na zmény

Sledovani hlaseni a poZadavka pti jejich zpracovani
Koordinace s vedenim projektu

OO0OO0O0O0

Slozeni: jedinec - vyvojar, QA osoba; tym - technické i manazerské role

Zakladni postupy

e Identifikace konfigurace: stanoveni vychoziho bodu (baseline, tieba kazda major verze), znam4 kvalita
(napf¥. seznam bugt dané konfigurace, kompletni testovani pted stanovenim vychoziho bodu), kompletné
opakovatelna

e Rizeni konfigurace: rozhodovani o zpisobu zmény konfigurace a koordinace zmény konfigurace po
schvaleni zmény zménovym managementem (zm. mgmt schvali, chg. mgmt zavadi)

e Sledovani stavu konfigurace: dokumentovani stavu konfigurace kazdého vydani a zmén konfigurace mezi
vydanimi (priibéh zmén mezi jednotlivimi vjchozimi body)

e Auditovani konfigurace: ovéfeni, Ze novy vychozi bod implementuje vSechny planované a schvalené zmény,

7e nova verze je kompletni, a Ze dodavka je kompletni v¢. pravnich opatieni, dokumentace a dat.
Role konfigurace ve vjvoji vychazi z postupi nebo naopak

ITIL - Konfiguraéni management IT infrastruktury podniku
e zaznamenavani informacnich aktiv podniku, nastaveni organizace a jejich sluzeb
e poskytovani pfesnych informaci o nastaveni procesti a jejich dokumentace,
e poskytovat zaklad pro Incident Management, Problem Management, Change management a Release
Management

e ovéfeni konfigura¢nich zdiznamu oproti skuteénosti a jejich sladéni.

Standardy

e Standardi pro Configuration management existuje pomérné velké mnozstvi.
e Drtiva vétsina standardd je zaloZena na metodice ITIL.
e Pfiklady nékterych standardi jsou:

O IEEE

O 180,

O ANSI

O NATO standards
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10. Sprava verzi, zpUsoby verzovani (revize a varianty,
centralizované a distribuované), typicke situace a vzory ve
sprave verzi, vazba na spravu zmeén.

e Soucast tlohy SCM ,identifikace konfigurace®, tzn., aby prvek konfigurace mohl byt ve sprave
e SCM, musi byt identifikovatelny, véetné svych podob.
e Uctelem je udrzeni prehledu o podobéch (verzich) prvki konfigurace — tlozisté skladuje viechny verze

Prostredi pro verzovani - ulozisteé
e Sdileny (centralni) datovy prostor, kde jsou uloZeny vSechny prvky konfigurace projektu (ve vSech verzich)
e Souborovy systém € dohodnuta pravidla
e Operace
O Inicializace - vytvoreni tloZi$t€, naplnéni boostrap verzi projektu
O Check out — kopie prvku do lokalniho pracovniho prostoru
O Check in (commit) — ulozeni zménénych prvki do tlozisté
O Zjisténi stavu — sledovani zmén v tlozisté vs. Pracovni prostor
e Piistup k zamykéni
O Read-only pro vSechny
O Pesimisticky — read-write kopie prvku jen pro povéreného
O Optimisticky — read-write pro kohokoli, feseni konfliktt

Pracovni prostor - workspace
e Soukromy datovy prostor, v némz je mozno provadét zmény prvki konfigurace, aniz by byla ovlivnéna
jejich podoba v tlozisti
e Vyvojarsky — soukromy

e Integracni — sdileny

MoZnosti verzovani
e Jednotlivé prvky (verzovani komponent) — konfigurace nema verzi
e Celé konfigurace (iplné verzovani) — verze konfigurace indukuje verze prvkt

e Verze produktu

Druhy verzi
e Historicka podoba — revize (Word 6.0)
e Alternativni podoba — varianta (Word pro Windows)

