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1 Uvod

Trendem ve vyvoji softwaru je v poslednich letech ptechod od tradi¢nich vodopadovych
metodik k agilnim metodikam vyvoje. Tento trend ilustruje obrazek 1, ve kterém jsou rozdéleny
projekty podle metodik. Tato transformace s sebou nese velké zmény predevsim v aplikaci
uplné jinych principt, nez byly doposud pouzivané, a také v potfebé zménit zptisob premysleni
jedincu, ktefi tyto principy pouzivaji (Jeremiah, 2016).

Hlavnim cilem této prace je poukdzat na rozdily mezi agilnim a tradicnim myslenim

pii vyvoji softwaru a také pribliZit nékteré zplisoby rozvoje agilniho zptisobu mysleni.

Projekty podle metodiky (2015- 2016);

@ Spise agilni

@ Cisté agilni

@ Hybridni

® Spise
vodopadoveé

@ Cisté vodopadové

Obrazek 1 Rozdéleni pouzivanych metodik na projektech, (Jeremiah, 2016)

Pro definovani agilniho zptsobu mysleni je pouzita prace psycholozky Carol Dweckové,
ktera zplisoby mysleni rozdéluje do dvou hlavnich skupin — rdstové a fixni mysleni
(Popova, 2015). Specifika a problematika transformace ¢lovéka z fixniho mysleni na rastové
je bliZe vysvétlena v ramci kapitoly 2.1.
V posledni ¢asti prace jsou popsany nékteré bézné agilni metodiky. U kazdé z nich jsou
struéné predstaveny bézné chyby, kterych se tymy pfi jejich implementaci dopousteji. Neékteré

Z téchto chyb vyplyvaji pravé z neagilniho zptisobu mysleni.



2 Agilni zptsob mysSleni

Hlavni myslenky dne$niho agilniho vyvoje vychazeji z tzv. Manifestu Agilniho vyvoje
softwaru, ktery vznikl v roce 2001. Manifest definuje zdkladni hodnoty a celkové 12 principti
agilniho vyvoje softwaru, které se naptiklad zaméfuji na jednotlivce a jeho schopnosti
¢1 komunikaci se zdkazniky, pfi¢emz jsou vitany zmény i v pozdéjsSich fazich vyvoje softwaru.

Zakladnimi hodnotami agilnich metodik jsou pak nasledujici poucky, kdy ma ptednost:

Jednotlivec a interakce pred procesy a ndstroji
Fungujici software pied vycerpavajici dokumentaci
Spoluprdace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouve

Reagovadni na zmény pred dodrzovanim planu

Ackoliv body na pravé stran¢ jsou chténé, Casto i potfebné, tak piesto jsou vice cenéné body
nalevo, které maji pro firmu i pro zdkaznika mnohem vét§i hodnotu a zvySuji jeho
konkurenceschopnost (Beck, a dalsi, 2001).

Tento ptistup byl nejdiive spiSe okrajovou zaleZitosti, ale s odstupem casu lze fici,
ze V soucasné dob¢ dochazi ke stale vétsim a rychlejsSim zménam v oblasti technologii a vyvoje
softwaru, a proto je agilni vyvoj softwaru nejen oblibengjsi ale také potiebnéjsi, a tak firmy
opousti tradi¢ni vodopadové modely a vénuji nemalé usili do restrukturalizace a transformace
na agilni metodiky. To vSak nemusi vyhovovat vyvojaitim a dal§im ¢lentim tymu, ktefi ¢asto
nemaji na vybér a museji prejit pravé z klasického vodopadového modelu na agilni metodiku.
V takovém pfipad€ je nutnosti vysvétlit ¢lenim tymu, jakym zplsobem agilni vyvoj chapat
a na jakych principech stoji. Jinak se mize stat, ze ¢lenové tymu budou pracovat v agilni
metodice, ale piesto budou nad praci pfemyslet a uvazovat tradi¢énim zptsobem, ktery je vazany

na vodopadové modely (Kolektiv autord, 2016) (Broza, 2016) (Mysliveéek, 2011).

