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Standish Group „Chaos Report“ 1995 



Scott Ambler, 2010+ 

 Some 20 years later … 
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Data:  

Emam, Koru: A Replicated Survey of IT Software 

Project Failures, IEEE Software 25(5), 2008 Realita stavu SWI 
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Data: 

Standish Group: Chaos Report 1995  

Emam, Koru: A Replicated Survey of IT Software 

Project Failures, IEEE Software 25(5), 2008 
Realita stavu SWI 
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Realita stavu SWI 

The Standish data are NOT a 

good indicator of poor software 

development performance. 

However, they ARE an indicator of 

systemic failure of our planning 

and measurement processes. 

Data:  

Scott Ambler, 2011 

Standish Group, 2002 



– tucet komerčních letů na Měsíc   [google „project apollo cost“] 
– … nebo dva tucty čtvrthodinek beztíže s Virgin Galactic   [http://www.virgingalactic.com/booking/] 
– 3x cena majority v ČTc 
– výše dotace EU do zemědělství na jeden rok  [google „14 miliard EUR“] 
– 3/4 nákladů na přechod ČR od centrálně plánované ekonomiky na ekonomiku tržní [MFČR] 
– cca 1/2 celkové ceny lunárního programu Apollo  [google „project apollo cost“] 
– dávky sociálního a důchodového pojištění ČR 2014 [http://www.ceskeinfografiky.cz/] 
 

Kolik je $17 mld? 

“One study [Jarzombek99] cited a 1995 DoD software project study (of  

over $37 billion USD worth of  projects) showing that 46% of  the systems 

so egregiously did not meet the real needs (although they met the 

specficications) that they were never successfully used, and another  

20% required extensive rework to meet the true needs…”  
 

– Larman: Agile and Iterative Development: A Manager’s Guide, p.75 



SWI as a toolbox 

„The worker is known by his tools.“ 

Co s tím? 



Softwarový proces: aspekty 
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Closed source 
Open source 
(+ reuse) 

Na zelené louce (green field) 
Rozvoj existujícího produktu 
Integrační projekt 

Komerční zákazník 
Státní sféra 
Vertikály (utility, banky, 
telco, …) 

Na zakázku 

Interní projekt 

Krabicový software 

„Pro radost“ 

Utilita 
Systémová   
  komponenta 
Mission-critical  
  software 

Vývoj software má N rozměrů 

 … běžná aktivita v informační společnosti 

 

 



Complexity factors of the Software 

Development Context Framework 

 

Doplňková četba: 
https://disciplinedagiledelivery.wordpress.com/agility-at-scale/ 



Vývoj software má N rozměrů 

 Rozdíl 

produkt  

  x 

systém 

 

 Faktor  

obtížnosti  

a rozsahu 

http://alistair.cockburn.us/Methodology+per+project 
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Zákazník 
Dodavatel ~ vývojář Učitel / mentor 

Student 
Daňový poplatník 

Stakeholders (a jejich cíle) 
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Cíle dodavatele 

 

 Vytvořit aplikaci co možná 

 nejefektivněji (zdroje) 

 nejrychleji 

 Minimalizovat přepracování 

 zadání, re-use 

 Snížit rizika plynoucí z neznámého 

 funkčnost, technologie 

 

 Případně vůbec vejít se do omezujících podmínek 

 peníze vs čas vs funkčnost vs kvalita 
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Everyone 
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Everyone 



Základní pojmy 
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Životní cyklus, metodika 

 

 ŽC = proces od zahájení vývoje až po vyřazení  
z provozu 

 

 Metodika = definovaný proces pro konkrétní účel, tj. 
fáze, aktivity, role, artefakty, milníky atd. jsou dobře 
popsány 

 Booch method 

 SSADM 

 Rational Unified Process 

 SCRUM 

 … 

 UML není metodika! 
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Softwarový proces 

 Proces: systematická série akcí vedoucí k určitému 

výsledku    [Random House Unabridged Dictionary, 2006] 

 

 Softwarový  

 výsledek = kvalitní software 

 členění:  fáze, aktivity 

 mezivýsledky: artefakty 

 činitelé: role 

 Meta-proces, ŽC 

 varianty uspořádání aktivit,  

produktů 
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Technické Podpůrné 

 Komunikace 

 Plánování 

 Modelování 

 Konstrukce 

 Nasazení 

 Řízení  

 Kontrola kvality 

 Správa konfigurace 

 Dokumentace 

 

SW Proces: Typické aktivity 



Co vše souvisí s 

životním cyklem 

softwarového 

produktu  

Zdroj: Standard ISO15504 

 

Pokud inženýr 

zná jenom tohle, 

asi to nebude 

úplně ono. 

