4‘S°K4

A
0L Ek

VYSOKA SKOLA EKONOMICKA V PRAZE

°1 Fakulta informatiky a statistiky
\SE j nam. W. Churchilla 4
* 13067 Praha 3 - Zizkov

PRA“-?'

Lean Software Development
(pro predmét 41T421 ZlepSovani procest budovani IS)

Zpracoval: Jan Filip¢ik
datum: 13.12. 2011



L U 1Yo o [T PP OO UP PP PRPION 1
I D TV Yoo VAV oY U R =T o - | U OSSR 1
L2 Gl et et b e e s he e st e bt et e e bt e sheesan e e b e b e e neenes 1
N O T [ =1 =T g o] = Lol USSR 1

2. Historie a popis metody Lean Software DeVelopmMENt ......cccuviiiiiiiiiiiiiee e 2

3. Znaky metodiky Lean Software DeVElOPMENT ........evviiiiiiiicee et 3

4. Praktiky a nastroje Lean Software DevelopmeNnt ........coocvieiiiciiii et 4
0 VAT Pl o Yo [ oF: [o M (Y =TT o F= VY £ 1) ) RS 4
4.2 Mapovani (Value Stream MapPing) ...ecccueeecieeoieeeciee et cee et e et e esre e ste e s srae e s teesaaeessseeesaeesnreean 6
e Y=l = o 1Y =To I D 1YY= [o] o g =T o | PSP S 7
A4 PUIL SYSTEIMY ....eiiiiiiiiee ettt ece e e et e e e et e e e eaaae e e e sabe e e e e tbaeesasssaeeeanstaeesanssaeeeassaeesantanasanrenas 8
4.5 Teorie hromadné 0DSIUNY ........oooieiiiice e e e e e arae e e e areeas 9
L 1Y/ o ALY [ = TSP PP RO 9
o\ =T = o T 10 1= {1 PRSP 10

5. Principy Lean Software DeVEIOPMENT .......ccoccuiiii ettt e ettt e et e e e et e e e e ett e e e e ebeeeeeebaeeeeeanes 10
oI 1 11 [T g Tl Yo [ o Y- o [F PSSP 10
5.2 ZVYSOVANT KVAIIEY ...vviiiiiiiie e e e e e e e e et e e e e et ae e e st e e e e eabeaeeenraeas 11
5.3 Vytvareni novych poznatkd, zkuSenosti @ UCENI........ccccuueiieiiiiii i 12
5.4 ROzhodovat S€, CO NEJPOZAC i ..ccccurieeeeiiiii e ettt ettt e e et e e e te e e e et e e e e e eabae e e enbeeesennreeeeenrenas 12
5.5 Dorucdit, jak nejrychleji j& t0 MOZNE.........ooooueiiiieeee et e e et 13
Rl 10 e (o1 1 A [ a1 =T = o AU PRSP 13
I 0] oYl o =1 L= [ol I oY | (PSSP 14
5.8 MiNIMalizace ZASOD ...c..eeuiiiiieeeee e e e 14
5.9 Maximalizace toku a odstranéni lokalni optimalizace .........cccceeeeciieeiciiiie e, 15
5.10 ZPEENA VAZDA ...t et e e e e b e e e e e abe e e e eeabae e e e nbaeeeearaeaeenraeas 15

6. Vyhody a nevyhody Lean Software Development ...t 16
6.1 Vyhody Lean Software DeVEIOPMENT ........ccuiiiieeiee ettt e cree e et e e e e e e 16
6.2 nevyhody Lean Software DevelopmMENT ..........ciiiiiieiiiiieeeccee et e e aree e e 16

T ZAVE ..ttt ettt ekt bt e eh e e et e bt e bt beeehe e ehe e eae e e bt e bt e ebeeehteeabeebeebeeabeenns 17

T =Y o [To =4 =1 L= P 18



1. Uvod

V Uvodni kapitole popisi a definuji divod vybéru tématu, jednotlivé cile semindrni prace a
v neposledni Fadé charakter a strukturu prace.

1.1 Dtivod vybéru tématu

Toto téma jsem si vybral z dlivodu, Ze o ostatnich agilnich metodikach existuje relativné
velké mnoZstvi materiadl( nebo se jim v pribéhu studia vénuje vétsi vyznam, a proto jsem si
vybral pravé téma, o kterém se zase tak vyznamné nemluvi, abych se o ném dozvédél vice
informaci a pfibliZil tuto agilni metodiku ostatnim ¢tendriim této prace. Dale bych rad
poukdzal na klady a zapory metodiky a také na to, Ze nejenom RUP a jiné zndmé a hojné
vyuZivané metodiky, ale také ty méné zndaméjsi metodiky se hodi znat a umét je efektivné
vyuzivat pro vyvoj software.

Dalezitym faktem je také to, Ze pocitacova technika jde neustdle rychlym krokem dopredu,
vznikaji stdle nové metody a postupy nebo se alespon jednotlivé metodiky neustale upravuji
a vylepsuji. Srostoucim vyvojem informatiky a pocitaCové techniky vznikaji ruku v ruce
neustalé nové a nové moznosti pro vyvoj software, coZz zvySuje pozadavky i na konkrétni
findIni produkt, ktery se pak muzZe stavat vice nakladnym a to jak z hlediska cenového, tak
zdrojového a v neposledni fadé také casového. Vtomto ohledu je Lean Software
Development velmi zajimavy, protoZe pracuje s tfetinovou cenou, zdroji a ¢asem. Jedna se o
zajimavé téma a jednotlivé uvedené aspekty a diivody jsou pro mé hlavnim dtvodem vybéru
tématu.

1.2 Cile

Ve své praci se zamérim na zpracovani metodiky Lean Software Development. Hlavnim cilem
bude popsat a analyzovat metodiku a konkrétné zmapovat historii metodiky, jednotlivé
praktiky a principy, na kterych je metodika zaloZena a jak konkrétni vyvoj software pomoci
této metodiky vypada a co vsSe je potfeba brat pfi vyvoji do dvahy. Cilem bude také
zanalyzovat a popsat silné a slabé stranky metodiky, resp. jeji vyhody a nevyhody.

1.3 Charakter prace

Prace je rozdélena do 7 hlavnich ¢asti véetné Uvodu a zadvéru. V druhé ¢asti prace se zaméfim
na historii, definici a vymezeni metodiky. Ve treti ¢asti popiSu jednotlivé znaky metodiky
Lean Software development. Ve Ctvrté ¢asti definuji jednotlivé praktiky. V paté kapitole se
zamérim na konkrétnich 10 nejznaméjsich principl metody. V nasledujici kapitole se zkusim
zaméfrit na konkrétni vyhody a nevyhody Lean Software Development. A v posledni Casti
zavér zanalyzuji a popisi zjisténé vysledky.



2. Historie a popis metody Lean Software Development

Termin Lean software development vznikl v Japonsku a do svéta tento pojem pronikl v 80.
letech 20. stoleti. Do ceStiny tento pojem muiZeme volné prelozZit jako lehky, ¢i Stihly
softwarovy vyvoj, coZ v praxi znamena uplatnéni a aplikovdni lean principl tykajicich se
vyvoje software. Metodika v praxi vychazi pfevdiné z principd manufakturingu a total quality
managementu. Metodika je prevainé zaméfena na vyvoj softwaru a analyzu rizik.
NemUzeme ji vSak chapat pouze jako fizeni nebo rozvoj metodologie, ale jedna se prevazné
o principy, které usnadnuji konkrétni vyvoj a navrh software. Silny dlraz je kladen na
vyuzivani zdrojl, ¢asu a rozpoctového planu, kde konkrétné Lean software development
pracuje s tfetinovym ¢asem, tfetinovymi zdroji a tfetinovym rozpoctovym planem. Vyhodou
metodiky také je, Ze se relativné snadno da kombinovat s ostatnimi agilnimi metodikami.
SniZovani odpadu je prevainé dosahovano tim, Ze se klade dliraz na jednoznaéné vymezeni
hrubych poZadavkl na software. V tomto je napt. metodika Scrum slabsi a ¢asto se tyto dvé
metody v praxi spolu kombinuji. Metodika Lean software development se také casto
kombinuje s metodikou Kanban, ktera se pouZiva pti pldnovani procesl a vyroby v nékterych
vyrobnich i nevyrobnich podnicich.

