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Abstrakt

Tato prace se zabyva srovnanim tradi¢ni a agilni softwarové architektury. V prvni ¢asti je
vymezena softwarova architektura. Ve druhé ¢asti je pfiblizen tradi¢ni pfistup K softwarové
architektufe, ve tieti Casti je pak bliZze pojednana agilni architektura, ktera je vysvétlena na

piikladu z praxe. V zavéru jsou shrnuty oba pfistupy.
Kli¢ova slova
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L UVOQ.iiiiiie e 1
2 Softwarova architeKtura..........c..cocoiiiiiiiiii 2
2.1  Definice softwaroveé architeKtUIY ........ocoveiiiiiiiiiiiie e 2
2.2 Typy softwaroveé architektury.........cccooviiiiiiiiiiiiiic e 3

3 TradiCni architeKIUIA .........eoiuiiiiiiiii e 4
B.1 HISEOMIE .o 4
Bi2  POPIS ittt bbb R bbb b bRt R et b bbb b 4
3.3 Tradicni SOftwarovy arChiteKt.........cccueiiiiiiiiiieiie e 6
34 VYhody @ NEVYNOAY ...coiiiiiiiiiiiiiceii e 7

4 AT PIISTUP c.viieiiiiciice e 8
A1 HISTOMIE oo 8
4.2 AN MANTTESE ....iiiiiiiiiciee e 8
4.2.1  Hlavni principy agilnich metodik..........coooiiiiiiiiiiiie 9

4.3  Prakticky piiklad agilniho tyma Coca-colaz Belgie........c..ccoovevviveiveciece e, 10
4.3.1  Architektura v rdmci celého Zivotniho cyklu ..o, 10
4.3.2  Agilni architekt, ArChiteCt OWNET .........coiviiiiiiiieiie e 12

4.4  Dokumentace arChiteKEUNY ...........cooiiiiiiieieie s 14
4.5  Vyhody a nevyhody agilniho priStupU........cceeiiiiiiiiiiiieie e 15

5 Porovnani tradicniho a agilniho priSTUPU .....cccvviiiiiiiiiii e 16
B ZAVET ettt 17
SEZNAM ZATOJT .. .eeieeetee ettt e b et b e e bt h e et e e e ne e 18

NJVA 1100 10 o) v V4 i ETURRRE R TR 18



1 Uvod

Softwarova architektura tvoti zéklad systému. Definuje, z jakych prvki se sklada, jakym
zpuisobem se chova. ProtoZe softwarova architektura tvoii v podstaté kostru systému, je velmi

citlivd na zmény.

V dnesni dobé existuji dva hlavni pfistupy k architektute, které se vyznamné li§i praveé v piistupu
ke zménam - na jedné strané tradicni pfistup zaloZeny na rigor6znich metodikach (typu

vodopadu), na druhé stran¢ jsou metodiky agilni (napiiklad SCRUM).

Cilem této prace je vytvoreni ramcového piehledu zabyvajiciho se softwarovou architekturou.
Prvnim cilem je definovat softwarovou architekturu a nasledné ji popsat z hlediska tradi¢nich a
agilnich metodik. Druhym cilem je popsat a prehledné porovnat vyhody a nevyhody obou

ptistupi.

Po precteni by ctenar mél mit ptehled o tom co je to softwarova architektura, jak se 1isi pfistupy

K ni, a jaké jsou vyhody a nevyhody obou piistupt.



2 Softwarova architektura

Architektura predstavuje zakladni kdmen, z kterého je budovan systém. V této praci se zaméiime
nejdiive na tradi¢ni, a poté na agilni pfistup modelovani, vyvoje a rozvoje softwarové

architektury.
2.1  Definice softwarové architektury

Prozatim bohuzel neexistuje zadna oficialni definice softwarové architektury, proto si zde

uvedeme nékolik prikladi:

woftwarova architektura je struktura komponent programu/systému, jejich vzajemné vazby,
principy a predpisy urcujict jejich navrh a vyvoj v priubéhu casu.” Institut softwarového

inzenyrstvi pti Carnegie Mellon University v Pittsburghu

woftwarova architektura je soubor rozhodnuti o navrhu, ktera pokud jsou Spatnd, mohou