 

 

 

 
Pokud zná jenom 

tohle a jenom 

trochu, asi je něco 

úplně špatně…  
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SW Proces: Role, tj. lidi v procesu 

 Technické 

 analytik (konzultant) 

 architekt, návrhář 

 vývojář 

 „buildovač“ a správce 

konfigurace 

 tester 

 databázista 

 

 

 

 

 Manažerské 

 team leader 

 technický vedoucí projektu 

 šéf vývojářů 

 šéf projektů 

 CEO (příp. CIO) 

 

 Podpůrné 

 poradce, kouč 

 lektor 

 uživ. podpora 

 dokumentace 
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SW Proces: Artefakty a jejich význam 

 Technické 

 specifikace 

 dokumentace 

 kód, data 

 testy 

 modely 

 Komunikační 

 specifikace 

 plán 

 Obchodní 

 plán 

 rozpočet 

 produkt 

 

 

 Účel 

 Popis - dokumentace 

 Kontrakt 

 

 Vlastnictví 

 Výsledek/vstup aktivity 

 definice – proces  

 podpora – nástroje 



Varianty softwarového procesu 

Společná snaha = snížení rizika chaotického postupu 

 



Nulová varianta 
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Sekvenční postup 

 

 Hlavní technické aktivity lineárně po sobě 

 vztažené na celý produkt  „velký třesk“ 

 naplánované pro celý projekt 

 oddělené meziprodukty 

 

 Sledování plánu („hra na jistotu“) 

 kontext neměnný 

 zadání a technologie zřejmé, (nebo rozsah malý) 

 

 



Winston Royce: Managing the Development of 

Large Software Systems. 

Proceedings of IEEE WESCON, 1970. 

 

„I believe in this concept, but  
the implementation described 

above is risky and invites 
failure.“ [idem, p392] 

Vodopádový model 



V-model 

 

ČSN EN 50128:2012 „Software pro drážní 

řídící a ochranné systémy“ – příklad 

životního cyklu vývoje 
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Cyklický postup 

 

 Opakování technických aktivit 

 obsah podle sekvenční fáze, znalosti detailů 

 Produkt postupně „roste“ 

 znalost, funkcionalita, kvalita, … 

 

 Omezování rizika 

 kontext zřejmý 

 zadání a/nebo technologie nejasné 

 

 Model „průzkumník“ 

 



Spirálový model 

Boehm B, "A Spiral Model of Software 

Development and Enhancement",  

IEEE Computer, 21(5):61-72, May 1988 



(Rational) Unified Process 

Kruchten, P. The Rational  

Unified Process: An Introduction. 

Addison-Wesley 2003 



Agilní přístup 

 

 Cyklický postup 

 krátké iterace 

 důraz na technické disciplíny a adaptaci „za pochodu“ 

 

 Adaptace na změnu 

 kontext proměnlivý 

 zadání a/nebo technologie nejasné 

 



Agilní manifest, Lean principy 



Scrum 

 
Pre-game 

Post-game 
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Alternativy dodávek funkčnosti 

 Velký třesk 

 malé projekty, jasné požadavky 

 Přírůstkově 

 určení přírůstků plán  postupné dodávky 

 zpětná vazba, ale úpravy projektu obtížné 

 Evolučně 

 cyklus:  určení cíle  dodávka  zpřesnění   („growing sw“) 



Vazba na obchodní 

model a smluvní 

podmínky 

Různé varianty dle zvyklostí 

zákazníka a prostředí 

 



Jaký zvolit postup vývoje? 



Driving Forces 

 
     I believe in this  

concept, but  
the implementation  

described above  
is risky and  

invites failure.  



One size does not fit all 



… vhodný pro daný účel! 

 

 Typ projektu 

 Velikost problému 

 Složitost problému 

 Charakter týmu 

 … 

SSADM Evo 
RUP Lean 

Yourdon MSF 
Scrum MIL-
STD-498 

Kanban XP 
FDD Prince2 
DSDM CMMI 
OpenUP EUP 
Cleanroom 

BDUF SPICE 
…  

ASWI: iterativní 

There is no silver 
bullet. 