Uréeni konkrétni verze prvku

e Verzovani podle stavu — identifikuji se pouze prvky
e Verzovani podle zmén — identifikuji se také zmény prvki (vysledna verze vznikne aplikaci zmén)

Popis verze
e Extenzionalni verzovani — kazda verze méa jednoznac¢né ID (DOS 1.51)
O major.minor + build schéma- napft. 6.0.2800.1106 (MSIE 6)
O kbédové jméno: One Tree Hill (= Firefox 0.9)
O marketingovy: Windows 95
e Intenzionalni verzovani — verze je popsana souborem atribut (OS = Win, arch=x64)
O napf. 0S=DOS and UmiPostscript = YES
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Informace o verzi

e Identifikator verze (extenzionalni) — jedineénost, schémata (3.2.11.3, dle nastroje, marketingové jméno)

e Dalsi meta-data prvku — datum a ¢as vytvoreni, autor, stav prvku /konfigurace, predchtidce

Typické situace pfri spravé verzi (vétveni, znackovani)
Codeline (vyvojova vétev)
e  Série podob (verzi) mnoziny prvki konfigurace tak, jak se méni v case
e M4 dana pravidla prace s codeline — kam commitovat, pristupy, vytvareni veétvi

e Vrchol codeline obsahuje nejcerstvejsi verzi (HEAD)

e Konfigurace miiZze mit vice codeline — vlastni projekt, knihovny ttfetich stran

Tag (label)

e oznaceni konkrétni konfigurace symbolickym jménem

Baseline

- konzistentni konfigurace tvotici zaklad pro produkéni verzi nebo dalsi vyvoj

e Stabilni — vytvofen4, otestované a schvalend managementem

e Zmény prvki baseline jen podle schvaleného postupu

e Pfiproblémech navrh k baseline

e Vyznacené baseline — milniky projektu (interni release, alfa verze, beta verze, finalni verze)
e Techniky — code freze (neni povolena viibec zddna zména kodu), stabiliza¢ni obdobi

Paralelni prace na stejné konfiguraci
e Diivodem jsou velké ipravy, release, varianty, ...
e Cilem je vzajemna izolace paralelnich praci, tak aby ukladané zmény béhem nich neovlivnily ostatni
(oddé€leni paralelnich vyvojovych linif)
e Cena zaizolaci od zmén — feSeni konflikt

Kmen (trunk, master) — hlavni vyvojova linie

Vétev (branch) — paralelni vyvojova linie

Spojeni (merge) — slouceni zmén na vétvi do kmene (slucuje se delta od branch-off nebo posledniho)
Delta (diff) — mnoZina zmén prvku konfigurace mezi dvéma po sob€ nasledujicimi verzemi
Changeset — delta + diivod zmény

Diff — textovy/binarni rozdil mezi verzemi

Patch — diff aplikovatelny na verzi

Nastroje pro spravu verzi

Nastroje pro verzovani
e Rucni verzovant :-D — to presné chces délat
e Zakladni - sprava verzi soubort
O Obvykle extenzionalni verzovani modult
O Centrélni tlozisté
O Ukladéani vSech verzi v zapouzdiené Gsporné formeé
O Piiklad nastroji: rcs, cvs, subversion...
e Distribuované
O Vice lozist, synchronizace
O Flexibilngjsi postupy
O Ptiklad nastroja: SVK, git, Mercurial
e Pokrocilé - integrace do CASE
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O Obvykle kombinace extenzionalniho a intenzionalniho verzovani
O Automaticki podpora pro check in/check out prvki z repository do nastrojt
O Priklad nastrojt: ClearCase, Adele

Verzovaci systémy

Centralizované

RCS: revision control systém

Pesimisticky piistup

Pracuje s jednotlivymi soubory, nepodporuje projekty
Historie v§ech zmén v¢. autort

Uklada rozdily

Umoznuje zamykani

ONONONONG)

CVS: current versioning systém
O Préce s celymi konfiguracemi a projekty najednou
O Optimista — slu¢ovani zmén