Existuje velké mnoZstvi zplsobU, jak nejlépe definovat a popsat metodiku. Jedna z nejlepsich
definic Lean software development je popsana ndrodnim institutem pro standardy a
vysvétluje metodiku jako systematicky pfistup kidentifikaci a odstranéni odpadu
prostfednictvim neustalého zlepSovani konkrétniho procesu stejného vyrobku pro zdkaznika
se snahou o dokonalost, pfiéemzZ se snazi také sniZovat poruchy a doby trvani vyvojového
cyklu procesu a soucasné se snazi zajistit rist prfidané hodnoty pro podnik. Existuji dalsi dva
zpUsoby jak definovat a nahlizet na metodiku. Prvnim zplisobem je soustfedit se na snizeni
objemu odpadu. Tento zpUsob vychazi z predpokladu, Ze kazdy prostfedek vyuZivany pfi
vyvoji a v jednotlivych procesech se spojenym svyvojem ma potencial byt promarnény,
proto je potfeba identifikovat oblast Uniku zdroji a zamezit opakovaného uniku zdroja.
Tento zpUsob vymezeni je patrny prakticky ve vSech oblastech a ¢innostech spojenych s
vyvojem napf. od ziskavani informaci a pozadavk( od zakaznik(, aZ po vytvoreni produktu.
Rozlisuji se cinnosti s efektem pro organizaci a zakaznika a Cinnosti, které zadny efekt
v procesu nepfindsi. Cinnosti, které nepfindsi zadny efekt a nejsou v souladu s koneénym
cilem a efektem pro zakaznika se vétsSinou snazi podnik eliminovat a tyto ¢innosti se povazuji
za odpad. Timto stylem fizeni Ize dostat fizeni zdroju projektu vyvoje pod kontrolu. Druhy
zplUsob vymezeni Leanu je, Ze dochazi ¢asto k plytvani se zdroji. Princip plytvani zdroj(, ¢asu
a rozpoctu je vétsinou disledek neodborného vedeni, Spatné definovanych procest, vysoké
pravdépodobnosti nastani néjaké krizové situace. VSechny tyto aspekty mohou vést nakonec
k vy$$Sim ndkladim a moznému nedodrzeni konkrétni slibené ¢astky a dodani softwaru v ¢as.

Lean software development ma 10 zakladnich principa, 7 praktik a 5 znakd.



Mezi jednotlivé principy metodiky patfi odstranéni odpadu, minimalizace zasob,
maximalizace tok(, zlepSovani kvality, vytvareni poznatkd a uceni se v tymu, rozhodovat se
co nejpozdéji, zpétnd vazba, dorucit nejrychleji, jak je to mozné, budovat integritu a
optimalizace celku.

Metodika se dale skldda ze 7 praktik, mezi které patfi vidéni odpadu, mapovani a zlepSovani
procesl pro vyvoj, Set-Based development, pull systém, teorie hromadné obsluhy, motivace
a metrika méreni.

Poslednim rozdélenim je na znaky metody. Ta se skldda z5 znakQ a to zceluldrniho
programovani, tlatenim rozvrhem, total quality managementem, rapid setupu a tymového
vyvoje. Jednotlivé principy, praktiky a znaky vice specifikuji v samostatnych kapitolach. (1) a

(2)

3. Znaky metodiky Lean Software Development

Prvnim znakem metodiky je celularni programovani. Celuldrni programovani se vyuZiva
prakticky po celou dobu vyvoje popfipadé i udrzby a provozu software a je zaméreno na
feSeni problém( se software. Jednd se o rozdéleni programatorl do tymu, které fresi
jednotlivé vzniklé problémy se software oddélené.

Druhym znakem Lean Software Development je tla€eni rozvrhem, coZ prakticky znamena
dliraz na dodrzeni jednotlivych termind, rozvrzeni praci, zpUsob rfeSeni problém. Pfi vyvoji
software pomoci této metodiky jsou velmi detailné a jednoznacné naplanované jednotlivé
etapy a jejich rozvrieni, role, funkce, které jsou jednoznacné sepsany v rozvrhu a planu
projektu, a klade se dlraz na jejich dodrzovani.

Tfetim neméné vyznamnym znakem je total quality management. Jedna se o pfistup,
kterym organizace zlepsuji kvalitu svych vnitfnich procesd s ucelem zvyseni spokojenosti
zakaznika. Jednd se o filozofii neustdlého zlepSovani vSech ¢innosti v podniku, konkrétné
v metodice lean software development se klade dliraz na neustalé zlepsovani, efektivitu a
rychlejsi vyvoj software. KdyzZ je total quality management dobfe provadén tak to vede ke
snizeni ndkladd a to hlavné nizSich nakladli na pfipadnou ndpravnou nebo preventivni
udrzbu, soucasné dochazi také ke zvyseni vykonu a spokojenosti jednotlivych zakaznika.
Proto, aby mohl byt total quality management dobre fizen musi byt splnéno nésledujicich 7
kritérii. Musi existovat a byt definovano fizeni kvality; ne lidé, ale vétSinou Spatné definovany
proces zplisobuje problémy; nefesit pouze zakladni pfiznaky problémd, ale vyresit problém
do hloubky a vytvofit opatifeni vlci znovu nastani problému; kazdy zaméstnanec musi nést
urcitou zodpovédnost za kvalitu; kvalita musi byt méfitelna; zlepSovani kvality musi byt
plynulé a kvalita se musi stat dlouhodobou investici. (3)



Poslednim znakem metodiky je rapid setup. Rapid setup v podstaté znamend, co nejrychleji
si pripravit podklady, zdroje, informace a dalsi véci ke konkrétni etapé, praci, ¢i napf.
k procesu vyvoje SW. Pomoci rapid setupu jsme schopni velmi rychle optimalizovat
jednotlivé vnitropodnikové procesy. V lean metodice dochazi nejcastéji ke tfem pripadim,
které zpomaluji nebo Uplné prerusuji lidi nebo konkrétni procesy. Mezi né patfi pozdni
pfiprava konkrétnich material(i a pozdni start procesu, ¢i ¢innosti; mald podpora IT oddéleni
a vétsSina individudlnich zadosti ma zpozdéni, protoze lidé radéji pracuji ve skupinach a dava
se prednost kolektivnim Zadostem.

Metoda rapid setup se sklada ze 4 krokd, jejichz cilem je Uprava konkrétniho procesu a jeho
zeStihleni do té podoby, aby pfindsela, co nejvétsi pfidanou hodnotu organizaci a findlnimu
zakaznikovi. Prvnim krokem je zplosténi jakéhokoli procesu, ktery by zpUsoboval jednu
z téchto ctyr Cinnosti: zpozdéni jiz pri startu, zpUsobeni preruseni procesu pridanou
hodnotou nebo cinnosti do procesu, proces zacinaji ze snizené ceny vystupu, proces
obsahujici ¢aste¢né shodnou nebo kompletné duplicitni ¢ast procesu. Nasledujici krok 2 se
zaméruje, jestli konkrétni zpoZzdujici ¢innost procesu mize byt z procesu odstranéna nebo je
na procesu pfimo zdavislad a z procesu odstranit nelze. Pfredposlednim krokem je pokusit se
automatizovat a optimalizovat vSechny problematické Cinnosti a ulohy, které nemohou byt
z procesu odstranény. A poslednim je krok 4, ve kterém se bere nové optimalizovany proces
pod statickou kontrolu a vedeni.