Shrnutí 



Softwarový proces 

 

 Systematická série aktivit +  

souvisejících rolí a artefaktů vedoucí  

k vyšší pravděpodobnosti úspěšného  

vytvoření potřebného software 

 sekvenční  velký třesk 

 cyklický  přírůstky / evoluce 

 agilní  evoluce 

http://www.virtualschool.edu/mon/SoftwareEngineering/BrooksNoSilverBullet.html


Iterativní vývoj software 

KIV/ASWI 2014/2015 



Obsah 

 

 Iterativní vývoj 
 struktura a vlastnosti iterace 

 globální řízení  

 Empirický proces 

 

 

 

 

 

 Kde jsou kořeny iterativního přístupu? 

2 

Q: Jaké můžeme v nejbližší době čekat 

nové, vzrušující a slibné myšlenky nebo 

techniky v oblasti software? 

 

A: Myslím, že [nejslibnější myšlenky] jsou už 

léta známy, jen nejsou správně používány. 

 

– David Parnas 
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Although extreme programming itself is relatively new, many of its 

practices have been around for some time; the methodology, after all, takes 

"best practices" to extreme levels. For example, the "practice of test-first 

development, planning and writing tests before each micro-increment" was 

used as early as NASA's Project Mercury, in the early 1960s (Larman 2003). 

To shorten the total development time, some formal test documents (such 

as for acceptance testing) have been developed in parallel (or shortly 

before) the software is ready for testing.  

http://en.wikipedia.org/wiki/Extreme_programming 

We didn’t call those things by those names back then, but if you look at my first 

book (Computer Programming Fundamentals, Leeds & Weinberg, first edition 

1961 —MB) and many others since, you’ll see that was always the way we 

thought was the only logical way to do things. I learned it from Bernie Dimsdale, 

who learned it from von Neumann. 

 

When I started in computing, I had nobody to teach me programming, so I read 

the manuals and taught myself. I thought I was pretty good, then I ran into 

Bernie (in 1957), who showed me how the really smart people did things. My 

ego was a bit shocked at first, but then I figured out that if von Neumann did 

things this way, I should. 

http://arialdomartini.wordpress.com/2012/07/20/you-wont-believe-how-old-tdd-is/ 



Jak funguje iterativní vývoj 

 „Když sekvenční postup funguje pro malé projekty s malou mírou  
neznáma, proč nerozbít velký projekt do řady malých?“  – P. Kruchten  

  

 

 Miniaturní úplný projekt  
 cca vodopádový model 

 prolínání aktivit 

 Cíl: iterační release (interní či nasazený) 
 produkt funkčně neúplný  

 ale otestovaný a funkční 

 Opakovaný postup 
 stále stejné aktivity (téměř) 

4 



Průběh iterace 

 Plánování cíle iterace  

 zejména funkčnost 

 Doplnění / zpřesnění požadavků 

 základ: plán projektu, vize, předchozí feedback 

 (Úprava návrhu) 

 Implementace přírůstku funkčností  

 Integrace přírůstku 

 ověření, otestování 

 (Předání do provozu) 

 validace zákazníkem 

 Zhodnocení 
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Simple way:  

per-iteration-goal 

 

Better way:  

per-workitem 



Charakter iterativního vývoje 

Vize produktu …  

… a její iterativní naplňování  

cf přírůstková dodávka 6 



Příklad metodiky: Scrum 

7 



Schwaber: SCRUM Development 

Process 

8 

Sutherland, Jeffrey Victor; Schwaber, Ken (1995). Business object design and 
implementation: OOPSLA '95 workshop proceedings. The University of Michigan. 
p. 118. ISBN 3-540-76096-2. 



