Od vodopadoveho ;
k agzlnemu vyvoju softvéru

Jana Haderkovd

»  Uvod

Softvérovy vyvoj moze byt realizovany dvoma zakladnymi spésobmi - tradi¢nym, tzv. vo-
dopddovym systémom alebo agilnymi metédami. Vodopdd je pristup, kde si jednotlivi ¢lenovia
vyvojového timu postupne odovzdédvajt pracovnt tlohu v réznom $tddiu rozpracovanosti a iplné
dokoncenie ulohy znamend, Ze tloha bola spracovand individudlne na kazdej pracovnej pozicii,
az ju nakoniec niekto vyhldsil za ukoncent. Agilny pristup pri pouziti r6znych metéd ako napr.
SCRUM, Kanban a iné, kladie doéraz na interaktivnu spoluprécu vsetkych ¢lenov timu na tlohe bez
ohladu na ich poziciu s cielom ¢o najskor tplne dokoncit pracovnt tlohu v mensich prezentova-
telnych ¢astiach a odovzdat ju zdkaznikovi. V pripade vodopddu sa zdkaznik oboznami so svojim
projektom aZ po jeho tplnom dokonceni, ked ho doddvatel vyzve na prebratie, ¢o mo6Ze byt doba
dlhd aj niekol'ko mesiacov. Z toho vyplyva velké riziko odchylenia sa projektu od zadania, nepo-
chopenia zadania do detailov a pod, ¢o spésobuje dodato¢né ndklady na tipravu a oneskorenie na-
sadenia do praxe. Pri agilnych metédach je zdkaznik sticastou vyvoja priebezne a v kratkych
iterdcidch pripomienkuje a rozvija projekt tak, aby na konci dostal o¢akdvany vysledok. Aj to bol
jeden z ddvodov, pre ktory sme vo firme Kros a.s. postupne zaviedli SCRUM ako metédu organi-
zovania vyvoja vo vsetkych vyvojovych timoch. SCRUM so sebou priniesol viacero praktik, ktoré
po ich osvojeni si sposobili zmenu prdce od individudlneho vykonu a zdujmu na timovd pracu
s jedinym cielom - dodat zdkaznikovi jeho produkt v o¢akavanej funkénosti, kvalite a nacas. Okrem
vys$Sej kvality produktov, prehfadného spdsobu pldnovania vyvoja a jednoduchého organizovania
dennej prace sme ziskali aj ovela viac spokojnych zamestnancov, ktori s zainteresovani na vy-
sledkoch vlastnej prace.

Dobre zvlddnut riadenie akéhokolvek projektu spravidla znamend dodat poZzadovany vy-
sledok projektu v uréenom termine za pouzitia vy¢lenenych prostriedkov. V pripade softvérového
projektu moZe byt takymto vysledkom program na zdkazku, novd verzia dlhodobo vyvijaného
programu alebo napriklad tiprava na zdklade poZiadavky zdkaznika. O tom, Ze dosahovat tieto
ciele nie je jednoduché, sved¢i fakt, Ze priblizne dve tretiny softvérovych projektov konc¢ia neskor
a s vy$simi ndkladmi oproti predpokladom.

» 1. Tradi¢ny spdsob softvérového vyvoja

Jednou z typickych ¢ft vyvoja softvéru je fakt, Ze pokial sa nejednd o velmi malu a jedno-
duchu aplikdciu, je potrebné, aby konkrétny softvérovy produkt vyvijalo viac Tudi sic¢asne. Je to
predovsetkym preto, Ze pokial md produkt uspokojit vSetky ddlezité poziadavky svojich poten-
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cidlnych pouZivatelov a tf ho majt dostat k dispozicii v redlnom c¢ase do uZivania, mus{ sa tak staf
vel'mi rychlo od identifikovania ich potrieb. Aj preto sa Standardne akykolvek softvér vyvija v time
- &i uz viacerych vyvojérov, alebo aj testerov, pripadne analytikov. Cim zloZitej$ia a ndro¢nejsia je

Tradi¢ny spdsob softvérového vyvoja sa ¢asto nazyva ,,vodopdd“. Jeho ndzov je popisom
sposobu prace, akym pracuje tim na vyvoji softvérového projektu. Je takmer redlnou képiou pra-
covného procesu v akomkol'vek vyrobnom procese, a teda jednd sa o tzv. pripravu a navrh ¢o sa
ide vyrdbat, ndsledne sa vyrobok zaradi do vyrobného procesu, kde jeden pracovnik vyrobi diel A,
druhy diel B, treti C... a ndsledne dal$i pracovnik ich zmontuje, dal$i nalakuje atd. Kazdy krok,
ktory robi kazdy pracovnik, je vopred jasny a presne nadvdzuje na predchddzajuici pred nim a na-
sledujtci za nim, aZ na konci vyrobnd linka odovzdé hotovy vyrobok.