Poslednim znakem metodiky je tymovy vyvoj, coz znamena vyvoj SW a jeho komponent
v nékolika ¢lennych tymech. (4)

4. Praktiky a nastroje Lean Software Development

Lean Software Development obsahuje celkem 7praktik a nastroja.

4.1 Vidét odpad (seing waste)

Prvnim praktikou je vidéni odpadu (seing waste), tato praktika je hodné taktéZ spojena
s prvnim principem metodiky a to odstrafiovani odpadu (eliminate waste). Z hlediska
dileZitosti je potfeba umét rozeznavat, jaké zdroje, Cinnosti a procesy jsou dullezité, resp.
které prindsi néjakou uzitnou hodnotu podniku nebo zvysuji spokojenost zakaznika, a které
naopak nenesou uzitnou hodnotu nebo nemaji vliv na spokojenost zakaznika a je potreba je
odstranit nebo ¢astecné eliminovat. Vétsina agilnich metod se snazi eliminovat odpad. Hlavni
odpad u metodiky vznika hlavné pfi vyvoji software, protoZze ne vSechny ¢&innosti a etapy
procesli maji pridanou hodnotu pro zdkaznika. Pan Shigeo Shingo definoval 7 druhi
vyrobnich odpad(, které usnadnilo definovani toho, co odpad je a toho, co naopak odpadem
neni pri vyvoji software. Mezi téchto sedm druh(i odpadU tykajicich se vyvoje softwaru patfi
pouze ¢astecné vykonané prace, extra procesy, zvlastni vlastnosti, prepindni uloh, pohyb,
Cekani a vady.



Casteéné vykonané prace resp. ¢astecné hotovy software, nebo software s jeho? vyvojem
jsou problémy, a nepracuje se na ném, se mlze stat zastaraly a to z dlivodu, Ze se nakonec
vibec nedodéld nebo se mezitim da prednost vyvoji Uplné jiného software a plivodni se tedy
mUzZe stat odpadem z hlediska, Ze uz ho zakaznik nebude chtit nebo se software stane
zastaralym.

Extra procesy je mysleno takové ¢innosti a véci, které sice s vyvojem software souvisi, ale
jsou délany samostatné. Mezi né patfi napfiklad papirovani a tvorba dokumentace software.
| papirovani stoji velké mnozstvi penéz a ¢asu a ne vidy pfrinasi dokumentace pridanou
hodnotu pro zdkaznika, a proto je dopfedu potfeba zvazit, zda zakaznik nutné konkrétni
dokumentaci chce a zda je tvorba dokumentace opravdu nutna a potfebnd vytvofit. Pro
nékteré zdkazniky se totiz tato dokumentace stdva odpadem a pro organizaci jsou to pak jen
zbytecné vynalozené ndklady s dokumentaci na tvorbu a ¢as.

Tretim odpadem je tvorba zvlastnich vlastnosti. Kazdy programator by rad projevil iniciativu
a dodal softwaru néjaké nové funkce, které ani zakaznik nespecifikoval a nezamyslel. Prvotni
idea se mUZe zdat jako dobry napad, ale kazdy kus kdédu v systému musi byt sledovan,
sestaven, integrovan a otestovan a vSechny tyto cinnosti zvySuji ¢as na testovani,
dokumentaci, zdrojovy kod a vznika tak novy odpad v podobé ztraceného ¢asu, zbyteéného
testovani a vétSiho rizika chyb softwaru s pfibyvajicim kédem. Kazdy kus kdédu zvysuje
sloZitost a potencialni selhani v urcitém bodé. Existuje také redlné velkd mozinost, Zze kéd
bude navic zastaraly dfive, neZ bude pouzit, proto je potfeba odolat pokuseni navrhovat
vetsi funkénost nez zakaznik pozaduje.

DalSim problémem a odpadem je pfepinani uloh. Neni vhodné, aby ¢len projektu vyvoje
softwaru byl ¢lenem vice tymuU a rGznych projekt(. Prepinanim mezi projekty a ukoly se ¢len
tymu plné nesoustiedi na vyvoj ani jednoho z nich a vyvoj software je tak pomalejsi a vice
nachylnéjsi na vzniknuti chyby. Se Spatné odvedenou praci mliZe klesat i uzitnd hodnota pro
zdkaznika a software se mulZe stdvat zastaraly a konkrétni pracovnik pro tym naprosto
neuzitecny.

Pohyb souvisi s alokaci zdroj, resp. jestli jsou jednotlivi ¢lenové tymu dostupni a je mozné
jim pokladat otazky a aktualné ménit pozadavky. Jedna se prevainé o to, zda se zakaznik
pohybuje na pracovisti vyvojare softwaru a zodpovida na dopliujici otazky, jestli existuje
dobra a spravna komunikace mezi lidmi a jestli jsou efektivné a optimalné vyuzivany zdroje
pro vyvoj projektu.

Nezanedbatelnym a ¢astym odpadem jsou vady. Je dllezité dbat na vyvarovani se vad, kazda
vada a jeji odstranéni zvySuje naklady projektu a také délku vyvoje. Objevena vada do tfi
hodin je relativné rychle opravitelna a jeji odstranéni nezabere tolik ¢asu a penéz k jeji
napravé, nez vada, kterd je objevena napfr. az ke konci projektu vyvoje a jeji odstranéni muze
znamenat velké problémy a zdsahy do vyvoje a mlze byt ohroZeno dokonceni vyvoje SW.



Jeden z nejvétsSich odpadu ve vyvoji softwaru je €ekdni na to, co se stane, diivodem muze byt
Cekani pti zahdjeni projektu, zpozdéni v personalnim obsazeni, zpozdéni kvlli nadmérnym
pozadavkiim dokumentace, zpozdéni v hodnoceni a schvalovani, zpozdéni v testovani, a
zpozdéni pfi zavadéni, vSechna tato ¢ekdni se stdvaji odpadem. Zpozdéni jsou béiné ve
vétsiné proces(. (5)

4.2 Mapovani (Value Stream Mapping)

Druhou praktikou je hodnota postupného mapovani a tvorba procesi a cinnosti
v organizaci s cilem zlepsit jejich efektivitu a optimalizaci. Mapovani se v Lean Software
Development pouziva jako prostredi pro analyzu a design tokd na Urovni systému. Mapovani
se spiSe spojuje s planovanim vyrobnich procesd, ale je moiné je vyuzit i pro vyvoj
softwarového produktu. Klicovou metrikou splnéni mapovani je dodaci |hita, kdy ma byt
software vytvoren.