zpuisobit zruseni projektu.” Eoin Woods

woftwarova architektura se nezabyva pouze strukturou a funkcemi, ale také vyuZitim, vykonem,

znovupouzitelnosti, technologickymi omezenimi a kompromisy. * Kruchten Philippe

Ackoliv se od sebe vzajemné lisi, v nékterych rysech se definice softwarové architektury shoduji.
Vyplyva z nich, ze se jedna o hrubé ¢lenéni softwaru na subsystémy, komponenty a zptisoby
jejich vazeb ménici se v ramci Casu. VétSina definic naznacuje, Ze architektura se tyka struktury a
chovani systému, zabyva se vyznamnymi prvky systému, je ovlivnéna prostfedim a také vSemi

,»stakeholdery*.
Struktura

Struktura je zdsadnim prvkem architektury — zabyva se pfitom nejen jednotlivymi prvky, ale i
jejich vzajemnymi vazbami. Prvek pfitom byva definovan vagne, mize jim byt mysleny

naptiklad subsystém, knihovna, proces, atd.
Chovani

Kromé definovani prvku struktury se architektura zabyva také interakcemi mezi jednotlivymi

prvky. V podstaté tedy popisuje funkcionalitu systému.



Vyznamné prvky

Ackoli softwarova architektura definuje strukturu a chovani systému, nezabyva se definovanim
vsech jejich detailii. Zabyva se pouze prvky, které jsou né¢jakym zptisobem podstatné. Diky tomu

poskytuje nadhled na cely systém jako celek.

Kompromis mezi potifebami zainteresovanych stranVsechny osoby zainteresované na
projektu maji rozdilné priority (naptiklad zdkaznik je zaméfen na cenu, stabilitu, uréeni rozvrhu
dokonceni, vyvojat potfebuje hlavné piesné definované pozadavky a navrh a ¢as na vyvoj,
marketingové uvedeni chce dostat systém co nejrychleji na trh a podobné). Tyto priority mohou
byt Casto protichtidné. Softwarova architektura tvoii platformu pro komunikaci téchto potieb a

hledani kompromisu.
Okolni prostredi

Kromé zainsteresovanych stran na architekturu systému plisobi i okolni prostfedi. V1iv miZe mit

napiiklad prvni systém, technickd omezeni, business cile firmy a podobné.

Kvalitni navrh architektury s formalnimi pravidly a notaci umoziuje hladky pfechod od analyzy
k implementaci. Se softwarovou architekturou je také nepopiratelné spojen proces fizeni celého
zivotniho cyklu softwaru. Pro tento tcel byly vytvoteny ptizptisobitelné metodiky pro riizné tymy

a konkrétni potieby, nebot’ pokusy pouzivat ,,jednu Sablonu na v§echno* ¢asto selhavaji. [2][3]

2.2 Typy softwarové architektury

V soucasné dobé€ je mozné popsat dva hlavni proudy metodik zabyvajici se vyvojem softwaru,
jeho architekturou a celého jeho Zivotniho procesu. Jedna se o takzvané rigordzni a agilni

metodiky.



3 Tradi¢ni architektura

Tradi¢ni softwarova architektura vychazi z rigor6znich metodik. Rigor6ézni metodiky jsou
zalozené na piesvédCeni, Ze vSechny procesy je mozné popsat, naplanovat, a nasledné fidit a
méfit. Z toho dlivodu se snazi detailné popsat vSechny ¢innosti a vystupy. Vysledkem byvaji
velmi objemné dokumenty, které jsou ¢asové naro¢né nejen pro napsani, ale i precteni a

pochopeni.
3.1 Historie

Metodiky fizeni vyvoje softwaru se zacaly prosazovat ptiblizné v 80. letech minulého stoleti.
Jejich cilem bylo stanoveni postupii a pravidel, které by snizily vyskyt problému v priabéhu

vyvoje a tim pomohly k vétsi uspésnosti projekta.