Scrum 

 
Pre-game 

Post-game 



Iterace v kontextu 

10 



Kontext iterace v procesu vývoje 

 

© 2006-2009 Jeff Patton, All rights reserved, www.agileproductdesign.com 11 



Globální řízení iterativního vývoje 

Problém: pro stromy nevidím les 

 

I-1 

Jak vysvětleno 
zákazníkem 

I-2 I-3 

Co navrhl 
architekt 

Implementace 

Dodáno na  
konci 

I-4 I-5 

I-2 

I-3 

I-4 

I-5 

http://www.projectcartoon.com/cartoon/3 12 



Globální plánování: milníky 
 Cíl: eliminovat momentálně největší riziko 

 Barry Boehm (1996): Anchoring the Software Process 
 

 LCO (Lifecycle Objectives) 
 definování terče – Vize produktu 

 LCA (Lifecycle Architecture) 
 určení způsobu řešení – Architektura technického řešení 

 ověření – modely, technické prototypy, testy (executable) 

 IOC (Initial Operational Capability) 
 schopnost efektivně „vyrobit“ řešení – beta verze, all features 

 unit a funkční testy 

 GA (General Availability) 
 uvést produkt do rutinního provozu – „krabice“ s produktem, website 

launch, raut :-)  

 support team v provozu 
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Příklad metodiky:  

Rational Unified Process 

14 



Rational Unified Process 

Best Practices for Software 

Development Teams 

15 

Rational Software White Paper 
TP026B, Rev 11/01 
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RUP 



RUP 

17 



Charakteristiky iterativního vývoje 

18 
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… jeden z 4 nejčastějších 
faktorů úspěchu sw projektů 

Evoluční a adaptivní charakter 

19 

 Evoluční 

 znalosti o požadavcích, návrhu, odhadech a plánu se vyvíjejí a 

zpřesňují v průběhu projektu 

 vs kompletní, dále neměnné specifikace na začátku (20-80) 

 míra změny obvykle klesá s postupujícími iteracemi 

 „don’t develop software, grow it” 

 

 Adaptivní 

 zdůraznění procesu učení 

 zpětná vazba od uživatelů 

 empirický proces 



Project Schedule 

Late Design 
Breakage 

100% 

Waterfall 
Project Profile 

Modern 
Project Profile 

D
e
v
e
lo

p
m

e
n
t 

P
ro

g
re

ss
 

(%
 C

o
d
e
d
) 

Integration 
Begins 

Better Progress Profile 
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4X 

X/4 

Over-estimated 

Under-estimated 

E
rr
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r 
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a
te

 

0 
Inception Elaboration Construction Transition 

Cost Estimate Fidelity 
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Charakter iterací dle fáze 

 Základní schema pevné, mění se činnosti a artefakty 

 Zahájení – analytické činnosti, validace vize zákazníkem 
 1-2 iterace 

 Projektování – analytické a designérské činnosti, 
ověřování prototypy, implementace 

 2+ iterací 

 Konstrukce – designérské a programátorské činnosti, 
změnové řízení, testování a ověřování 

 N iterací 

 Nasazení – integrační a konzultační činnosti, ověřování 
provozem, náběh uživatelské podpory 

 1-2 iterace 

22 
Example: RUP project profile: overview 

../priklady/Example RUP prj timeline.docx
../priklady/Example RUP prj timeline.docx
../priklady/Example RUP prj timeline.docx
../priklady/Example RUP prj timeline.docx
../priklady/Example RUP prj timeline.docx


Time 

Req 

Design 

Impl 

Test 

Deploy 

Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3 

Charakter iterací dle fáze: činnosti 

23 
Example: RUP project profile: details 

../priklady/Example RUP prj timeline.docx
../priklady/Example RUP prj timeline.docx
../priklady/Example RUP prj timeline.docx
../priklady/Example RUP prj timeline.docx
../priklady/Example RUP prj timeline.docx


Charakter iterací dle fáze: artefakty 

24 



Význam meziproduktů  

25 

 Preskriptivní metodiky 

 artefakty jsou cílem (výsledkem) fáze procesu 

 důsledek:  review  podpis  změnové řízení 

 

 Agilní přístup 

 artefakty jsou prostředkem  

(cíl = smysluplný stav/přírůstek produktu) 

 důsledky 

 forma, obsah artefaktů („dress code“):  

od zcela volné (XP) po vzory a šablony (RUP) 

 artefakty živé během projektu 

 výběr dle fáze/iterace 

Existence a stav 
artefaktů vždy 

vypovídá o 
postupu 
projektu 



Shrnutí 



Iterativní vývoj 

27 

 Risk and user-priority driven 

 Process focus on architecture 

 

 Requirements drive design and  

implementation 

 Models abstract the system 

 Guidance for activities and artifacts 

 

… but waterfall is not dead 



Varianty dle velikosti projektu 

28 

 