Tvorba map a grafld jednotlivych procestd je dobrym zplsobem, jak efektivné objevovat
odpad vznikaji pti vyvoji softwaru. Pomoci zmapovani také rychle a snadno zjistime efektivitu
vyuzivaného procesu a jakou hodnotu dany proces tvofi pro zakaznika. K simulaci procesu
neni potfeba pofizovat drahé programy, které zmapuji jednotlivé procesy, ale zmapovat, jak
probihaji jednotlivé procesy pro analyzu a navrh softwaru lze i pomoci tuzky a papiru
konkrétnim zameéstnancem a to napfiklad tak kdyZz zaméstnanec simuluje roli zakaznika ve
firmé, kdy jeden ze zaméstnancl bude simulovat jeho ¢innosti od objednani vyvoje softwaru
a tvorby pozadavk, pres konkrétni vyvoj a testovani az do predani vyhotoveného softwaru
zakaznikovi. Jednotlivd mapa je také charakteristickd dvéma typy os. Tyto osy se nachdzeji ve
spodni casti mapy, jedna ukazuje, kolik ¢asu se stravi v Zadosti na pfidanou hodnotou
¢innosti, a druhd kolik ¢asu se stravi v rznych typech ¢ekani, zdrzeni a také u ¢innosti, které
neprindsi Zadnou pridanou hodnotu organizaci a zakaznikovi.

Tvorba a implementace mapy se sklada z Identifikovani cilovych produktl nebo sluzeb.
Druhym krokem je zakresleni pomoci mapy soucasného stavu procesu. Nasledné se provadi
analyza soucasného stavu a definovani, které Cinnosti jsou odpadové a bez pfidané hodnoty.
Po té se vypracovava nova mapa procesu a hledaji se nepotiebné Cinnosti, které je mozné
odstranit. A poslednim krokem je vypracovand mapa budouciho stavu procesu a zavadéni
optimalizovaného procesu.

Snahou je docilit urychleni, zefektivnéni, zkraceni a zrychleni jednotlivych ¢innosti a
v neposledni fadé mit moznost relativné rychlych reakci na a moznosti zmén jednotlivych
pozadavk( zakaznikd a rychlou reakci na poptdvku zakaznik(. DalsSim cilem je dodat produkt
véas a predejit problémim a jednotlivym vadam, které by bez dobfe zmapovanych procesl
pro vyvoj software mohly nastat.
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2 woeks store 30 min process 2 hours process
2 weeks store 2 weeks store

Cold Roller
2 weeks store
< 1 min process
4 weeks store

Hot Roller
2 weeks store
1 min process
4 weoks stora

Can Maker
2 weeks store
1 min procass
4 weaks store

Bottler

Retail Home

4 days store Retail Store
1 min process ;mm:':;";r: 2 days store ;ﬂﬁ?iﬁmm
5 weeks store dey bt

Obr. 1 Mapovani procesu, zdroj: (5)

Na obrdzku je mozné vidét zmapovany proces tvorby Koly od Uplného zacatku az po finalni
produkt. Zajimavosti je, Ze cely projekt trva 319 dnd a z téchto dnl jsou pouze 3 hodiny,
resp. 0,04 % pridand hodnota pro zakaznika. (5) a (6)

4.3 Set-Based Development

Existuji dva zplsoby planovani, jak naplanovat konkrétni ¢innost. Prvnim zplsobem je, Ze se
vybere konkrétni ¢as ¢innosti, jak se to dotyénému nejlépe hodi a ten predlozi tento ndvrh
druhému (Point-based). Problémem, ale je, Ze kdyz nékdo nastavi nebo navrhne konkrétni
¢as, nemusi byt vSechny zdroje a lidi byt v dany okamzik k dispozici, aby dana ¢innost mohla
probéhnout, a proto se konkrétni ¢as neustale doladuje a probiha nékdy i nékolik iteraci, aby
se zvolil konkrétni c¢as, ktery vyhovuje vSem. Toto feSeni je velmi naro¢né na komunikaci
mezi lidmi a mUzZe dochazet k neefektivnimu rozloZeni ¢asu, ktery je vy€lenovan na neustale
feSeni, kdy danou cCinnost provést. Druhy zplsob je definovdni viech omezeni konkrétnich
zdroju a lidi, kdy je navrzeno omezeni od kdy do kdy mize konkrétni ¢lovék nebo zdroj byt k
dispozici a na zakladé téchto omezeni se najde v intervalu tohoto omezeni ¢as, kdy danou
¢innost uskutecnit (Set-based). Obé reseni Ize vidét na nasledujicich dvou obrazcich.

A: "We need to meet."\

" . B: "My best time is 10:00
A: "No, 3:00 is bad. Can you make it?"

007"
9:007 o)

A: "No, | can't.

H t 2:007?"
B: "Uh, already booked. ow abou 00

Can we meet at 3:007?"

Obr. 2Point-Based, zdroj: (5)



Na obrazku 2 je vidét priklad, kdy jeden ¢lovék navrhne pro néj nejlepsi ¢as schizky a zepta
se druhého, zda mu tento ¢as vyhovuje, a kdyz mu ¢as nevyhovuje, neustale se domlouvaji a
méni ¢as do té doby, dokud nenajdou rozumné reseni. Toto fesSeni je ponékud zdlouhavé a
probiha tak nékdy velké mnoZstvi iteraci, nez se dohodne konkrétni ¢as.

A:“l can meet 10:00-1:00
or 3:00 - 5:00”

B: “Let’s meet 12:00 - 1:00.
Obr. 3 Set-Based, zdroj: (5)

Na obrdzku 3 je mozné vidét navrh podle Set-Based, kdy konkrétni ¢lovék, navrhne omezeni,
kdy muze provést konkrétni ¢innost a druhy se v rdmci zvolenych omezeni vyjadti, kdy ve
zvolenych omezenich prvniho ¢lovéka ma cas. Toto feSeni je daleko rychlejsi a naplanovani
probéhne hned pouze v ramci prvni iterace. Na rozdil od prvniho typu feSeni, mame navrh
rychleji a nepotfebujeme velké mnoZstvi komunikace, jako tomu bylo v predchozim pfipadé.

Pro vyvoj softwaru vramci Lean software development se vyuzivd prevainé Set-based
development. Jedna se prevainé o reseni slozitych problémi a zaznamendvani vzniklych
problému a jejich feseni, kdyby se podobny problém objevil znovu u jiného vyvoje SW. Kdyz
existuje slozity problém, je dobré zaznamenavat vyzkouSend a aplikovana feseni z drivéjsich
vyvoji a definovat, jak dobfe se feSeni konkrétniho resSeni osvédcila a ¢i nedochazi
v momentalni situaci k podobnym problémUm. Poptipadé, je li problém podobny je mozné
vyuzit a sloucit ty nejlepsi vlastnosti plvodniho feseni nebo zvolit Uplné jiny postup reseni.
Nékdy je zbytec¢né vyvijet vice feSeni stejného problému, protoz jiz podobné vyreseny
problém muze vést k lepSimu FeSeni rychleji. (5)

4.4 Pull systémy

Pull systémy jsou nastroje a systémy, které kladou velky diraz na doddani softwaru v ¢as a za
stanovenou cenu. S aplikaci téchto systémU je v organizaci potreba znat, aby kazdy clovék
védél, co ma kdy, kde a pro¢ délat a byly optimalizované jednotlivé zdroje. Jakmile lidé
vtymu nevédi, co maji délat, ztraci se drahocenny c¢as a dorudit vyvijeny software ve
stanovenou dobu nebude moziné. Existuji dva zpUsoby, jak zajistit, aby pracovnici co
nejefektivnéji vyuZzili svého ¢asu. Bud je mozné fici, co konkrétné maji délat a direktivné je
fidit, nebo jim dat volnou ruku s dodrZzovanim dohledu nad provadénim jejich ¢innosti.

Cilem je zjistit, co, kde a kdy by mél kazdy zdroj a kazdy clovék udélat, aby bylo mozné
maximalizovat uzitnou hodnotu pro zakaznika, splnit vSechny pozadavky a dodat software ve



stanovené domluvené |h(ité za konkrétni smluvenou ¢astku. Ve vyrobnich podnicich se ¢asto
kombinuje Lean s Kambanem a vyuzZivaji se rlzné ERP nebo MRP systémy, které slouzi pro
planovani vyroby.