Pouziti vhodné metodiky pro vyvoj software vyrazné ptispiva k efektivnéjSimu prib&hu celého

vyvojového procesu.
3.2 Popis

Rigorozni, neboli tzv. té¢zké metodiky, se zabyvaji podrobnym popisem celého procesu vyvoje
software. Zakladnim rysem je propracovany popis fizeni a planovani vyvoje softwaru. Dle tohoto
pojeti je vyvoj software jasné definovany proces, od kterého neni mozné se odchylit. Jsou presné

definovany ¢innosti, které musi byt uskuteénény, a také ndvaznosti ve kterych musi prob&hnout.

Kazdy projekt ma tii zdkladni konstanty, nad kterymi je nutné vyvazovat — €as, ndklady a rozsah
projektu. Nekteré jsou fixni, jiné se mnou v prabehu projektu ménit. V piipade rigor6znich
metodik je fixni veli¢inou rozsah projektu, ktery je specifikovan v uvodni ¢asti projektu. Dle néj
se odhaduje ¢as a naklady potfebné na realizaci. Ackoliv to umoziuje dobré fizeni projektu,
vyplyvaji z toho i zfejma negativa, jako napiiklad nemoznost reakce na zmény, velky objem

dokumentace aj.[4]



Rigorézni metodiky jsou obvykle zalozeny na vodopadovém piistupu, kterému se budeme
vénovat v dalsi ¢asti. Déle existuji rigor6zni metodiky, které jsou zaloZené na iterativnim nebo
inkrementalnim vyvoji — napifiklad Rational Unified Process (RUP), Enterprise Unified Process
(EUP) a jiné.[3]

Requirements
analysis

Software

architecture

Maintenance

Obrazek 1 - Tradicni vodopddovy model [1]

Vodopadovy piistup je charakteristicky tim, Ze mé ne¢kolik fazi, které maji presné dany zacatek 1
konec. U kazdé z fazi je také presné urceno, jaké aktivity musi ve které fazi probéhnout. Faze na

sebe navazuji, pficemz kazda faze je ptimo zavisla na vystupech faze predchdzejici.
Na obrazku vidime vodopad, ktery obsahuje 5 fazi:

¢ Analyzu pozadavkl

e Navrh

e Vyvoj

e Testovani
o Udrzba

Prace na softwarové architektufe za¢ina ve chvili, kdy je dokoncena analyza pozadavkd. [1]



3.3  Tradi¢ni softwarovy architekt

Softwarova architektura je tradi¢né vytvarena softwarovym architektem. Typicky je to vyvojaf,
ktery byl do této role povysen poté, co ziskal dostatecné technické znalosti a zkuSenosti. Je to

ssoba s hlubokymi technickymi znalostmi a zkuSenostmi.

Je zodpovédny za
* Analyzu softwarovych pozadavki
* Provadéni technickych rozhodnuti (zaloZzenych na pozadavcich)
* Vytvofeni navrhu architektury

V zéavislosti na rozsahu projektu mtize byt architekt pouze jeden, ptipadné mize vzniknout cely
tym softwarovych architekt, ktefi na projektech spolupracuji. To se obvykle stava pouze u velmi
rozséhlych projektd, které maji dlouhodobé trvani (v rdmci nékolika let). Mizeme se setkat 1

S opacnou situaci, kdy ve firmé neni odd¢€lena role architekta. Pak je tato zodpovédnost

delegovana na seniorni vyvojare.
Tradi¢ni softwarovy architekt by mél mit tyto dovednosti:
* Soustiedi se na ,,big picture*

Softwarovy architekt musi pfemyslet o tom, jak bude vyvijeny systém vypadat
V budoucnosti, jaké komponenty by do budoucna mohlo byt vhodné ptidat a jakym
zpisobem. Musi brat v vahu dalsi systémy, které by se mohly napojit, a jakym zpiisobem

spolu budou komunikovat.
*  Vytvaii neménnou vizi

Vychazime z popisu rigoroznich metodik — vystupem od softwarového architekta jsou
dokumenty, které popisuji architekturu systému. Ve chvili, kdy architekt tyto dokumenty

preda do dalsi faze projektu, neni jiz mozné na nich délat jakékoli zmény.
* Pracuje na zdklad¢ teorie a ne praxe