Zahájení projektu 

(fáze Inception) 

KIV/ASWI 2014/2015 



Přehled a cíle 

 

 Nápad  poptávka  nabídka  

 zformování vize || kontrakt  zahájení projektu 

 

 Cíl fáze:  

„To achieve concurrence among all stakeholders on the 

lifecycle objectives for the project“  

 vize produktu – co se má vytvořit 

 business case – zdůvodnění, že se to vyplatí 

 technický koncept – ověření proveditelnosti 

2 



Klíčové disciplíny a aktivity 
  

 rozsah a hranice projektu   /   návrh ceny a harmonogramu   /   acceptance criteria   /   

klíčové funkcionality (use cases)  a omezující podmínky  /   koncept technické architektury   /    

ověření proveditelnosti   /   určení rizik   /   příprava prostředí projektu 

 

3 



4 

(procesní model fáze) 



Milník = kdy jsou cíle fáze dosaženy 

 LCO 

 srozumění s rozsahem, cenou, harmonogramem 

 viz Boehm: Anchoring the Software Process 

 

 Artefakty 

 Vize produktu,  Business case 

 Seznam rizik a strategie jejich řešení 

 Slovník pojmů a přehled klíčových požadavků 

 Koncept technického řešení (architektura + prototypy) 

 Plán projektu 

 Popis procesu a infrastruktury 

5 Viz RUP Milestone: Lifecycle Objectives 



Charakteristiky fáze 

 

 Důležitá zejména pro nově zahajované projekty 

 pokračující / well-defined projekty: význam pro znovu-ověření 

předpokladů a odhadů 

 

 Počáteční „chaos“ => důsledky pro plánování iterací 

 Význam „měkkých“ disciplín 

 business modelování 

 komunikace 

6 



Dále podrobnosti o … 

 

 Vize produktu 

 Sběr a popis klíčových požadavků 

 Plánování iterací 

 

 Samostudium: koncept technického řešení 

 OpenUP:  Task > Architecture > Envision the Architecture 

 Architectural Proof-of-Concept 

 viz též později v přednáškách 

 

7 



Technické základy produktu 

(fáze Elaboration – Projektování) 

KIV/ASWI 2011/2012 



Přehled a cíle 

 

 Zahájený projekt (vize)  sběr a analýza požadavků  

návrh architektury technického řešení  ověření návrhu 

 příprava na vývoj 

 

 „To baseline the architecture of the system to provide a 

stable basis for … the design and implementation effort “  

 rozumně kompletní DSP – všechny klíčové/kritické požadavky 

 architektura – základní rysy technického řešení 

 infrastruktura – prostředí pro realizaci 

 Architecture shall be executable 

2 



Klíčové disciplíny a aktivity 
  

 doladění vize   /   sběr požadavků   /   zpřesnění klíčových požadavků   /   návrh 

architektury   /  validace architektury   /   výběr technologií a komponent   /   ujasnění 

procesu   /   příprava vývojového prostředí   /   naplánování iterací pro realizaci 

 

3 



(procesní model fáze) 

4 



Milník = kdy jsou cíle fáze dosaženy 

 LCA 
 Vize a klíčové požadavky jsou stabilní 

 testy ověřily, že architektura řeší rizikové 
požadavky/faktory 

 jsou přesnější odhady pracnosti, na nich postavené plány 

 nástroje a postupy pro realizaci jsou v provozu 

 stakeholders: vize realizovatelná, spotřebované zdroje 
adekvátní 

 Artefakty 
 Vize produktu (aktualizace),  Specifikace požadavků 

 Seznam rizik a strategie jejich řešení (aktualizace) 

 Popis architektury, validační testy 

 Plán projektu, Popis infrastruktury 

5 Viz RUP Milestone: Lifecycle Architecture 



Charakteristiky fáze 

 

 Důležitá pro nově zahajované a technicky složité 

projekty 

 pokračující / well-defined projekty: význam pro znovu-

ověření adekvátnosti řešení 

 

 1-2 „hutné“ iterace 

 Význam klíčových rolí 

 analytik 

 architekt 

6 



Dále podrobnosti o … 

 

 Sběr a popis detailů požadavků 

 Architektura 

 Základní postupy pro „design in the small“ 

7 



Fáze výroby produktu 

(Construction) 

KIV/ASWI 2014/2015 



Přehled a cíle 

 