Vel'mi podobny priebeh md aj vodopddovy softvérovy vyvoj - analytik navrhne ¢o, sa bude
programovat a velmi podrobne popi$e ¢o ma dand funkcia v softvéri robit, aky m4 mat vysledok.
Nésledne tito $pecifikdciu prevezme vyvojdr, ktory naprogramuje vSetko podla zadania, ktoré do-
stal a aZ potom nasleduje tester, ktory overi, ¢i je naozaj naprogramované to, ¢o bolo v $pecifikacii
a ¢i st vysledky spravne. Kazdy sa venuje projektu individudlne a vinom ¢ase. Nikto z nich sa ne-
odchyli ani o kdsok, kazdy robi presne to, ¢o je v zadani. Ak v naprogramovanej funkcii nieco
chyba, tester to musi vratit na dopracovanie, pripadne pri vyskyte chyby na opravu a nédsledne to
skontroluje znova. Napohlad ideélny systém.

Avsak ¢o ak analytik nepochopil spravne, ¢o pouZivatel naozaj potrebuje? Co ak nenavrhol
najoptimalne;jsi spdsob ovlddania? Co ak technicka realizacia tohto riesenia je ovela zloZitej$ia ako
ina? Co ak programdtor neosetri vetky situécie, ktoré mozu v danej funkcii nastat a analytik na
nich nemyslel? Co ak programdtor pozna v danom produkte ovela jednoduchsi sposob technic-
kého zapracovania, ktory by vSak mierne zmenil ovlddanie funkcie? MozZe to tak urobit? Pravde-
podobne nie. A podobné otdzky mdZeme kldst dalej. Td najzdsadnej$ia otdzka pri zac¢inani vyvoja
akéhokolvek produktu v$ak je: KoTko to potrva? Kedy bude vysledok hotovy a v o¢akdvanom roz-
sahu funkcif a kvalite?

To najhorsie, ¢o vSak vel'mi Casto vznikd, je fakt, Ze po pol roku prace a minut{ zdrojov, tim
predstavi produkt zdkaznikovi a ten nie je spokojny. Toto predsa vobec nechcel. On predsa potre-
buje, aby bol vystup bledomodry a nie bledozeleny. On potrebuje tiito operdciu zvlddnut na mi-
nimum kliknuti do programu, lebo je to najcastejsia ¢innost v jeho podnikani a nie navrhnutym
spdsobom, ktory trvd minttu...

Samozrejme, nie kazdy projekt musi takto dopadniit pri tomto spdsobe vyvoja, je to ale po-
merne bezné.

Vodopadovy systém vyvoja

Napad, navrh, zadanie zakaznika

Obrdzok 1: Priklad vodopddového systému vyvoja
Zdroj: Autor
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b 2. Agilny sposob softvérového vyvoja

Agilny v preklade do slovenciny znamend ¢uly, horlivy. V zmysle v akom sa pouZiva dnes
v softvérovom vyvoji znamend prisposobivy, rychlo reagujtci na zmenu, neustdle sa zlepsujuci.
Jednd sa o spOsob préce, ktory v sebe zahfna principy tzv. Agilného manifestu z roku 2001, ktory
hovort:

Ludia a komunikacia su viac nez procesy a nastroje.
Fun kény softver je viac nez vyderpavajica dokumentacia.
SpOlU préca so zakaznikom je viac neZ dojednavanie zmluvy.

RadSej reagovat na zmenu nez sa drzat planu.

Aj ked ¢ast napravo je dbleZita,
viac si cenime lavu ¢ast.

Obrdzok 2: Agilny manifest
Zdroj: www.agilemanifesto.org

Agilny vyvoj je velkou zmenou v mysleni a sprdvani sa vyvojového timu a v jeho vztahu
k softvéru ako takému a ku komunikdcii so zdkaznikom. Do tejto skupiny patria konkrétne meto-
diky vyvoja ako SCRUM, Kanban, XP a pod. Kazda z tychto metodik md vlastné praktiky, ktoré
maju za ciel dodavat priebezne vysokokvalitny produkt zdkaznikom a zainteresovanie ¢lenov timu
na technickom ale aj obsahovom vyvoji produktu, na ktorom pracuju.