Softwarovy architekt vytvari architekturu izolované od vyvojového tymu, a do vyvoje se
pfimo nezapojuje. To miiZze vést ke vzniku tzv. ,,ivory tower*, architektury které je

dokonale promySlena a popsana, ale v praxi neni piili§ pouzitelna. Za prvé proto, ze



developeti mnohokrat nechtéji pfijmout architekturu, ktera byla vytvoiena bez piispéni
jejich znalosti a technologickych zkusenosti. Za druhé, je to teoreticky model, ktery muze
narazit na technicka omezeni, protoze architekt nemé dostatek zkuSenosti s vyvojem. Za
teti, ,,ivory tower* architektura byva nedokonald, protoze jeden ¢loveék miize stézi
promyslet vSechny potfeby systému. A za ¢tvrté, miize vzniknout zbyte¢n¢ rozsahla
architektura, ktera bere v tivahu vSechny pozadavky, se kterymi se kdy architekt setkal, a

ne pouze aktudlni projekt.
* Produkuje plany (,,blueprints*)

Kolekce dokumentl a diagramii, které popisuji systém, jsou zakladnim vystupem od
architekta. Jeho tkolem je popsat systém ze vSech moznych perspektiv a poskytnou
vyvojarim kompletni material pro vyvoj systému. Je totiZ mozné, Ze architekt bude
pozdéji odvolan na jiny projekt a nebude moct spolupracovat s vyvojovym tymem — ten

proto musi byt schopny dohledat v§e v dokumentech. [1]

3.4  Vyhody a nevyhody

Jak vyplyva z piedchozich kapitol, tradi¢ni softwarova architektura ma mnoho nevyhod. Mezi né
patii neflexibilita rigor6znich metodik, ktera neumoziuje jakoukoli zménu architektury

Vv priubéhu projektu. Dalsi je oddélenost role softwarového architekta, ktery mtize byt z projektu
odvolan po dokonceni architektury, a z toho diivodu je v ptipadé nejasnosti pro vyvojaie té¢zko
dosazitelny. Z toho plyne dal$i nevyhoda, kterou je vznik rozsahlé dokumentace. Ta je Casove
naroc¢na jak na vytvoteni, tak na nasledné pouzivani. Kvuli oddélenosti architekta od vyvojara
také hrozi vznik ,,ivory tower®, které mohou znemoznit uspésné ukonceni projektu. Dalsi
vyznamnou nevyhodou je, ze zékaznik neni zahrnut do procesu, a produkt vidi az na uplném

konci projektu. [5]

Ackoliv ma tradicni softwarova architektura mnoho nevyhod, nelze fict, Ze by nebyla vhodna pro
zadné projekty. Naopak, pro projekty, kde je zadani jasné a jasn¢ formulovatelné a kde je jisté, ze

se v pribéhu nebude ménit, je tradi¢ni pristup velmi vhodny.



4 Agilni ptistup

V této kapitole budou popsany ditvody pro vznik agilnich metodik, jejich historie a hlavni
principy. Dale bude popsan agilni ptistup k softwarové architektute, a jeho vyhody a nevyhody.
Nasledovat bude prakticky piiklad ze zahrani¢i.

4.1 Historie

V druhé poloving 90. let doslo ke zméné ekonomicky technologického prostiedi, coz zpisobilo,
ze drive hojné vyuzivané rigor6zni metodiky ptestaly fungovat. Zmény nastaly v
technologickych moznostech, vybaveni, novych néstrojich, dostupnosti vypocetni techniky a
hlavn¢ v dynamice celého odvétvi. Celkove se zvysila konkurence vyrobcti softwaru a naroky na
rychlost zavedeni. Zakaznik pozadoval kvalitu, ale nové na ni odmital dlouho ¢ekat. Déle
pomeérné Casto se stavalo, ze zakaznik ani vlastné nevédél, co systému a finalniho produktu

ocekava a vyzaduje.