Vychozim bodem pro pull system ve vyvoji softwaru jsou kratké iterace zaloZené na
podnétech zdkaznikl na zacatku kazdé iterace. Na zacatku iterace, zakaznik nebo zastupce
zakaznika napiSe popis funkci a poZadavky na konkrétni software na Indexovaci karty.
Existuje mnoho jinych zplsob(, jak dokumentovat, co zakaznici chtéji, ale indexovaci karty
jsou hodné podobné karté pouzivané u Kanbanu a lze tak relativné snadno kombinovat Lean
Software Development s postupem Kanbanu. U kazidé indexovaci karty se snazi vyvojar
zanalyzovat jednotlivé pozadavky a odhadnout, jak bude dlouho asi prace trvat, na zdkladé
doslych indexovacich karet a podle vytvorenych planovanych termind se rozhodne, kterou
kartu bude brat drive a kterou pozdéji. Vyvoj softwaru probiha nasledné v tymu, ktery by se
mél priblizné kazdy den schdzet zhruba na 15 minut, kde by se mélo sdélit, co je potreba
udélat, co je jiz hotové a otestované, pripadné jaké jsou prekazky projektu vyvoje. (5)

4.5 Teorie hromadné obsluhy

Jedna se o teorii umoZiujici analyzy nékolika souvisejicich proces(l a to jak na konci fronty,
uprostfed fronty anebo pfi vystupu z fronty. Tato teorie umoZfiuje odvozovani a vypocty
nékolika rlznych opatteni jako napf. primérna cekaci doba ve fronté, ofekdvany pocet
¢ekdni, o¢ekavany pocet prijimanych sluzeb aj.

Tato teorie a analyzy se konkrétné ve vyvoji softwaru tykaji testovani vyvijeného softwaru a
délaji se konkrétni analyzy a opatieni pro fungujici kéd programu. Casto se délaji testy
vyvojarl, zdkaznické texty a komplexni testy, napt. junit testy. (5)

4.6 Motivace

Proto, aby tym byl schopen dosdhnout vysokych a vynikajicich vysledkd je potreba, aby byl
radné motivovan a vsichni jeho clenové v dostateéné psychické pohodé. Vasen a
kamaradstvi a dobré pracovni podminky vytvareji dobrou atmosféru v tymu. Pracovnici, ktefi
tvori presvédcivé myslenky, napady maji tendenci inspirovat ostatni ¢leny tymu. Praci a
formovani ¢innosti v tymu sleduje sponzor a manazer, ktefi hlidaji, aby se projekt nevychylil
mimo naplanovanou osu a byly splnény veskeré pozadavky zakaznika v ¢as. Sponzofi a
manazefi mohou pomoci ¢lenlim tymu, pfijimat a zjednoduSovat pfistup k materialim a
potfebnym informacim.

Typy jak udrzet motivaci v tymu:

e zacit s jasnym a presvédcivym ucelem
e Ujistit se, Ze cile je mozné dosahnout.



e Dat tymu pristup k zakaznikim. MoZnost mluvit na skutecné, Zivé zakazniky je skvély
zpUsob, jak ¢clenové tymu pochopi Ucel a podstatu toho, co délaji.

e Nechat tym pracovat podle sebe.

e \/ysoce motivovany tym nemusi mit fe¢eno, co ma délat, poptipadé je pouze v nesnazich
fizen pomoci rad od managementu.

e UdrzZet skeptické mysleni pry¢ od tymu. Nic nepotopi vice projekt, nez nékdo, kdo porad
tvrdi, Ze se projekt nestihne nebo, Ze lidé netusi, jak projekt vytvorit nebo dokondit. (5)

4.7 Méreni a metriky

VétSinou mame tendenci rozloZit velky ukol na mensi ukoly. Celkovy vysledek je pak ziskan
optimalizaci dil¢ich vysledkl jednotlivych pracovnich mist. Optimalizovat kazdy ukol je ¢asto
velmi Spatna strategie. Je potfeba vyclenit dalezité ukoly, které ptindsi clovéku néjakou
uZitou hodnotu a ty je potfeba v prvni fadé optimalizovat, od téch méné dulezitych ukold.

Ekonomicky pfinos rychlého toku procesu se tézko méfi, ale zvySovani pratoku, je skvély
zpusob, jak identifikovat a odstranit odpad vznikly v sub optimalizovaném méreni. Typicky
projekt méreni nakladl a kontroly ¢asového harmonogramu se Casto provadi ze zvyku také.
mérit vykon a efektivitu jednotlivych procest pro vyvoj a méfit spliovani projektu vice
metrikami po celou dobu jeho vyvoje, jen tak |épe odhalime chyby a vysledna efektivita
uspésnosti procesu a projektu bude dobra. (5)

5. Principy Lean Software Development

Lean software Development obsahuje celkem 10 princip(, z nichZ 7 je hlavnich, a dalsi 3 jsou
vedlejsi. Mezi 7 hlavnich principli metody patfi likvidace odpadu, zvySovani kvality, vytvareni
poznatk(l, rozhodovdani se co nejpozdéji, dorucovani tak rychle, jak je to mozné, budovani
integrity a optimalizace celku.

Mezi tfi vedlejsi principy patii minimalizace zasob, maximalizace toku a zpétna vazba. (7) a

(8)

5.1 Eliminace odpadu

Tento princip je zaloZen na likvidaci odpadu, resp. na likvidaci takovych ¢asti procesa a uloh
ve vyvoji software, které nezvysuji kvalitu kédu, ale zvysSuji ndroky na cas, zdroje a naklady.
Jinymi slovy se da fici, Ze se jednd o kazidou neefektivni Cinnost, ktera je v procesu
zabudovdna a snazime se ji odstranit, aniz by doslo ke sniZeni kvality procesu, ale naopak aby
doslo k lepsi optimalizaci a zestihleni procesu s nizsi pracnosti a mensimi naklady. Dllezité
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pro eliminaci téchto odpadovych cinnosti je potfeba mit schopnost rozpoznavat, co
odpadem je a co naopak odpadem neni.

Mezi nejc¢astéjSi odpad pfi vyvoji softwaru patfi nadbyteény kéd a nadbytecné funkce,
zpozdovani procesu vyvoje software, nejasné pozadavky na software, byrokracie, pomala
interni komunikace a nedostatecné testovani, které muze zapfticinit vznik skod a Spatnou
funkénost vyvijené aplikace. Aby bylo moZné snizit mnoZstvi odpadu, je dulezité, aby se
vyvojové tymy mohly samostatné organizovat a provozovat tak, aby spliiovaly konkrétni

ulohy a prdéci, kterou je potfeba dosahnout.

Velkou roli také hraji aktivity managementu, ty pfimo netvofi pfidanou hodnotu aplikace pro
zakazniky, ale taktéZz maji vliv na vznikajici odpad. Sledovani projektu a kontrolni systémy
také nemaiji pfidanou hodnotu, a dalsi, mohou byt Udaje o pfilis velkém mnoZstvi prace v
systému. Naucit se vidét odpad je dlouhodoby proces, ktery méni zplsob, jakym ¢lovék mysli
a premysli o tom, co je opravdu nutné zachovat a co ne. Jeden zplsob, jak zjistit, co
odpadem je, je premyslet o tom, co by méli lidé hodit pres palubu, pokud by se méli zbavit
vSech problém( zpoZdujici projekt. Nastroje a praktiky, které se pouzivaji pro eliminaci
odpadu, jsou vidét odpad a mapovani. (1), (5), (6) a (9)

5.2 Zvysovani kvality

V organizaci je neustdle potfeba zlepSovat a nachazet chyby v jednotlivych internich
procesech firmy a zvySovat jejich kvalitu. DUlleZité je u zvySovani kvality provadét
synchronizaci, automatizaci a refaktorizaci. Cilem je, aby jednotlivé procesy neobsahovaly
zadné defekty a problémy, pokud tomu tak neni, je potfeba provézt hloubkovou analyzu
konkrétnich problém( a dany problém odstranit a po té provést refaktorizaci procesu, Ci
software.