V sti¢asnosti je uz o tejto problematike mnozstvo zdrojov ¢i uz na internete, v roznej litera-
tdre a pod., preto ich na tomto mieste nebudem dalej teoreticky popisovat, kazdy moZe néjst presne
to, ¢o by vyhovovalo na jeho podmienky. V nasledujticej ¢asti vSak pribliZim, ako sme prave v nasej
firme zaviedli do pracovného Zivota SCRUM. Pri dodrZani zdkladnych principov si ich dokédze
,adoptovat“ kazda firma, ktord chce efektivne zvlddat vyvoj svojich softvérovych projektov.

A 3. SCRUM vs. Kros a.s.

Zacat s velkou zmenou vo velkom je vzdy tazké. Preto sme aj my zacali velmi opatrne a po-
stupne. Najprv sme vo velkom $tudovali, ¢o to vlastne je, ¢o nds ¢akd. Prizvali sme si aj externého
poradcu, ktory ndm pomohol sprdvne nastavit systém v prvom, pokusnom time a e$te stale chodi
na obc¢asné navstevy, aby nds posunul zase dalej.

Zakladnt zmenu, ktoré SCRUM prindsa je, Ze vyvoj je ohranic¢eny na kratke vyvojové cykly
(tzv. sprinty), ktoré trvaji u nds 2 tyZdne. Za tieto 2 tyZdne je tim schopny tplne dokon¢it tlohy,
ktoré si do sprintu sdm vyberie a nakombinuje tak, aby ich zvlddol ¢o najviac pri dodrZani vyso-
kej kvality. Uplne dokon¢end tloha znamend doanalyzovanie, naprogramovanie a otestovanie kon-
krétnej poziadavky sticasne. DoleZité je, Ze na konci tohto obdobia existuje kiisok programu, ktory
je mozné ukézat zdkaznikovi (predvddza sa to na tzv. customer demo) a ziskat od neho okamziti
spdtnu vazbu, ¢i sme sa spravne pochopili, ¢i rieSime naozaj to, ¢o potrebuje, ¢i to vyzerd ako to
maé a pod. Zmena v tejto faze je niekolkondsobne lacnejsia ako po dokonéeni celého projektu, ktory
sa nebodaj vybral nesprdvnym smerom.

Druhou velkou zmenou je to, Ze ndm vznikli okrem timu dve nové roly - rola scrum mas-
tera (osoba, ktord koordinuje tim a zabezpecuje dodrZiavanie metodiky) a product ownera (osoba,
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ktord redlne zastupuje zdkaznika v time a ktord rozhoduje, ¢o sa bude do projektu zapracovavat
a ¢o je najdoleZitejsie - vie prec¢o a dokdZe to komunikovat do timu).

Scrumovy tim md velmi vysoku troven spoluprdce a porozumenia medzi ¢lenmi. Cudia,
ktorf st jeho stcastou pracuji skuto¢ne spolu. Neexistuje delenie na programaétorov a testerov, nie
st Ziadni my a oni. My vSetci robime najlepsie to, ¢o je treba, aby bol zdkaznik spokojny. A robime
to radi, lebo vieme, Ze nasa prdca ma zmysel. Vyspelé scrumové timy pracuji na bdze samoorga-
nizovania, kde uz scrum master len zlahka dozera na cely proces. Extrémnu kontrolu nahradila vy-
soka troveni zodpovednosti kazdého ¢lena timu a dévery nadriadenych v ich vysledok.

Zakladnym pilierom, ktory zabezpecuje, Ze sa timy pracujice takymto spdsobom neustéle
zlep$uju nielen technicky, ale aj vo vzdjomnej spolupréci a poznani produktu, je retrospektiva na
konci kazdého sprintu. Tam sa pri diskusii moderovanej scrummasterom zamyslia nad tym, ¢o sa
im za toto obdobie podarilo, ¢o by mali robit urcite viac, aby boli este lepsi, ¢o by naopak mali
utlmit, lebo im to skomplikovalo pracu.