SVN: subversion
O Velmi podobny CVS (naslednik)
O Verzuje celé tlozisté (inkrementélni ¢islovani revizi)
O Souborové struktura

v e

O nejpouzivanéjsi centralizovany nastroj

Decentralizované

Kazdy uZzivatel ma kompletni lokalni kopii repozitate (klony)
lokalni commity, na centralni server lze nahrat vic commitd najednou
GIT - jadro linuxu

O Velmi nelinearni vyvoj, recenzovani a zaclenovani

O Nelze ménit historické verze

O nejpouzivanéjsi decentralizovany nastroj
Mercurial — Netbeans, OpenJDK, Symbian OS

Bazaar — Ubuntu

Moznosti verzovani

Rychly piistup k jakékoli historické nebo alternativni verzi

Moznost vytvoteni branch, tagu => ¢aste¢na izolace ale s moznosti aplikace vyvoje v trunku
Pojmenovavani milestount

Cely tym ma pristup k aktualnimu stavu vyvoje

Aktualni stav vyvoje je jednoznacné urcen

Soukromy pracovni prostor v ramci nejnovéjsi nebo vybrané verze

MoZnost testovani lokalni zmény a commitu az funkéni a otestované soucasti

Moznosti pro feseni konflikt

Neékteré verzovaci systémy jsou inherentné zalohovaci (GIT)

Co nastroj ma umét

Operace s alozistém — checkout, commit, add, remove, move, branch, merge, tag, import, ...
Verzovani — data revize (klicova slova), branch, merge, znackovani = Podpora tymu a procesu:
Vzdaleny pristup

Konfigurovatelné zamykani a ptistupova prava

Automatické oznamovani

Spousténi scriptti pii operacich

ONONONONG)

Integrace do IDE, faddkové a webové rozhrani
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Prostredi pro verzovani: ulozisté
o Ulozisté (databaze projektu, repository) = sdileny datovy prostor, kde jsou uloZeny véechny prvky
konfigurace projektu
Zdrojové kody
Knihovny (pteloZené) a kod tietich stran
Konfiguraéni soubory, datové soubory
Scripty pro build, testovani a instalace
Dokumentace, modely, prototypy
Odpadkovy kos

e Rizeny pristup (udrzeni konzistence)

OO0OO0O00O0

Prace s ulozistém
e Zakladni operace
O Inicializace - vytvoteni tlozisté, naplnéni bootstrap verzi projektu
O Check-out - kopie prvku do lokélniho pracovniho prostoru
O Check in (commit) - uloZeni zménénych prvkt do dlozisté
O Zjistovani stavu - sledovani zmén z loZisti versus v pracovnim prostoru
e Piistup k zamykani pti check in/check out
O Read-only pro vSechny
O Pesimisticky: read-write kopie prvku jen pro povéfeného
O Optimisticky: read-write pro kohokoli, fesené konfliktti

Pracovni prostor

e  Workspace = soukromy datovy prostor, v némz je mozno provadét zmény prvki konfigurace, aniz by byla
ovlivnéna jejich oficilni podoba pouzivana ostatnimi vyvojari

Vazba na spravu zmeén

e Vazba revize na ticket (hlaseni problému) / change request (pozadavek na zménu).
e Moznost pozadavkii na opravu / update konkrétnich verzi
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11.

Typy pozadavku na zmény, postup jejich zpracovani, nastroje pro

podporu fizeni zmén, vazba na spravu verzi a pozadavku.