Proto, aby vyvoj softwaru byl v co v nejlepsi kvalité, je potrfeba se o konkrétni vyvoj softwaru
starat jiz daleko dfive nez tésné pred implementaci a pred vznikem prvnich radkd kédu.
Synchronizace by pak v jiném pripadé mohla byt velmi nakladnda a narocna.

Druhym zminénim prvkem je automatizace. Vhodné je provadét automatizaci u jednotlivych
testl, zdroja, zkratka u vSech ¢innosti v procesu, které jsou rutinni a neustdle se opakuji a je
mozné je automatizovat.

Poslednim, ale velmi vyznamnym krokem je provadéni refaktorizace. Refaktorizaci je
mysleno odstranovani duplicit kddu, které mohou pfi vyvoji software nastat. Po kazdé dojde-
li k objeveni urcité duplicitni ¢asti kédu je potrfeba provést refaktorizaci. Dllezité je také co
nejvice snizit slozZitost testovani a dokumentace. Je potfeba vzit v Uvahu, Ze vnitfni struktura
systému bude vyZadovat neustalé zlepSovani a neustale novy vyvoj. Stejné jako jsou vyrobni
procesy neustale zlepSovany vyrobnimi délniky, tak podobné na stejném principu je
softwarovy systém neustdle zlepSovan vyvojari. Ve skutecnosti organizace pouzivd mnoho
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softwarovych produkt(i, které proto, aby nezestarly a nezacaly byt neefektivni, prosly
nékolika verzemi a byly nékolikrat refaktorovany. Bez neustalého zlepSovani bude kazdy
softwarovy systém postupné vice a vice zastaraly a v prekvapivé kratké dobé, pfestane byt
pro zakaznika uZite¢ny a také prestane odpovidat konkrétnim ménicim se poZadavkim, coz
povede od ustoupeni zakaznika od pouzivani daného software, a proto je velmi dllezita role
refactoringu, ktery zajistuje neustdlé zlepsovani kvality jednotlivych vyvojovych procesu,
ktera zahrnuje, neustdle vylepSovani procesu, udrzovani jeho kvality a eliminaci jeho
zastaravani. Ndstroje a praktiky, které se pouzivaji pro zvySovani kvality, jsou méreni a
metriky. (8)a (9)

5.3 Vytvareni novych poznatkii, zkuSenosti a uceni

Jednim z nejdllezitéjSich a nejuzite¢néjsich véci pro ziskdvani poznatk(l je planovani a
modelovani. Planovani tvofi zdklad veskerého dalSiho vyvoje software, procesu, ¢i napf.
strategie. Planovani také pomaha tymam ucit se a odhalovat to, co opravdu zdkaznici chtéji.
Dulezité je také pravidelné reflektovat to, co tym po celou dobu déla a pomoci zpétné vazby
od zakaznika pracovat na zlepseni svych dovednosti. (9)

Proto, aby bylo mozné vytvaret nové poznatky a zkusenosti a zpétné se ucit z innosti, které
byly jiz realizovany je potfeba evidovat a zaznamendvat detailné konkrétni postupy tymu.
Dllezitd je taktéZz role vedouciho tymu, ktery musi mit pfirozenou autoritu a jednotlivi
¢lenové ho musi respektovat a plné poslouchat. Dllezitym uUkolem vedouciho tymu je
vytvorit dobré pratelské a kulturni prostfedi a budovat pratelské vztahy mezi jednotlivymi
¢leny v tymu. (8)

Vyvoj softwaru je nepretrzity proces uceni. Nejlepsi pfistup ke zlepSeni prostrfedi vyvoje
softwaru je zesilit u€eni. Proces shromazdovani pozadavk( uzivatell je moZzné zjednodusit
tim, Ze se predstavi obrazovky pro koncového uzivatele a jejich jednotlivé vstupy, vystupy a
pfechody mezi obrazovkami. Ke zlepSovani a vytvareni novych poznatkl a zkuSenosti je
potfeba provadét zpétnou vazbu se zakaznikem a zjistovat, co bylo dobfe a co naopak
Spatné a poudit se do budoucna z vytvorenych chyb. Nastroje a praktiky, které se pouzivaji
pro vytvareni novych poznatk(, jsou zpétna vazba, iterace, synchronizace, Set-based
development. (6)

5.4 Rozhodovat se, co nejpozdéji

Jako vétsina agilnich metodik i lean software development neklade pfimy dliraz na absolutni
specifikaci vSech poZadavkl pro vyvoj software zakaznika. DaleZité je mit urcitou predstavu,
jakym smérem by se feSeni mélo ubirat a pracovat pouze s hrubou predstavou projektu.
Konkrétni detailnéjsi pozadavky vznikaji pfi vyvoji a pfi dalsi analyze a implementaci
software. Je potfeba vsak dbat na to, aby se vyvoj fidil pofad spravnym smérem a byly
naplnény konkrétni pozadavky zakaznika. Vyvoj jednotlivych komponent daného software by
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mél byt ve velké mife na sobé nezdvisly a méla by byt garantovana funkénost konkrétni
samostatné komponenty, i kdyZ jesté neni dokonceny kompletni vyvoj celého software.
Dobrd, ale ne vzdy levna zdleZitost je vyvinout vice feSeni pro vSechny kritické oblasti a
rozhodnuti, které nastanou pfi vyvoji, a postupné zjistit, které reSeni funguje nejlépe. To
muze byt nékdy velmi tézké, drahé a ¢asové narocné, ale je potfeba se rozhodnout, co je z
hlediska dlouhodobého obdobi levnéjsi. Dllezité je mit zdrojovy kéd v takové formé, aby
bylo mozné rychle reagovat na zmény pozadavk( zakaznik(l a nebylo potreba kvili jedné
oznamené zméné zménit a programovat znovu cely software. Obecné plati, pokud si nejsme
jisti rozhodnutim, je vhodné ho odlozit a poradit se, nez zbyteéné investovat ndklady, zdroje
a ¢as do mozného Spatného feseni. (10)

5.5 Dorucit, jak nejrychleji je to mozné

V dnesni dobé rychlého rozvoje informacnich technologii nehraje roli velikost a robustnost
systému, ale rychlost jeho vyvoje. Pokud probé&hnout vsechny testy v pofadku a software je
pfijat bez vyhrad a Zadnych vad je vyhodou rychlého vyvoje moznost prijmout relativné
rychle zpétnou odezvu a zpétnou vazbu od zakaznika a pfipadné provést dalsi rychlé iterace
a dovést software k Uplné dokonalosti. Cim kratsi jsou jednotlivé iterace, tim lépe tym
nabyva nové zkusenosti a poznatky a zvySuje svoji kvalitu, ale také se zlepsuje komunikaci
mezi jednotlivymi ¢&leny tymu. Pro rychly vyvoj software se pouziva v Lean Software
Development prevainé metoda just-in-time nebo Kanban. Rychly vyvoj zabezpecuje
prevaziné také to, Ze se software nestava rychle zastaralym a nepouZitelnym.