Vzhledem k dfive popsanym diivodiim zacaly vznikat metodiky, které umoznuji rychlejsi vyvoj
softtwaru, jeho pribéznou tidrzbu a reakci na ménici se podminky v zadani. Prvni agilni
metodiky zacaly vznikat nezavisle na sob¢ a jejich tviirci méli jisté spole¢né znaky. Patfili ke
$pickdm ve svém oboru, ale zpravidla postupné pracovali na nékolika netispé$nych projektech.
Neuspéch vedl k Spatnému pocitu z jejich prace, a proto zacali uvazovat, jaké pti¢iny k nému
vedly. Jako pfedstavitele si mizeme uvést napi. Alistara Cockburna, Kenta Becka, Warda

Cunninghama, Martina Fowlera, Kena Schwabera, Jeffa Sutherlanda a dalsi.[6]

4.2 Agilni manifest

V roce 2001 se nékteii z diive zminénych sesli v Utahu a dosli k prekvapivému zavéru, Ze jejich
metodiky jsou zaloZeny na velkém mnoZstvi spole¢nych principt. Vytvoftili zakladni zastfesujici

pilite, z kterych pozdéji vznikl Manifest agilniho vyvoje.
Mezi hlavni mySlenky patii, Ze ddvame piednost:

e Individualitdim a komunikaci pfed procesy a nastroji
e Provozuschopnému softwaru pted obsazenou dokumentaci
e Spolupréci se zdkaznikem pied sjednavanim kontraktu

e Reakci na zménu pied plnénim planu
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10.

Hlavni principy agilnich metodik

Nejvyssi prioritou je véas a kontinualné dodavat software, ktery zakazniktim ptinasi
hodnotu. Zakaznik ma vétsi uzitnou hodnotu ze softwaru, nikoliv z riznych diagramu.
Fungujici software je nutné dodéavat Casto (kratké iterace).

Zménu pozadavki je mozné provést 1 v pozdéjsich fazich vyvoje, protoze tim mize
zakaznik ziskat konkuren¢ni vyhodu. Zmény jsou vitané pravé diky konkuren¢ni vyhodé.
Ned¢la se nic, co momentalné neni potfebné, nebot’ je pravdépodobné, ze se pozadavky v
budoucnu zméni

UZivatelé a vyvojafi spolupracuji denné na projektu. Zakaznici a vyvojari nepfetrzité
spolupracuji, nebot’ neni mozné na zacatku projektu podepsat specifikaci pozadavkd,
ktera bude v pribehu celého vyvoje neménna.

Motivovani jedinci, ktefi maji vytvorené podminky pro praci a maji podporu a divéru
vedenti, jsou kli¢ovym faktorem tGspéchu projektu.

Nejefektivnéjsim zptisobem pienosu informaci v ramcei vyvojového tymu je osobni
komunikace. Porozuméni nejlépe dosahneme pomoci ptimé komunikace

Primérni mirou Gspéchu je fungujici software. Pouhé naplnéni specifikace neznamena
uspéch projektu, nebot’ mohou nastat problémy pii implementaci.

Agilni procesy ptredpokladaji “zdravy” vyvoj. Mély bychom se zaméfit se na udrzitelny
vyvoj projektu. PiesCasy a prace v noci fesi problémy jen kratkodobé, dlouhodobé vedou
k snizeni produktivity. Dale nutnost prace piescas zna¢i zavazny problém projektu
Agilnim vyvojem vytvatime perfektni technické feSeni i navrh. Zmény nejsou dikazem
nizké kvality, ale pravé naopak. Znamenaji, ze v pritbéhu celého projektu se pracuje na
navrhu, ktery je zac¢lenén do kazdodenni naplné prace programatorti.

Zasadnim pozadavkem je jednoduchost feseni, tj. uméni maximalizovat mnozstvi
neudélané prace. Postupuje podle principti “Keep it simple, stupid” a “You ain’t gonna
need it”. Tzn. volime nejjednodussi mozné feSeni a nezabyvame se vytvafeni prace a
vystupti, kterd nebudou potiebné.

Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vznikaji ze samoorganizujicich se tymu.
Klademe diiraz na kreativitu clend tymut. Podporujeme ji divérou a castou

komunikaci.[1][6][8]



4.3 Prakticky ptiklad agilniho tyma Coca-cola z Belgie

V prub&hu minulého roku jsem zavitala na pfednasku Stevena Debersaquese s nazvem Agile

project management at CCE. Tematicky byla zaméfena na praktické zkuSenosti s agilnim

vyvojem belgického tymu Coca-coly (viz obrazek ¢.2).
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Obrazek 2 - Agile team, Coca-cola [7]
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Vyuzijeme tento piipad z praxe jako ukazku prace smérem k agilni softwarové architektute. Jak

je mozné z obrazku €. 1 vycist, na§ tym pracuje podle agilni metodiky SCRUM. Jsou v ném

definovany role scrum mastera, product ownera, a také solution architekta. Byl nam ptid€len

novy projekt, proto si projdeme cyklus vyvoje zcela od zacatku.

4.3.1 Architektura v ramci celého Zivotniho cyklu

V této ¢asti je popsan vyvoj softwarové architektury v ramci Zivotniho cyklu projektu v naSem

ptikladovém belgickém tymu coca-coly.




4.3.1.1 Sprint#0

Nas agilni tym zacina projekt specialnim sprintem s oznacenim #0. V jeho ramci se fesi zdkladni
parametry a kostra projektu, tak, aby nasledujici sprinty byly co nejvice efektivni tzn. nastaveni
prostedi, jazyk, platforma, databaze atd. Z hlediska softwarové architektury je vytvaren
minimdalni design, ktery bude v pritbéhu nasledujicich sprinti dotvafen a pred¢lavan dle vyvoje
prace a ménicich se poZadavki na architekturu. Identifikujeme potencionalni technologicky smér
a technicka rizika, kterym bychom mohli ¢elit. Neni zapotiebi fesit detailni architektonicka
specifika, nebot’ vytvaieni softwarové architektury v agilnim prostiedi je stale probihajici proces,
diky ¢emuz je mozné zmenit kostru 1 ve velmi pozdni fazi projektu. V ramci sprintu #0 je nutné
dojit k tymovému pocatecnimu porozuméni, diky némuz bude mozné se pohybovat vpied jakozto

tym.
4.3.1.2 Klasické sprinty

Na obrazku ¢.3 je popsan cyklus postupného iterativniho vytvareni softwarové architektury
jakozto celku. Jak bylo jiz dfive zminéno, ve sprintu #0 jsme vytvofili minimalni pocate¢ni
architekturu (Envision Intial Architecture). Nasleduje komunikace architektury ke vS§em
stakeholderim a k tymt developert. Jejich zpétnd vazba je zaclenéna do pracovniho procesu,
diky ¢emuz dochazi k tipravé vize architektury a jejiho grafického vyjadieni - modelt. Agilni
piistup Ize popsat myslenkou, Ze “Implementujeme pro dnesek, navrhujeme pro GispéSnou

implementaci”. To znamen4, Ze cilem navrhu je umoznit tspeSnou implementaci modult, které

) Feedback
Envision Initial Models, Communicate / Update
) | e T Architecture Architecture
Architecture Vision
to Stakeholders Models Work Products
Vision
Feedback
Models,
Vision Models,
Vision
Work With
Developers

Architecture work products evolve and are
fleshed out over time

Obrazek 3- Cyklus iterativniho vytvareni softwarové architektury jakozto celku [9]
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jsou v planu v ramci aktudlni iterace. Vzhledem k ¢astym iteracim s vystupem provozuschopného
vyrobniho produktu ziskdvame postupné zpétnou vazbu od vSech zainteresovanych stran, diky

¢emuz dochézi k pozvolnému vytvatreni kone¢né softwarové architektury.

4.3.2 Agilni architekt, Architect owner

Velmi zaludna a problematicka zalezitost spociva v otazce, kdo vlastn¢ zastava roli architekta?
Vsichni ¢lenové tymu jsou si rovni, proto by logicky architektem mél byt kazdy jednotlivy ¢len
tymu. Vzhledem k tomu, Ze je architektura vytvarena spolecn¢, zvySuje se jeji porozuméni a
akceptace. Dale jsou také developeti ochotni ji pozménit, pokud se ukaze jako neefektivni.