Typy pozadavkli na zmény

Pozadavek na novou funkci / vlastnost

Bug

Postup zpracovani zmény

Role

Vytvoteni / prijeti — pridéleni id
Vyhodnoceni — mozn4 feseni, jejich dopady a odhad pracnosti, doplnéni
Rozhodnuti o
O Zpisob vytizeni — vyresit, odmitnout, duplikat, odlozit
O Zavaznost — kriticka chyba, problém, vada na krése, vylepSeni
O Priorita — vyridit okamZité, urgentni, vysoka, stiedni, nizka
Zpracovani — vygeneruje prislusné pozadavky na zmény
Uzavieni (nejprve vSech pozadavkti na zmény)
O Build - ovéfeni konzistence
O Verzovani — vytvoteni nové baseline

O Informovat zadavatele hlaseni a dal$i zajemce

Kdokoliv — ptidani, aktualizace pozadavkt

Change control manager — vyhodnoceni a rozhodnuti
Project manager — odhad pracnosti, prifazeni vyvojaii
Vyvojar — zpracovani pozadavki

Tester — otestovani a validace vyieSeného pozadavku

Change Controll Board

Skupina ¢lent projektu, kterd ma zodpovédnost za zménové rizeni
O Vyhodnocovani a schvalovani hl4$eni problému
O Rozhodovani o pozadaveich na zmény
O Sledovani hl4seni a poZadavkd pii jejich zpracovéani
Slozeni CCB — jedinec (vyvojar, QA osoba), tym (technické i manazerské role)

Nastroje pro podporu rizeni

Bug tracking (BT) systémy

Evidence, archivace pozadavka

Vyhledavani

Prehled reporty, grafy, statistiky

Sledovani stavu poZadavku

Realizace — emailové, webové, klientské

Priklad — Mantis, Redmine, Bugzilla, Flyspray, JIRA

Vazba na spravu verzi

Vazba ticket (hlaseni problému) / change request (poZadavek na zménu) na verzi

Vytvoreni nové verze s opravou
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12.

Sestaveni produktu -slozky a vlastnosti, postup sestaveni a jeho
varianty, vztah k rizeni kvality software, nastroje pro sestaveni.

Rizeni sestaveni

Aktivity provadéjici transformaci zdrojovych prvki konfigurace na odvozené — zejména sestaveni celého
produktu

Cile: vytvorit systematicky a automatizovany postup

Postup pri vytvareni sestaveni (build proccess)

Build

neboli sestaventi je proces a vysledek vytvoteni ¢aste¢né nebo tplné podoby aplikace

Postup

Priprava

Check-out

Preprocessing, preklad, linkovani
Nasazeni

Spusténi

Testovani

Znackovani, check-in

Informovani

Vlastnosti sestaveni

Jedinec¢nost a identifikovatelnost

Uplnost — tvoii kompletni systém

Konzistence — vzniklo ze spravnych verzi spravnych komponent

Opakovatelnost — moznost opakovat build daného sestaveni kdykoli v budoucnu
Dodrzuje pravidla vjvgjové linie — build odpovidajici baseline

Soucasti prostiedi pro sestaveni: pravidla, skripty a dany HW

Typy sestaveni — ¢isty, aplny, ptirtstkovy
Ucel sestaveni — soukromy, integracni, release

Podptirné aktivity — zkouska tésnosti, regresni testy, archivace prostiedi, baleni a distribuce

Obecny cil: odchytit co nejdiive kdy a kde se to ,,rozbilo*

Typy sestaveni

Soukromé sestaveni

Cil: ovérit si konzistenci konfigurace — produkt 1ze sestavit pro mnou provedenych zménach, predh
check-in (problémy fesim ja x vSichni)

Postup: sestavit produkt v soukromém prostoru

Urychleni priibéhu — pouzit inkrementélni sestaveni tam kde je to vhodné, vynechat postupy pro baleni,

vkladani info o verzi, pomoci si sdilenim odvozenych prvki (shared version cache)
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Integracni sestaveni

Oveérit, Ze cely produkt 1ze sestavit
Sestavuje se centralné, automatizovanym a opakovatelnym procesem (cely produkt v¢.
zavislosti)
O postup co nejpodobnéjsi sestaveni pro release
O maximélni automatizace — typicky bézi pres noc
O mechanismy zaznamenani chyb a informovani o nich
O aspésné sestaveni miize byt oznac¢kovano ve verzovacim systému
Sestavuje se vzdy ,,na zelené louce”
Emailové notifikace — zacatek, konec, vysledek + detaily