 (Známý cíl a technická architektura)  dovyrobit produkt 

+ ujasnit přitom zbylé/příslušné požadavky 

 

 „In some sense a manufacturing process, emphasis is on 

managing resources and optimizing costs, schedules, and 

quality. “  

 dosáhnout nasaditelných verzí v dobré kvalitě co nejrychleji 

 připravit nasazení do provozu (produkt, prostředí, uživatelé) 

2 



Klíčové disciplíny a aktivity 
  

 zpřesnění požadavků   /   úpravy návrhu   /   vývoj a testování modulů   /   ověření vydávaných 

verzí dle vize   /   řízení zdrojů, dohled nad procesem 

 

3 



(procesní model fáze) 

4 

Change Control Board 
-------- 



Milník = kdy jsou cíle fáze dosaženy 

 

 IOC 

 Je hotová „beta“ verze produktu 

 viz Boehm: Anchoring the Software Process 

 

 Artefakty 

 Architektura (aktualizovaná), popisy implementace 

 Testovací sady + reporty 

 Plán nasazení (první verze) 

 Uživatelská příručka a podpůrné materiály (draft) 

5 



Charakteristiky fáze 

 Důraz na efektivitu a kvalitu 

 

 Obvykle 2 a více iterací 

 fáze krátká v integračních projektech 

 Klíčové role 

 technický manažer / change control board 

 vývojář, tester 

 podpůrné  

6 



Dále podrobnosti o … 

 

 Správě změn (též změnové řízení) 

 Správě verzí 

 Sestavení (build) a nasazení 

 Metrikách 

 

7 



Měření v software 

KIV/ASWI 2014/2015 



Měření 

2 

 K dosažení požadované kvality 
potřebujeme … 

 Kvantitativní ukazatele 

 pomáhají najít slabiny  zlepšení  

 dávají přehled a kontrolu 

 kalibrují odhady 

 Výhody 

 přesnost a dokazatelnost 

 možnost statistik a vizuální prezentace 

 

 Potřeba „Organizational focus“ – záměr zlepšovat kvalitu 

 vede k potřebě mít informace 

 

„[W]hen you can measure what you 

are speaking about, and express it in 

numbers, you know something 

about it; but when you cannot 

measure it, when you cannot express 

it in numbers, your knowledge is of  

a meagre and unsatisfactory kind.“ – 

Lord Kelvin, 1883 



Metrika 

3 

 Metrika = měřitelná charakteristika nějaké entity 

 Měřený objekt – entita 

 produkt 

 proces 

 

 Rozměr 

 relativní / absolutní 

 Hodnoty 

 spojité / diskrétní / interval / výčet  =>  operace 

 očekávané (min/max/průměr), skutečné (dtto, trend) 

 

Samostudium: OpenUP Concept: Metrics 

Např: LOC, velocity 



Teorie měření 
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 Metrika 

 získána na základě dat (primitivních metrik) 

 uvedena na stupnici – nominální / ordinální / intervalové /  
poměrné / proporcionální / procentuální / míra 

 

 Platnost (validnost) měření 

 korelace, závislé a nezávislé veličiny 

 

 Spolehlivost měření 

 průměr/medián, odchylka 

 Chyby měření 

 systematické, nahodilé 

 

• stav defektu 

• priorita defektu 

• odhad pracnosti 

• velikost modulu 

• četnost kritických chyb 

• % kritických chyb 

• změny požadavků 



Metriky sw produktu 

5 

 Složitost, přehlednost 

 McCabe cyclomatic complexity 

 fan-in / fan-out (afferent / efferent coupling) => stabilita 

 weighted method per class 

 lack of cohesion 

 

 Velikost 

 počet UC, funkčních bodů 

 LOC: možná někdy případně i také 

 SLOC, DSLOC, CBLOC, TLOC 

Halstead 1977, McCabe 1976 

Fenton 1991 

Chidamber – Kemerer 1994 

Martin 1994 

Henderson-Sellers 1996 



Metriky produktu (2) 
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 Spolehlivost 

 MTBF = MTTF + MTTR 

 dostupnost [%] = (MTTF / MTBF) x 100 

 Kvalita (nepřímé metriky) 

 pokrytí testy – kódu, požadavků 

 charakteristiky defektů – hustota, výskyt 

 kvalita zdrojového kódu  

 