2.1 Principy a zpisoby mysleni v agilnim vyvoji
V dnesni dob¢ se Casto stava, ze agilni metodiky jsou brany jako sada postupt €1 proces,
kterym je nutné se fidit. Diky tomu lze popsat transformaci ¢i ptechod na agilni ptistupy pomoci

par kroku, které zachycuji podstatu agilniho pfistupu (Broza, 2016) (Denning, 2016):

e Nejdiive dojde k sestaveni malého multifunkéniho tymu.

e Clovék zbyznysu je dosazen do role vlastnika produktu a byvaly projektovy
manaZer ma za ukol fidit nové implementovanou metodiku.

o Ukoly jsou psany na lepici papirky nebo se udrzuji pomoci n&jakého nastroje.

e Planuje se pomoci hodnoceni pracnosti daného tkolu.



e Usiluje se o prubéznou integraci, automatizaci testovani a pravidelné zlepsovani
kodu.
e Vytvorend prace se predvadi zdkazniklim jednou za nékolik tydnti (nejcastéji mezi

2-4 tydny).

Agilni pfistupy by ale nemély byt brany jako dané procesy, které je nutno piesné
dodrzovat, ale jako urcity druh mysleni, které Ize pouzit k vyfeSeni daného problému v dané
problematice, a to pravé pomoci metodiky vyuzivajici myslenky agilniho vyvoje — samotné
procesy nejsou dulezité, ale proces zlepSovani procest ano. Proto je také nezbytné, aby firma,
ktera chce vyuzivat vyhod agilnich metodik, naucila své zaméstnance agilni pfistupy i s agilnim
soucasti agilnich metodik, a to i pfesto, Ze neni zminény v Manifestu agilniho vyvoje softwaru
(JustSolve, 2016) (Denning, 2016) (Broza, 2016).

Na obrazku 1 je vidét dulezitost agilniho zptisobu mysleni. Tento zpisob mysleni je pak
vysvétlovan Ctyfmi hodnotami, které jsou definovany jiz zminénymi 12 principy. To vSe je
spojeno Vv praktikach, kterych mize byt neomezené mnozstvi. Mezi tyto praktiky patii
napiiklad SCRUM, Kanban ¢i extrémni programovani. Také mezi né mohou patfit vlastni agilni
praktiky a procesy. Z obrazku 1 lze vy¢ist také jasny rozdil mezi pojmy ,,byt agilni* a ,,pouzivat
agilni postupy*. Kdyz je tym agilni, tak vychazi z levé strany, tedy od zptisobu mysleni. Pokud
tym ,,jen” pouziva agilni metodiku, tak vychazi z pravé strany od praktik a dosazeni agilniho

zpusobu mysleni je t&€z8i (Sidky, 2015) (Booz Allen, 2016).

AGILE IS A DESCRIBED BY DEFINED BY MANIFESTED THROUGH
MINDSET | 4 YALUES 12 PRINCIPLES | UNLIMITED NUMBER OF PRACTICES

Mindset Values Principles
Obrdzek 2 Agilni zpisob mysleni aZ po agilni praktiky, (Sidky, 2015)

K definici agilniho zpiisobu mysleni lze pouzit rozd€leni podle psycholozky Carol

Dweckové. Ta urcila dva zakladni druhy zptisobti mysleni — ristové a fixni. Fixni mysleni
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se vyznaGuje tim, Ze osobnost ¢lovéka, inteligence a kreativita jsou dané od ptirody. Clovék
s fixnim myslenim si mysli, Ze nic z toho nelze né¢jakym smysluplnym zplsobem zménit
a ze uspech je vysledkem inteligence dané od ptirody. Proto takovy ¢lovek usiluje jen o uspéch
a za kazdou cenu se snazi vyhnout chybam a selhani. Naopak ristové mysleni se vyznacuje
védomim, Ze osobnost, inteligence a kreativita mize byt stile rozvijena, a tak je opravdovy
potencidl cloveka nezndmy. Takovy ¢lovék mé potéSeni z vyzev a také vidi chyby a selhani
jako moznost se z nich poucit, spiS nez jako nedostatek inteligence u fixniho mysleni.
Proto také lze za agilni zplisob mysleni povazovat pravé rustové mysleni. Agilni zptisob
mySleni se dale vyznaCuje témito vlastnostmi (Popova, 2015) (Agile-Scrum, 2016)
(Sidky, 2015) (Howard, 2015):

e Tymy vitaji rizné pohledy na danou problematiku a jsou za rizné nazory radi.
Je dobfe kdyz spolu v tymu pracuji vyvojafi, analytici a testefi. Diky tomuto
spojeni je zajiStén pohled z riznych perspektiv.

e Cleny tymu prace bavi a jsou motivovani a odhodlani na daném produktu
pracovat. Také to znamena, ze tym nefunguje jen v praci a v ramci dané metodiky,
ale také po praci vV rdmci teambuildingl a dalsich akei.

e Pracovni tempo je trvale udrzitelné, coZ znamena, ze jednotlivi clenové tymu maji
stanovené tkoly a cile podle svych schopnosti a znalosti.