Uplné sestaveni miiZe byt oznackovano ve verzovacim systému

Release sestaveni

Pro interniho zakaznika(QA) nebo pro trh/externiho zakaznika
NaéleZitosti release:

revize/verze konfigurace pouZité pro sestaveni

datum vytvoreni

identifikator sestaveni

OO0OO0OO0

dalsi metadata: zodpovédna osoba, zdrojova znakca konfigurace (zverzovaciho systému), jakymi
proslo testy (a vysledky), cesta k logtim piekladu (a testt)

O ,marketingovéa verze® napi Open cms 7.5

Nejlepsi praktiky: SCM + QA

Zkouska tésnosti (Smoke Test)

Ovéfeni, Ze sestaveni vytvorilo funkéni produkt
Samotné sestaveni toto nezarucuje

Vytvoreni testd, které ovéruji jen zakladni funkénost
Odchyceni nejktiklavéjsich chyb

Regresni testy

Zajistit, aby nové funkce a vylepSeni nesnizovaly kvalitu jiz hotového kdédu => vymyslet jak vytvaret vhodné
testy

Ovéfrit build produktu pomoci testli, kterymi jiz diive prosel

Produkt selhal => napsat test, ktery to dokaze => pridat jej do sady regresnich testi

Daily Build + Smoke test

e Integracni sestaveni + zkouska té€snosti
e Pravidelné 1x denné
o Vysledky okamzité znamy a reflektovany
e Zvladatelné mnozZstvi zmén béhem dennich check-in
e Lepsi moralka tymu
e Trocha discipliny, trocha automatizace
Nastroje
e Scriptovaci — shell, perl, python, php
e Buildovaci — make, ant, maven
e Verifikace sestaveni — xUnit (napt jUnit), testovaci roboti
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13. Zpusoby prevence chyb v software, pouziti metrik kvality,
oponentury.

ZpUlisoby prevence chyb

(A

e Cil: zabranit vzniku a dalSimu S§ifeni chyby
e Vyuziti Racionalni proces a best practices
e Kontroly a méteni meziprodukti (¢astéjsi v avodnich fazich)+
O Automatizované testy
B Zikladni kontrola kvality kodu — typicky unit testy
O Provéreni meziproduktu nezavislym oponentem (dfive nez se z néj za¢ne vychazet v dalsi
praci)
O Technicka oponentura a podobné techniky (Faganovska inspekce)
B Viz oponentury.
O Parové programovani, refactoring
N Parové programovani
e Metafora fidi¢ (udava smér, vysvétluje, naslouch4) + navigator (dohledava,
kontroluje, poméha) - svédomi paru (spoleény cil, plné nasazeni, komunikace)
N Refactoring
e Zména interni struktury software, ktera jej ¢ini srozumitelnéj$im a snaze
upravitelnym, aniz by zménila jeho vnéjsi chovani
e Detekce “zapachajictho” kédu
e Zmeéna designu, oprava
O Strukturované prochazeni
B Podobné Faganovské inspekci, mensi diiraz na forméalnost
O Peer review
B Kontrola nezaujatym ¢tenaiem
B Autor prochazi kod a vysvétluje
B Kolega hled4 problémy a komentuje
O Code review
e Meéreni
O Kvantitativni ukazatele pomahaji najit slabiny kvality
O Presnost a dokazatelnost, moznost statistik
O GQM piistup, FURPS

Detekcni a opravné techniky
e Cil: najit a opravit jiz existujici chybu

e Testovani a ladéni (typické v koncovych fazich, tzv. vystupni kontrola)

Psani ¢istého kodu
e snizuje riziko "ukryti" zdkernych programovych chyb uz v prvotni fazi psani kodu

vevs

e podporuje efektivnéjsi ladéni

Refaktorizace kédu
= zména struktury kédu, ktera nema4 vliv na jeho celkovou funkénost (piejmenovani proménné/metody, vyjmuti
kodu do samostatné metodys,..)