Po kratkom obdobi (zhruba pol roka) sme zistili, ¢o ndm novy spdsob vyvoja za¢ina priné-
Sat. Zistili sme predovsetkym nasledujtce veci: Tudia pracujtici v tomto time st nadpriemerne an-
gazovani na vietkom, ¢o sa projektu tyka - ¢i uz jeho vyvoja alebo obsahu. Zaujima ich ¢o to vlastne
robia a preco. Chct mat jasné, kto je zakaznikom, naco softvér potrebuje a spolupracuji na na-
vrhoch najlepsich rieseni. Neboja sa preto pravidelne so zdkaznikom komunikovat, priebezne mu
ukazovat svoju prdcu a pocas vyvoja vo velmi kratkych ¢asovych cykloch priebezne odovzdavaju
hotové kusy softvéru vo vybornej kvalite.

Z pohladu firmy sme dosiahli este jeden velky benefit - ked'Ze tlohy, ktoré tim priebeZne za-
pracovdva maju svoju ,,cenu“ v bodovom ohodnoteni a my vieme, Ze vSetky tlohy, ktoré potrebu-
jeme zapracovat maji spolu hodnotu napr. 200 bodov, tak sme produkt schopni dodat pri tomto
zloZeni timu, ktory za dva tyZdne zapracuje tlohy za v priemere 20 bodov o 10 dvojtyzdiiovych cy-
klov, teda o zhruba 5 mesiacov.

Okrem celkového napldnovania md toto meranie velky vyznam v priebehu samotného vy-
voja. Tim si kazdé dva tyzdne ,,odkroji“ z pldnovanych 200 bodov to, ¢o je schopny za toto obdo-
bie dokoncit. Je samozrejmé, Ze kazdé dva tyzdne st mierne iné, niekedy sa darf viac, inokedy
menej, niekedy je tim oslabeny o kolegu na PN, niekedy je v tomto obdobi $tdtny sviatok a pod.

Agilny vyvoj - SCRUM

Product Sprint Customer demo
backlog backlog
Stand up meetings

~feee.

SPRINT

14 days

Refrospective

Obrdzok 3: Grafické zndzornenie metodiky vyvoja SCRUM
Zdroj: Autor
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Vdaka systému sledovania, ktory scrum nazyva ,,burndown graf®, je mozné priebeZne sledovat, ¢i
tim dany produkt v poZadovanom rozsahu stiha nacas alebo nie a pruZne na to reagovat.

Po tspe$nom zavedeni tohto sposobu prace v jednom time sme prijali tiito metodiku za svoju
a zaviedli sme ju v kazdom vyvojom time. Ovela viac spolupracujeme so zdkaznikom, zefektivnili
sme vyvoj, dokdZeme dodat viac produktu v kratSom case a v lepsej kvalite. Vdaka priebeznému
vyhodnocovaniu vieme, ako sme na tom v porovnani s napldnovanym rozsahom tloh a pracovnici
vo vyvoji sa podielaji na vSetkom, ¢o sa ich produktu tyka a uz to nie je len firemny produkt, ale
aj ,,ich“ produkt, na ktory nedajt dopustit.

A Zdaver

V praxi softvérového vyvoja sa dnes pouZivaju dva zdkladné pristupy - tradi¢ny (vodopé-
dovy) a agilny. Kazdy z nich mé svoje $pecifikd, svoje plusy aj minusy. Av$ak podla nasej skise-
nosti je pre zdkaznika, l'udi pracujicich na danom projekte a aj pre samotny produkt ovela
vyhodnejsie pracovat agilne. U nds sme vsadili na SCRUM a v priebehu roka 2012 presli vsetky vy-
vojové timy na tento spdsob vyvoja. S odstupom ¢asu mozZeme vyhodnotit, Ze vysledky sa prejavili
v lep$ej motivdcii I'udi, v raste kvality produktu, v lepSom pldnovani a neposlednom rade ndras-
tom spokojnych zdkaznikov. Nové projekty st vyvijané rychlejsie a efektivnejsie, bez zbyto¢nych
prestojov, v komunik4cii so zdkaznikmi a so zapojenim celého timu do tvorby a ndvrhu projektov,
¢im sa minimalizuje moZnost ich neprijatia na trhu a komer¢ny netspech. Avsak este stdle sa
ucime a zlep$ujeme a verime, Ze tidto nasa snaha tak skoro neskon¢i.

Ekonomicky a stavebny softvér ;;
¥

Vyskuasajte zadarmo najpredavanejsi
KROS softvér na Slovensku!  www.kros.sk S |

Ing. Jana Haderkova
Kros a.s.
A. Rudnaya 21, Zilina
haderkova@kros.sk
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