Jednotlivé nové a upresiujici pozadavky pfi vyvoji SW se zvySuji nelinearné s rostoucim
Casem. U typickych projektl, které trvaji zhruba 9-12 mésicli vznika zhruba 25% zmén
v pozadavcich pfi vyvoji. Nicméné, mnozstvi pozadavk( na zmény v priibéhu jednoho mésice
jsou v priaméru pouze 1-2%.

Proto, aby bylo mozné dorucit a vyvinout software, co nejrychleji je potfeba rozvrhnout praci
do malych davek, resp. jednd se prevainé o snizeni velikosti projektl, zkraceni cyklu
vydavani, stabilizovani pracovniho prostredi, opakovani toho, co se osvédcilo a bylo dobré a
odstrafiovani postupll, které vytvareji prekdzky. Dale je také potreba urcit jednotlivé limity
pracovnich kapacit a v neposledni fadé zkracovat cyklus celého vyvoje. Nastroje vyuzZivané
pro rychly vyvoj SW jsou teorie hromadné obsluhy a pull systémy. (1), (6) a (8)

5.6 Budovat Integritu

Budovani integrity se sklada z vnimané integrity, koncepc¢ni integrity z testovani a integrace.
Vnimand integrita se urcuje podle zdkaznika a znamend, jak zakaznik vnima konkrétni
vyvijeny software a jaké jsou jeho zkuSenosti stimto software. Konceplni integrita je
vhimand zhlediska systému, jak systém a jednotlivé komponenty spolu dokazou
spolupracovat jako celek. Snaha je udrzet rovnovahu mezi flexibilitou, udrZovatelnosti,
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efektivnosti a schopnosti reagovat rychle na zmény poZadavkl. Velmi dileZity je zde tok
informaci, ten musi probihat obousmérné, tedy nejen od zakaznika k vyvojafi, ale také
opacné. | vramci tohoto principu se velmi ¢asto pouziva refactoring. Na konci by méla byt
ovérena integrita pomoci dukladného testovdni, ¢imZ se zajisti, Ze systém déld to, co
zakaznik opravdu ocekdva. Automatizované testy byvaji soucast kazdého procesu, ale ne
vzdy maji pfidanou hodnotu pro zdkaznika, a proto by nemélo byt automatizované testovani
cilem, ale pouze prostfedkem k dosazeni cile, které slouzi k prevdzné k eliminaci a snizeni
vzniku vad pfi vyvoji software. (1) a (6)

5.7 Optimalizace celku

Pokud chce byt ¢lovék nebo tym efektivni musi na organizaci pohlizet z vrchu jako na uplny
celek, protoZe i organizace je jakysi zastfeSovaci celek a jednotlivé procesy, které v ni
probihaji, spolu pres urcité vazby souvisi. Tym musi pochopit na vysoké urovni jednotlivé
business procesy organizace, provazanost jednotlivych procest a uloh, z nichz nékteré
jednotlivé procesy jsou soucasti vice systému, aby lépe pochopil jednotlivé pozadavky na
vyvoj software od zdkaznika. Ve své podstaté to pti vyvoji software znamend, zanalyzovat
chod firmy a pochopit jeji mysleni a chod organizace. Konkrétné pfi vyvoji rlznych typu
software, kdyZz dochazi k neustdlym stejnym nebo podobnym problémim, je snaha jim
predejit i do budoucna. To znamend, Ze je potfeba vyfesit problém nejenom v ramci
konkrétniho vyvoje daného software, ale v rdmci celé organizace upravit, optimalizovat
jednotlivé procesy a ¢innosti postupu vyvoje software, tak, aby smluvené terminy, naklady a
zdroje byly dodrZzeny a nedochazelo k neustale se opakujicim problémuam, které kazdy vyvoj
SW zdrzovaly. Témto problémim a vaddm se nejCastéji predchazi rozloZzenim vyvoje do
mensich ukoll a iteraci, které jsou dokonceny a vytvoreny samostatné a pak se postupné
jednotliva navrzena reseni sluduji. Vyhodou téchto rychlych a malych iteraci a ukold, je, Ze
jsou podstatné jednodussi, nez vytvaret jednu velkou iteraci celého systému.

5.8 Minimalizace zasob

Jak jiz bylo zminéno Lean Software development pracuje s tretinovymi zdroji, ¢asem a
rozpo¢tem. Tedy je snaha, co nejvice minimalizovat plytvani zdroji, ¢asem a vynaloZzenymi
naklady na vyvoj. Nejcastéji je minimalizovani zasob dosahovano rychlym vyvojem SW, kdy
neni potfeba vyuzivat zdroje delSi dobu nezZ je nutné a v rdmci malych, ale rychlych iteraci se
uSetii i podstatné mnozstvi ¢asu. Druhym aspektem, ktery ptispiva k minimalizaci zasob je
vyuzivani v Lean Software Development pfi vyvoji prvky just-in-time a prvky Kanbanu. Kdy
konkrétné v Kanbanu zajistovani zasob zacina az pfedanim indexovaci karty s pozadavky na
software od zdkaznika k vyvojari. Vyvojar pak stanovi pfiblizny ¢as tvorby vyvoje software a
kolik a jaké zdroje, i profese lidi budou potfeba k danému software byt dostupné. Neni
potifeba evidovat zadné zasoby, ty se efektivné vytvari a urcuji, az po predani konkrétnich
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pozadavk( zakaznikem. Zasoby se tedy konkrétné vazou vidy na konkrétni indexovaci kartu,
tim je zajisSténé, Ze nedochazi ke zbyte¢nému Cerpani nebo skladovani zasob. (5)

5.9 Maximalizace toku a odstranéni lokalni optimalizace

Ve vyvoji software je aktivni myslenkou maximalizace toku informaci a zvySovani hodnoty
pro zakaznika a organizaci. V Lean Software Development se klade dlraz na vyvojovy tym
softwaru, ktery ziskava od kvalifikovaného zakaznika potfebné informace a maximalizuje tok
a nasledné v malych a rychlych krocich provadi iterace a zakaznikem jsou urcovany priority a
pfipadné ménény poZzadavky na funkénost softwaru pomoci zpétné vazby. (11)

5.10 Zpétna vazba

Jak jiz bylo zminéno Lean Software Development se snaZi vyvijet software v co nejkratSim
terminu a v co nejrychlejsich iteracich. Lean jako agilni metodika se snazi prizplsobovat
okamzitym ménicim se podminkam na trhu.

Problémem koncepce specifikovani detailnich poZzadavkl bez moZznosti zmén hned v detailni
analyze ndvrhu je, Ze zakaznik sdm mnohdy nevi a nema predstavu o detailni funkcionalité a
nema konkrétni a detailni predstavu uUplné detailniho feseni finalni aplikace, a proto,
definovani jednotlivych detailnich pozadavkd hned z pocatku se muZe stavat statické a
systém nemusi splfiovat vse, co by zdkaznik plivodné pozadoval. ProtoZe se pozadavky na
zménu se Casto po celou dobu Zivotnosti vétSiny systém(i méni a nemohou byt u takto
navrzenych systém( cCasto dostate¢né splnény a vykonany urcité zmény, které by zakaznik
dodatecné pozZadoval, pfipadné pokud je to moiné, je jejich realizace vétSinou velice
nakladnd a casové ndrocnd. Takovy systém rychle mulZe prestat splfovat pozadavky
zakaznika a stat se tak rychle zastaralym, protoZze neni schopny reagovat na pozadované
zmény od zakaznika a ani na ménici se pozadavky na trhu.