e sniZeni sloZitosti kodu

e zpiehlednéni
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Revize kédu (Code Review)
e Provadéna idealné béhem nebo tésné po vlastni implementaci
e Revize kodu je jednim ze zakladnich aspektii parového programovani (Pair Programming)
e Efektivnost zavisi na zkusenostech vyvojare a “revizora”
e Zaclinajici vyvojar (revizorem zkuseny pracovnik) X zkuseny vyvojar (revizorem posluchacé ziskavajici
zkusenosti a praktické rady)
e Jsou riizné techniky revizi kddu, 1isi se svoji formalnosti, obsazenim revizniho tymu a zptisobem evidence

nalezenych defekt

Staticka analyza (kontrola) koédu
= analyza kodu, ktera je provadéna bez nutnosti spousténi programu — soubor preventivnich technik. Ovéreni
formalni spravnosti + dodrzovani pravidel + metriky
e Nastroje: piekladac a jeho hlaseni

e Postupy: parové programovani

Automatizované testovani
e Dynamicka analyza kodu
e Podle TDD (Test-Driven Development) by mélo predchazet vlastni implementaci
e Testy jsou indicatory chybovych stavii
e Unit testy
Volani metod instance testované tiidy s urcitymi vstupy a validace vystupti
Pokud vystupy neodpovidaji pfedpokladtim, test selZe a je nutno hledat chybu v implementaci.

Musi byt spravné cilené na problémové situace

OO0OO0OO0

White-box testovani — test “vidi” do implmentace
B Pokryti cest provadéni
O Black-box testovani — testovany kod neni pro test piistupny
B zosobnuje naivni ptistup klientské strany, ktery miZe prinést neéekané zpusoby volani
e Integracni a systémové testy
O Validuji interakci vice objektii a funkcionalitu vétsich celkt

Testy by mély byt vzajemné nezavislé
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14. Zpusoby detekce chyb v software, metody testovani, vztah k
sestaveni produktu.

Zpusoby detekce chyb
e Chyby ve zdrojaku — odhaleny pfti prekladu
e Statické / Dynamické
e Ladéni
e Testovani
e Inspekce kodu

e Formalni verifikace — automatické ovéreni zda systém spliiuje pozadavek

Metody testovani
e  Whitebox

O méame k dispozici zdrojové kody program => testovani zaméfené na programovou logiku
O Unit testy (testovani malych ¢asti program, jako jsou podprogramy nebo ttidy)
O Integraéni testy (jsou testovany komponenty a jejich interakce na zakladé rozhrani)
O Regresni testy (opravim chybu a napi$u na to test = uz se to nikdy neposere)
e Blackbox

O Metoda testovani bez znalosti kddu softwaru. Mame tedy k dispozici specifikaci softwaru a samotny

software v podobé ,,éerné skiinky”, tzn. Ze se nemtizeme podivat dovnitt, jak funguje.
O Resi jiné typy chyb
B Nespravné nebo zcela chybéjici funkce
B Chyby rozhrani
B Chyby ve struktuie dat nebo externich databazich
B Neocekivané chovani
B Chyby pri inicializaci nebo ukonceni
e Smoke test (jestli to viibec nabéhne)
e Zatézovy test (jestli se to sesype)

e Systémovy test (funkénost v kontextu systému a interakce s jinymi systémy)

e Hranic¢ni testy (vstupni data velmi blizko nebo na hranici akceptovatelnosti, v praxi je to totiZ nejéastéjsi

zdroj problémi)
e Akceptadni testy (smoke test nového buildu a test zakaznikem po kompletnim otestovani)

e Usability testing — testovani uzivatelem, hodnoceni piivétivosti, intuitivnosti, ...