 Nástroje 

 PMD, FindBugs, Cobertura/Emma, …  

 IDE pluginy 



Projektové a procesní metriky 
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 Postup 

 pracnost 

 project velocity / burndown 

 burnup – sledování dostupných zdrojů 

 jitter – change requesty a jejich zpracování, staff turnover, 
změny postupu/plánu 

 

 Kvalita 

 breakage = průměrná váha změny (LOC / CR) 

 pracnost celkem, přepočtená na CR 

 defect discovery rate, defect removal (zpracování, trendy) 

 průměrná doba opravy 



Jak měřit 
 Ukazatele (metriky) samy o sobě „k ničemu“  

=> měření jako proces 
 odhalování příčin, trendy, statistiky 

 

 Přístup k měření – ve firmě 
 proč měřit 

 jak s daty pracovat 

 Plán měření – pro projekt 
 co měřit 

 jak měřit 

 akce při zjištění nesouladu 

 Techniky 
 GQM 

 zasévání chyb 

 



Solingen, R. van, Basili, V., Caldiera, G., & 

Rombach, H. D.  Goal Question Metric 

(GQM) Approach.  In Encyclopedia of 

Software Engineering.  John Wiley & Sons, 2002 

Goal-Question-Metric 
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 Přístup k definování metrik 
 Basili et al 1992 

 rámec pro systém zaměřený  
na konkrétní problémy 

 

 Goal – problém + cíl měřicího programu 

 Question – měřené objekty a způsob měření 

 Metric – konkretizují získávaná data 

 
 G: Zlepšit spravedlivost v oceňování práce na projektu 

 Q: Kolik práce odvádí jednotliví členové týmu? 

 M: Počet řádek uložených v svn;  Váha uzavřených tasků v bugtrackeru 
(součty severity*effort) 

Samostudium: RUP Concept: Metrics 



Nástroje pro měření 
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 spreadsheet, kalendář 

 

 bugtracker 

 statsvn 

 junit a cobertura 

 

 databáze 



Plánování a řízení měření 
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 Organizational focus jako východisko 

 management musí chtít „evidence-based process“ 

 Plán měření = proč měřit, co měřit, jak měřit, jak s daty 
pracovat, jaké akce provádět s výsledky 

 definice metrik, jejich význam a zpracování – připravit lidi 

 způsob získání dat – připravit nástroje 

 Sledování projektu a produktu 

 automatické získávání a vyhodnocování 

 sledování (management) 

 korektivní akce 

 

 Komplexní přístup: „Program měření“ 

 Lightweight přístup (agile): „Měřit za pochodu“ 

 



Fáze předání produktu 

(Transition) 

KIV/ASWI 2014/2015 



Přehled a cíle 

 (Hotová beta)  Dát produkt k dispozici uživatelům 

 … triviální až extrémně složitá fáze 

 

 „Fine tuning“ a dodávka 

 „By the end of the Transition Phase, lifecycle objectives 

should have been met“  význam Vize 

 

 Uzávěrka projektu 

2 



Klíčové disciplíny a aktivity 
  

 nasazování produktu dle plánů nasazení   /   dopracování podpůrných materiálů   /   field 

testing a finální úpravy  /   release   /   marketingová kampaň, výroba, distribuce 
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(procesní model fáze) 

4 



Milník = kdy jsou cíle fáze dosaženy 

 GA (Product Release) 

 „Result of customer reviewing and accepting the deliverables“ 

 viz Boehm: Anchoring the Software Process 

 

 Artefakty 

 Release produktu 

 Podpůrné materiály („uživatelská dokumentace“) 

 Baseline kompletní konfigurace release 

 … dle povahy produktu 
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Charakteristiky fáze 
 

 Počet a povaha iterací různý 

 online služba 

 malý krabicový produkt 

 nová verze systému řízení rozvodné sítě 

 Možný současný / následný náběh nového cyklu 

 

 Legislativní a technické důsledky 

 záruka 

 servisní smlouva 

 podpora a údržba 

6 



Průběžné nasazování 

 Varianta celého vývojového procesu, nikoli fáze předání 

 

 Kontext = webové systémy, služby 

 rychlé zpřístupnění nových funkcí a oprav koncovým 

uživatelům 

 Postupy a nástroje 

 průběžná integrace, plně automatizované testy 

 staging environment, automatizace nasazení 

 proces schvalování 

 DevOps  

7 https://puppetlabs.com/blog/continuous-delivery-vs-continuous-deployment-whats-diff 