Proto agilni metodiky a metodika lean software development chtéji po zakaznikovi
specifikaci pouze jednotlivych hrubych a zakladnich pozadavkd, principl a popis funkénosti,
ktery by mél systém splfiovat. Mnohdy zakaznik, ani vyvojar nemaji pfedstavu o konkrétni
podobé systému a ta je vidy blize specifikovana pti aktudlni fazi vyvoje. Proto, aby byly
splnény pozadavky zdkaznika je potieba provadét neustdlou komunikaci se zdkaznikem a je
potieba provadét zpétnou vazbu se zakaznikem. Tedy je potfeba provadét rizna setkani
tymu a zastupci zakaznika a predstavit jiz napf. ¢ast fungujiciho kédu nebo aplikace a
specifikovat a vyjednat se zakaznikem detailnéjSi pozadavky, popfipadé zaimplementovat
zmény ve stdvajicim resSeni, které zakaznik pozaduje. Tim je zaruceno, Ze tym vyvojaru
nesejde z cesty a vyvine systém takovy, ktery bude odpovidat konkrétnim poZadavkim
zakaznika.
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Na zpétnou vazbu od zdkaznika je moiné reagovat dvéma zplsoby, bud vyvinout novou
komponentu a dopsat, specifikovat a otestovat konkrétni funkénost nebo provést
refactoring. Refactoring je ¢asto jednou z nejrychlejSich metod, jak rychle zareagovat na
zmény pozadavk(l od zdkaznika, je k tomu ale potfeba mit vytvoreny prehledny a uceleny
kod, aby bylo moZzné, provést rychle a efektivné zménu v systému. Tato zména by se méla
dotknout napf. jen urcité komponenty nebo ¢asti systému, refactoring by mél zajistovat, ze
ostatni ¢asti systému, pokud se do nich nebude zasahovat, by mély byt funkéni a provozu
schopné, nezdvisle na zménach v jinych ¢astech systému nebo komponentach. (11)

6. Vyhody a nevyhody Lean Software Development

6.1 Vyhody Lean Software Development

Prvni vyhodou Lean Software Development je odstranovani odpadu. Odstranéni odpadu
vede k celkové ucinnosti procesu vyvoje software. Soucasné je urychlovan proces vyvoje
software, ktery sniZuje ¢as a naklady projektu, coZ je v dneSnim svété naprosto nezbytné.

Velice populdrni a oblibeny je u zakaznikd rychly vyvoj software, ktery metodika nabizi,
rychly vyvoj software je druhou vyhodou metodiky. Tym vyvojara je schopny zajistit velké
mnozstvi funkci softwaru za relativné kratké ¢asové obdobi.

Treti vyhodou je vétsinou silny tym vyvojaru a jejich relativné nezavisla ¢innost pfi vyvoji
software. DllezZitd je tvorba jednotlivych rozhodnuti, jakym postupem se vyvoj bude ubirat.
Pokud si tym neni dostatecné jisty, je dobré rozhodnuti odlozit a ziskat a vice specifikovat
jednotlivé informace a pozadavky, aby nebyl zbyte¢né promrhan ¢as a ndklady projektu. (12)

6.2 Nevyhody Lean Software Development

Prvni nevyhodou je, Ze projekt a vyvoj je velmi zavisly na soudrznosti celého tymu a na
individudlnich zavazcich jednotlivych ¢lend tymu. Pokud cely tym mezi ssebou
nespolupracuje a néktefi ¢clenové si lidové fe¢eno hazeji klacky pod nohy, mlze se konkrétni
projekt zpozdit nebo prodrazit. Ve finale jsou néktefi ¢lenové nuceni pak délat dlouhé
prescasy a pod velkou tihou stresu a Unavy mohou délat ve své praci chyby.

Druhou nevyhodou je potfeba mit tym, kde kazdy ma své urcité dokonalé a individualni
znalosti v konkrétni oblasti vyvoje software a jednotlivy ¢lenové se mezi s sebou vzajemné
doplniuji, neni-li tomu tak a je-li tym sestaven z neodbornikd, vznika pfi vyvoji software velké
mnozstvi problému.

Problémem a treti nevyhodou je, Ze sponzofi a klienti by radi védéli, jakym zpUsobem se
bude vyvoj software vyvijet. Cilem je vytvaret takova rozhodnuti, aby byl vyvoj software
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rychlejsi a efektivnéjsi, ale nékdy dochazi k velmi velkym prodlevdm a strachu ucinit
konkrétni rozhodnuti, coz ma za nasledek ztratu ¢asu a neefektivni vyuzivani lidi a zdroja.

Ctvrtou nevyhodou nebo spise hrozbou je volnd specifikace pozadavkii na software.
Flexibilita je skvéla, ale vSe, co vede k rychlému vyvoji, mlzZe ztratit urcity zfetel a spravnou
cestu a mlZe se odchylit od plvodnich cilG a planG a tak vyvoj a cyklus muze trvat velmi
dlouho a v nékterych pripadech nikdy neskon¢i a dojde k opusténi a nedokonceni projektu,
jak z hlediska nedostatku zdrojd, nebo vysoké ceny, tak napt. i nedostatku ¢asu konkrétnich
¢lenli tymu. (12)

7.Zaver

Cilem moji prace bylo popsat a analyzovat agilni metodiku Lean Software Development.
V praci jsem predstavil a popsal jeji historii a rozebral podstatu metodiky. Dale se zaméfil na
setup. Nasledné jsem v praci definoval jednotlivé praktiky, principy a v neposledni fadé také
vyhody a nevyhody metodiky.

Zavérem je potieba fici, Ze ve svété ma tato metodika budoucnost a to hned z nékolika
dlvodu. Jednim z divodd je, Ze je Setrnd na hlavni aspekty vyvoje, kterymi jsou ¢as, naklady
a zdroje. Dalsimi dUlezitymi pfednostmi metodiky jsou jeji moZnost kombinace s jinymi
agilnimi metodikami, pfevdiné se Lean Software Development kombinuje se Scrumem. Ale
metodika se nevaze casto jenom s agilnimi metodikami, ale také s nékterymi metodikami
podporujici vyrobni procesy jako je Just-in-time a Kanban. Tudiz lze fici, Ze vyuZiva ze vSech
metod ty nejlepsi vlastnosti, které vyuziva pro efektivni vyvoj software.

Dalsim dullezitym faktem a vyhodou Lean Software Development je rychly vyvoj software a
vyuzivani zpétné vazby se zdkaznikem. Dulezité je neopomenout, Ze Lean Software
Development vytvari produkt vramci malych a kratkych iteraci, a proto muze relativné
rychle a snadno reagovat na nové a upresnujici pozadavky zakaznika, aniz by musel ménit a
zasahovat do celého vyvijeného systému. Rychly vyvoj, jak jiz bylo zminéno, Setfi cas, ale
také minimalizuje naklady a pfindsi uzitnou hodnotu pro zakaznika, ktery ma vysledny
produkt vyvinuty brzy a v ramci zpétné vazby je schopny navrhnout a specifikovat problémy
a dalsi upresnujici pozadavky.

Proto, ale aby byl vyvoj efektivni a bez problému je v prvni fadé potfeba mit optimalizované
procesy a ulohy pro vyvoj software. Je potfeba efektivné a rychle provadét rozhodovani,
které eliminuje jednotlivé problémy, vady, a které odhali i jednotlivé nedostatky vyvojovych
procesl. Proto, aby mohl byt vyvoj uspésny je potieba cely proces vyvoje zmapovat a
nepristupovat hned kimplementaci. Analyza je mnohdy nejdaleZitéjsi soucast vyvoje
softwaru.
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