Beta testing sem nespada — miiZe se skladat z akceptacnich testii, usability testit atd. poté, co se dosahlo beta

milestonu a produkt se v této fazi testuje

Vztah k sestaveni produktu

Popsano v jednotlivych metodach — rizné typy v pribéhu vyvoje, pfed sestavenim, po sestaveni a pred predanim,

test zdkaznikem
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15. Méreni software, produktové a procesni metriky, vyznam metrik
pro sledovani kvality a rizeni projektu.

Pro¢ mérit?
e Kvantitativni ukazatele — kvalita, presnost, efektivita
e Davaji prehled a kontrolu nad projektem — plén, kvalita, splnéni pozadavki
e Kalibruji odhady
e Vyhody
O presnost, moznosti statistik, vizualni prezentace
Jak mérit
e Top-down
O Definovat cil méfeni — zvolit metriky
e Goal-Question-Metric
O Goal — problém + cil méficiho programu — zlepsit spravedlivost v oceniovani prace na projektu
O Question — métené objekty a zptisob méreni — kolik prace odvadi jednotlivi ¢lenové tymu
O Metric — konkretizuji ziskdvana data — pocet fadek v svn; vaha uzavienych taski v bugtrackeru

e Bottom-up

Metrika = zpiisob stanoveni velikosti, méritelna charakteristika

néjaké entity, napi. produkt, proces

Metriky software
e Slozitost, prehlednost
O pocdet moznych cest skrz zdrojovy kod
O Fan-in / fan-out (afferent / efferent coupling) => stabilita
B strukturdlni metrika, kterd méti pomeér poc¢tu moduld, které volaji dany modul ku poctu
moduld, které vola dany modul
O Weighted Methods per Class
B soucet sloZitosti vSech metod ve tridé
O Lack of cohesion
B nedostatek soudrznosti - jedna metoda d€lai vice funkei (které se ve svém "smyslu" lisi)
e Velikost
O Podet Use Cases, funkénich bodt
O Lines of Code
B SLOC (Source Lines of Code),
B DSLOC (Delivered Source Lines of Code),
o Kvalita (neptimé metriky)
O Poryti testy — kodu, pozadavki
O Charakteristika defektt — hustota, vyskyt
O Kuvalita zdrojového kodu
e Spolehlivost
O Stiedni doba mezi poruchami
O dostupnost
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Produktové a procesni metriky - viz predchozi otazka

Metriky produktu

e pocet use case,

e pocet podsystémii, moduld, tfid...,

e sloZitost moduld,

e pocet radkd,

e datova velikost (ubuntu na 1 CD),

e pocet odhalenych chyb v jednotlivych modulech pfi testovani,
e slozitost dat modulu (funkéni body),

e niklady na vyvoj,

e (lovékohodiny apod.

Metriky procesu

e Postup projektu
O Rychlost vyvoje
O Change requesty a jejich zpracovani,
O Staff turnover (fluktuace zaméstnanci),
O zmény postupu/planu
O

e Kvalita
O Breakage = primérna vaha zmény (LOC (Lines of Code) / CR (Change Rate))
O Pracnost celkem, prepoctend na CR (Change Rate)
O Mnozstvi chyb (procenta) odhalenych pred odeslanim zakaznikovi.

Rizeni postupu
e Plan méreni
O RUP template
e GQM (Goal Question Metric) pristup
O Definice metrik, jejich viyznam a zpracovani
e Sledovani projektu a produktu
O Automatické ziskavani a vyhodnocovani
O Sledovani (management)
O Korektivni akce

Vyznam pro sledovani kvality a Fizeni postupu
e Lines of Code nic neznamena pro Fizeni kvality, ale tfeba se d4 odhadovat postup
e Je nutné sledovat kvalitu a upravovat vii¢i ni proces vzhledem k nakladiim na zdroje, ¢as. Navic pokud

N Vv /s

mineme chybu a vyjde do produkce, kromé fadové vyssich nakladi mtzeme poskodit jméno spolec¢nosti

35/35



