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Motivace (1)

• V rámci p̌redmět̊u bakalá̌rského programu budete zpracovávat
řadu samostatných i týmových projekt̊u

• V praxi se můžet stát členy velmi malého týmu, p̌ŕıpadně
pracovat zcela samostatně (tvorba webů a daľśı malé projekty)

• Lze vystačit bez znalost́ı IVS (v roce 2011 prvńı běh kursu)

• Ale nástroje a postupy, s nimiž se seznáḿıte v IVS, vám
mohou pomoci vytvá̌ret systémy udržovatelné po deľśı době,
nikoliv jen v měśıci, kdy vznikly
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Motivace (2)

• Jinou možnost́ı je, že se v rámci nového zaměstnáńı setkáte
s vágně pojatým procesem vývoje software; volnými či
neexistuj́ıćımi normami a změt́ı nekompatibilńıch nástroj̊u

• IVS by vás mělo naučit, které nástroje a postupy se vyplat́ı
zavést

• Je také možné, že se v praxi setkáte s dob̌re definovaným
procesem vývoje, normami a sd́ılenou sadou nástroj̊u

• Muśıte být schopni pracovat v takovém prosťred́ı a rychle si
osvojit pojet́ı dané specifickou koncepćı vývoje

• V IVS byste měli źıskat zkušenost s typickými postupy, což by
mělo pomoci ke snazš́ımu pochopeńı specifik nových nástroj̊u
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Krize? vývoje software

Panuje obecná shoda, že věťsina velkých softwarových projekt̊u
konč́ı neúspěšně (neńı dokončena včas, náklady vývoje výrazně
p̌rekračuj́ı rozpočet a výsledek neodpov́ıdá rozsahem nebo kvalitou
poťrebám uživatel̊u)
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Co se v p̌redmětu nedozv́ıte

• Jak se vyhnout výše uvedeným problémům – minimálně od 60.
let 20. stolet́ı se o to snaž́ı oblast softwarového inženýrstv́ı
(viz p̌redmět IRP)

• Jak se naučit programovat v konkrétńım programovaćım
jazyce / použ́ıvat vývojové nástroje specifické pro konkrétńı
jazyk (viz nap̌r. p̌redmět ISJ)

• Teoretické základy, na nichž stoj́ı r̊uzné nástroje (nap̌r. pro
odhalováńı chyb) – takových p̌redmět̊u je na FIT hodně

• Vyčerpávaj́ıćı p̌rehled dostupných nástroj̊u, s nimiž se lze
v praxi setkat
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Přehled p̌rednášek

• Praktická aplikace unixové filosofie p̌ri programováńı

• Role test̊u p̌ri vývoji software

• Odhalováńı chyb, profiling, debugging

• Identifikace existuj́ıćıch komponent, využ́ıváńı knihoven
dostupných na r̊uzných platformách, programy pro sestavováńı
jako samodokumentuj́ıćı prosťred́ı

• Generováńı programové dokumentace z kódu

• Systémy pro distribuovanou správu verźı, GIT

• Návrh uživatelských rozhrańı, zážitky uživatel̊u

• Mě̌reńı upoťrebitelnosti

• Urychlováńı výpočt̊u, možnosti paralelizace

• Využ́ıváńı alternativńıch paradigmat programováńı

• Přednáška pozvaných expert̊u z firemńı praxe
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Praktická aplikace unixové filosofie p̌ri programováńı

• Věťsina moderńıch nástroj̊u má grafické uživatelské rozhrańı
(GUI)

• Použit́ı je jednoduš̌śı
• Obrázek lepš́ı než tiśıc slov

• Ale rozhrańı p̌ŕıkazové řádky maj́ı stále svoje ḿısto
• Jednoduš̌śı implementace
• Vyš̌śı poměr akce na jedno stisknut́ı klávesy
• Snadněji pochopitelné, co program dělá za člověka
• Jednoduš̌śı kombinováńı nástroj̊u mnoha způsoby
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Návrh versus pohotovost/hbitost

Barry W. Boehm – Software Engineering Economics (1981)
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Návrh versus pohotovost/hbitost

Současné debatě o vývoji software dominuj́ı dvě školy:

• BDFU (Big Design Up Front) - dvakrát mě̌r, jednou
programuj

• dob̌re promysli poťreby uživatel̊u, návrh a možné problémy
p̌red t́ım, než začneš programovat