V praxi ovSem neni mozZné, aby jednotlivy ¢lenové ménili architekturu sami od sebe, nebot’, by
doslo k naprosté anarchii a ztraté integrity. Navic ne vzdy se dojde k spole¢nému porozuméni
¢lent tymu pro jeji zménu. Proto by kazdy agilni tym mél mit €lena, jez zastava roli architect
Ownera, ¢asto téz oznacovaného nazvem agile solution architect (v rdmci naSeho tymu tuto roli

zastava Steven, ktery je také SCRUM master).

Architect owner je zpravidla velmi technicky zkuSena osoba, ktera zasahuje ne jenom do vyvoje
architektury, ale také do jeho implementace. Mezi jeho kli¢ové dovednosti také patii komunikace
se vSemi zainteresovanymi stranami a porozumeéni byznysu. Zpravuje a zodpovida za tymovou
architekturu (tzn. nejedna se jen o jeho vytvor). Ma na starost zjednoduseni architektonického
modelovani, spole¢né porozuméni a piijeti architektury a fizeni usili architektonickych zmén.

Rozhodnuti tykajicich se zmén by méla byt vzdy pfijimana spole¢né v tymu.

Existuje nekolik variant umisténi architekta v ramci velkych projektd s n€kolika agilnimi tymy.
Na obrazku €. 4 vidime rozloZeni, ve kterém agilni softwarovi architekti spole¢né blizce
spolupracuji, ovSem na ukor vztahu s developery. V takovémto rozpoloZeni mtizeme celit dvéma
hlavnim problémtim. Zaprvé tym architektli se miize stat jakymsi tymem “poptavajicich”,
zatimco tymy developerti “vyrobei”. Takovyto ptipad by mohl skoncit klasickym vodopadovym
pfistupem, v kterém developefi nevytvareji architekturu, ale pouze implementuji vizi architekta.

Zadruh¢ tym developert ztraci motivaci, nebot’ nezasahuje do vyvoje.
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Obrazek 4 — Oddéleny tym softwarovych architekti pracujici s tymy developeri [1]
Naproti tomu struktura zakreslena na obrazcich ¢.5 a ¢€.6 piedstavuje stav, kdy jsou agilni
architekti souc¢asti tymu developert. Soucasné rozdéluji svilj ¢as na praci v developerském tymu
(zapojuji se do implementace a piipravy pracujicich vystupt subsytémi) a povinnosti viici tymu
architekttl, ¢i architect ownerd, starajicich se o pracujici celkovy systém (udrzuji rovnovahu mezi

vizi “big picture” a souasnym stavem). [1][9]

e & o ¢ ¢ & & o e 6 o o
4 A A A 4 A A A 4 A A A
Developers and architects Developers and architects Developers and architects
< J \ - - /
F Y -

Team 1 Team 2 Team3

Obrazek 5 — Kazdy tym developerit ma vlastniho architekta [1]
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Obrazek 6 - Organizacni struktura velkého agilniho tymu [9]

4.4 Dokumentace architektury

Pti agilnim vyvoji plati pravidlo jednoduchosti a maximalizovani mnozstvi prace, které neni
zapotiebi d€lat. To samé plati i pro dokumentaci. Hlavnim komunika¢nim kanalem agilniho
tymu je face-to-face komunikace. Dokumentace se vyuziva v piipadech, kdy neni mozné pro
architect ownera blizce spolupracovat s developery, €i pro snazsi porozuméni diky grafickému
vyjadieni. Mezi dalsi divody patii vytvareni dokumentii pro zaklad analyzy a tvorbu systému a
vzdélavani nove prichozich ¢lent tymu, vyvojait, spravet systému, atd. Vzdy se snazime o
vytvoreni co “nejleh¢i” varianty dokumentace. Nevytvaii se padesatistrankovy dokument, pokud

lze vSe podstatné popsat v péti strankach. Nevytvati se péti strankovy dokument, pokud pro
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tymové porozuméni postaci diagram atd. Nedokumentuji se ty samé aspekty v nékolika riznych
formatech, posta¢i pouze jeden (pokud je zakreslen diagram, nepotiebuje se vytvaret jeho slovny
popis v dalsim dokumentu). Dokumentace je zivy spis, ktery je potfeba neustale udrzovat
aktualni se zaznamendni kazdé zmény architektury, nebot’ vyvojafi, potfebuji znat aktudIni stav k
opraveé chyby ¢i pfidani nové funkce. Pfi vytvareni plati vybér vzdy nejjednodussiho néstroje pro
zapis (tzn. neni potieba zaznamenavat diagram v slozitém case nastroji, pokud pro pochopeni

sta¢i jednoduchy nacrtek). [1]