Příprava release 

 

 Nutné / obvyklé aktivity 

 field testing a korekce  

 konfigurace, použitelnost 

 pokud funkčnost pak je problém 

 konverze dat 

 příprava překlopení (cutover) 

 školení uživatelů 

 

 Pečlivost a příprava 
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Akceptační řízení 
 Formální odsouhlasení dodávky zástupcem uživatele 

 produkt a doprovodné materiály splňují požadavky 

 bylo dosaženo cílů vytyčených v plánu projektu 

 Následuje po [úspěšných] uživatelských testech produktu 

 

 Role 
 zástupce zákazníka 

 project manager, vedoucí týmů / oddělení 

 Podklady 
 iteration assessment 

 výsledky testů (funkčnost, instalace, dat, …) a dalších QA aktivit 

 prohlášení o ukončení přechodu na nový systém 

 Výsledek 
 akceptováno  /  s výhradami  /  neakceptováno 

 zákazník přebírá produkt do vlastnictví 
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Uzávěrka projektu 

 Cíl = formálně ukončit projekt, shrnout zkušenosti 

 zcela poslední iterace projektu 

 Interní audit konfigurace 

 kontrola úplnosti baseline (zde tedy release) – fyzický audit 

 kontrola správnosti baseline – funkční audit 

 soupis chybějících prvků, neotestovaných funkčností, 
nefunkčních částí, neuzavřených change requests => opravy 

 Post-mortem review 

 „only by analyzing our shortcomings can we learn to do 
better“ – viz dále Process improvement 

 důležité faktory: komunikace, dokumentace, věcnost 

 možný postup:  dotazník  data projektu  meeting a debata 
(tým)  data a příčiny (vybraní)  report 

11 Collier, B.; DeMarco, T. & Fearey, P.: A Defined Process For Project Postmortem Review. 
IEEE Software, IEEE Computer Society, 1996, 13, 65-72  



Provozní fáze 
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Nejdelší období životního cyklu sw 

 Produkce – udržení užitečnosti a efektivity (podpora) 

 

13 Samostudium: Enterprise Unified Process, http://www.enterpriseunifiedprocess.com/ 



Provoz a údržba produktu 

 

 Operations and support 

 zajištění provozu produktu, monitorování sítě, zálohování 

 pomoc uživatelům, analýza problémů, reporty chyb a rozšíření, 

nasazení oprav 

 … viz konfigurační řízení 

 

 Spolehlivost a dostupnost 

 důsledky „99.999% dostupnost“ na reálný čas pro odstávku 
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Vyřazení produktu 

 Odebrání z provozu (+ nahrazení novým) 
 

 Důvody: náhrada novým systémem, neudržováno / 

zastaralé, k nepotřebě  

 Aktivity 

 analýza vazeb na ostatní systémy 

 určení strategie a postupu vyřazení + nahrazení 

 testy (náhrada funkčnosti), aktualizace dokumentace 

 migrace dat, uživatelů 

 archivace dat, kódu, dokumentace 

 vypnutí přístupů (auth systémy) a konektorů 

 odstranění systému 
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Discipliny pro enterprise kontext 

 

 Enterprise administration 

 jak organizace vytváří, udržuje, spravuje a uvádí do provozu své „assets“  

 zajištění provozu systémů, dat, informací a bezpečnosti 

 

 Enterprise architecture 

 definuje celkové prostředí,  

do kterého jsou zasazovány jednotlivé produkty 

 technické a organizační rámce,  

síťové prostředí, konfigurace,  

podpůrná infrastruktura   

=>  omezení architektury systémů 

16 

Zachycení „cross-system“ 

aspektů 

Zdroje:  
Enterprise Unified Process,  
ITIL / COBIT / Zachman,  
předmět KIV/SI 



Discipliny pro enterprise kontext (2) 

 

 Business modeling 

 porozumění stávajícím (nezměněným) cílům, hranicím, procesům a 

strukturám organizace [zákazníka] 

 význam pro BPR, potřeba hlídat rozsah 

 

 Software process improvement 

 podpora analýzy, vytváření a používání sw procesů vedoucích k efektivitě 

 Agile: průběžná aktivita (retrospektivy, ) 
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