• Agilńı p̌ŕıstup – mnoho malých kr̊učk̊u, nep̌retržité testováńı a
restrukturalizace kódu

• Oba p̌ŕıstupy se snaž́ı vypǒrádat s Boehmovou ǩrivkou:
• BDFU – snaha vyhnout se zcela problémům – The cheapest

bug to fix is one that doesn’t exist
• Agilńı – snaha zachytit problémy ještě ve fázi, kdy je cena

ńızká

• V praxi jsou rozd́ıly mnohem menš́ı než je obvykle deklarováno
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Test-first

• Testy jsou psány p̌red psańım vlastńıho kódu
• Pokud existuje test, je jednoduš̌śı a rychleǰśı napsat kód
• Napsáńı testu pomáhá k ujasněńı, co má být skutečně uděláno

– jsou vyjasněny požadavky, omeźı se pozděǰśı nedorozuměńı
• Okamžitá zpětná vazba – bez test̊u často neńı jasné, kdy je

dokončena veškerá požadovaná funkcionality (rozšǐrováńı,
ošeťreńı daľśıch chybových stav̊u atd.)

• Lepš́ı návrh systému – pokud nejprve vznikl složitý kód, často
je obt́ıžné vytvǒrit testy programových jednotek (nav́ıc může
j́ıt o zcela jiný tým). Pokud vytvá̌ŕıte nejprve testy, návrh
systému bude ovlivněn snahou otestovat vše významné

• Ostatńı mohou snadno pochopit fungováńı kódu procházeńım
test̊u

• Správné testy programových jednotek běž́ı rychle (krátký čas
pro nastavováńı, čas vlastńıho běhu a vyhodnoceńı chyb),
nezávisle na ostatńıch (možnost p̌reuspǒrádáńı), data
p̌risṕıvaj́ı k jednoduchosti a pochopeńı, pokud možno reálná
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TDD = Test-first + Refactoring

Refactoring – ukázněná změna struktury kódu – malé změny
vedoućı k lepš́ımu kódu (jednoduš̌śımu k pochopeńı a k pozděǰśım
úpravám), umožňuje postupné změny (iterative and incremental) –
nap̌r. prosté p̌rejmenováńı metody, nikoliv p̌ridáńı funkcionality

1 Pǐs kód, pouze pokud neuspěl některý test

2 Odstraň duplicity, které jsi našel

Kent Beck vysvětlil, jak tato 2 jednoduchá pravidla ovlivńı chováńı
jednotlivc̊u a týmů

• Vývojá̌ri ṕı̌śı vlastńı testy, protože nemaj́ı čas čekat 20 minut
denně na někoho, kdo je naṕı̌se za ně

• Vývojové prosťred́ı muśı ḿıt rychlou odezvu na malé změny
(rychlá kompilace a systém pro vyhodnoceńı všech test̊u)

• Návrh muśı sestávat z kompaktńıch, volně provázaných část́ı
(věťsinou je normalizován), aby se testy zjednodušily
(důsledkem je také snazš́ı rozšǐrováńı a údržba)
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Typy nástroj̊u využ́ıvaných p̌ri vývoji software

• Sestavováńı část́ı

• Správa verźı

• Odhalováńı chyb

• Testováńı

• Evidováńı chyb a námět̊u

• Generováńı dokumentace

• Ř́ızeńı projekt̊u

• Integrace
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Přehled p̌rednášek

• Praktická aplikace unixové filosofie p̌ri programováńı

• Role test̊u p̌ri vývoji software

• Odhalováńı chyb, profiling, debugging

• Identifikace existuj́ıćıch komponent, využ́ıváńı knihoven
dostupných na r̊uzných platformách, programy pro sestavováńı
jako samodokumentuj́ıćı prosťred́ı

• Generováńı programové dokumentace z kódu

• Systémy pro distribuovanou správu verźı, GIT

• Návrh uživatelských rozhrańı, zážitky uživatel̊u

• Mě̌reńı upoťrebitelnosti

• Urychlováńı výpočt̊u, možnosti paralelizace

• Využ́ıváńı alternativńıch paradigmat programováńı

• Přednáška pozvaných expert̊u z firemńı praxe
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