4.5 Vyhody a nevyhody agilniho pftistupu

Mezi vyhody agilni softwarové architektury lze zatadit flexibilitu, postupny vyvoj a schopnost
radikdlni zmény i1 ve velmi pozdnim stadiu projektu. Dale je zaloZena na praktickém vyvoji, tedy
nejedna se jen o teoretickou vizi. Navic vznika diky tymové spolupraci, coz vede ke zvySeni
motivace a zainteresovanosti jednotlivych ¢lenti. Na druhé strané 1ze mezi nevyhody zahrnout
slabsi dokumentaci, kterd miize zptisobit problémy tymiim, které pfevezmou projekt, aniz by se
ucastnili jeho diivéjSiho vyvoje. Dale je tento piistup siln€ zavisly na komunikaci a tymové

spolupraci. Bohuzel ne vSechny tymy a jedinci jsou schopny takto uzce kooperovat.
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5 Porovnani tradi¢niho a agilniho piistupu

Tradi¢ni softwarova architektura je vytvarena softwarovym architektem oddé€lené od zbytku
tymu. Vznika v pfesné stanoveny ¢as v tivodnich fazich projektu, a po dokonceni a
zdokumentovani je neménnd. Oproti tomu agilni architektura je vytvarena vSemi ¢leny tymu (se
zodpovédnosti architect ownera), vznikd postupné a vyviji se podle potieb projektu. To umoziuje

flexibilitu a také zvySenou zainteresovanost ¢lend tymu.

Tradi¢ni architekt je zaméfen na budovani ,,big picture* a zvazovani vSech moznosti, kam by se
projekt mohl pfi vyvoji posunout. Pfi agilnim vyvoji je potfeba nalézt vyvazeny stav mezi ,,big
picture® a soucasnym stavem — nevyvijet to, co aktudlné nepotiebujeme, ale zdroven vytvofit

udrzitelnou platformu, na které je mozné dale stavét.

Tradi¢ni architektura vznika na zaklad¢ teoretickych znalosti, architekt nebyva zapojen do
samotného vyvoje systému a hrozi vznik ,,ivory towers*. Naproti tomu agilni architektura stoji na

,hands on experience®, architekt se pfimo zapojuje do vyvoje a nevytvati pouze teoretickou vizi.

Spolu s tradi¢ni softwarovou architekturou vznika veliky objem dokumentace, diagramu a
podobné (tzv. ,,blueprints®), ve kterych je projekt popsany ze vSech moznych perspektiv. Agilni
projekty oproti tomu mohou trpét slabsi dokumentaci, kterd miize zptsobit komplikace, naptiklad

tymim piebirajicim rozjety projekt.

Kazdy z pristupti K softwarové architektufe ma své vyhody a nevyhody. Ackoli ze srovnani
vychézi na prvni pohled Iépe agilni metodiky, zalezi vzdy na typu projektu. Vybrat piistup na

zakladné konkrétniho projektu je zasadni.
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6 Zaver

Prvni cil prace byl definovat softwarovou architekturu a nasledné ji popsat z hlediska tradi¢nich a
agilnich metodik. Jelikoz neexistuje oficialni definice softwarové architektury, byla tato popsana
vyhledanim spole¢nych prvkl v existujicich definicich. Nésledoval detailnéjsi popis obou

piistupt, ktery ¢tenari poskytl uceleny obraz o piistupech k softwarové architektufe.

Druhym cilem bylo srovnat vyhody a nevyhody obou ptistupt. Tohoto cile bylo dosazeno

pomoci detailniho popisu obou piistupti a jejich porovnanim ve stanovenych oblastech.

Po precteni této prace by ¢tendi mél mit ptehled o rozdilech v tradi¢nim a agilnim pfistupu
k softwarové architektufe. Zaroven by mél byt schopen vyhodnotit vyhody a nevyhody obou

ptistupd.
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