¢ Clenové tymu informuji ostatni o své préci, a i o svych chybach nebo problémech.

e Lid¢ vtymu chtéji a musi spolu komunikovat a spolupracovat na feSenych
problémech.

e Clenové tymu se stale uéi a zlep3uji nejen ve svém oboru, ale snazi se ziskavat
znalosti a zkuSenosti 1 od ostatnich ¢lenti tymu.

e Znalosti jsou sdileny dobrovolné a voln¢ mezi ¢leny tymu.

Oba druhy zpiisobli mysleni zakotenuji v ¢loveéku jiz od détstvi, proto mize byt prechod

na agilni zpisob mysleni velmi tézky (Popova, 2015) (Sidky, 2015).

2.2 Rozvoj agilniho zptsobu mysleni

Rozvoj specifického mysleni chce vice nez jen vyuzivat specifické nastroje, procesy
a Sablony. Zékladnim kamenem je ochota ucit se novym vécem a také otevienost novym
napadum a myslenkam ostatnich ¢lenti tymu. Dale se K rozvoji nového mysleni velmi hodi
vypravéni piibéhu. Diky pifibéhtum, které lidé uslySi a n€jakym zpisobem je proziji, bude

vyuzita predstavivost, ktera pomiiZze k ziskani nového mysleni. Déle je dilezity zplsob, jakym



mluvime. Je nutné vyuzivat slov k popsani véci tak, aby bylo mozné si je jednoduse
vizualizovat. Vizualizace pomaha s formovanim specifického mysleni. Pak je také
samoziejmosti pouceni se z chyb, a nejen z téch ,,ndhodnych®, ale také je nutné nebat se
pouzivat metodu pokus-omyl. Pravé tato metoda piispiva k rozvoji agilniho zptisobu mysleni.
Rozvijet agilni zptisob mysleni Ize také nasledujicimi zptisoby (Denning, 2016) (Easuwaran,
2017) (Subramaniam, a dalsi, 2006):

e Vedouci (napf.: manazer, projektovy manazer atd.) by méli pracovat s tymem
misto toho, aby tym pracoval pro né. Tato zména vyzaduje hodné uceni,
pfemysleni a pfekonavani né€kterych navyki.

e Vedouci by méli nechat svému tymu uréitou moznost se rozhodovat, jak fesit
problémy, které nastaly nebo nastanou. Tym by mél mit moZnost zjistit,
jak spravné problémy vyfiesit.

e Je dobré zadit s minimem informaci, které jsou k dispozici a poté se postupné ucit
nové a potiebné véci. Neni dobré chtit védet vse do detailu, nez vlibec zacne prace
na produktu.

e Spolecné sagilnimi praktikami vznika wuréity chaos. Tradi¢ni pfistupy
by navrhovali ihned se chaosu zbavit, ale v agilnich praktikach je chaos chtény,
ale pouze do doby, kdy je pod kontrolou a pomaha tymu dosahnout cilii a tkoli.

e Emaily by se mély pouzivat jen pokud je potieba néco zaznamenat. Jinak je dobré
spoléhat na osobni setkani a komunikaci s danymi lidmi. Tim dochazi nejen

Kk aspoie ¢asu, ale také k lep§imu pochopeni véci, které je potieba vyiesit.

Celkov¢ je dualezité neupadnout do stereotypu a stale premyslet nad novymi moznostmi,
které agilni zptisob mysleni umoznuje — agilitou by méla byt predevsim myslena schopnost
se prizpusobit. Celkovym vysledkem pak miize byt zpisob mysleni jako ve firm¢ Starbucks,
ve které je barista na vrcholu a vSichni ostatni ve firmé ho podporuji. Dvod je jednoduchy,
barista je tim, kdo vytvafi firm¢ hlavni hodnotu. Barista nepracuje pro manazera, ale manazer
se stara o baristu (Easuwaran, 2017) (Denning, 2016).

Prikladem takové metody, ktera se ptimo hodi i pouziva K rozvijeni agilniho zptisobu
mysleni, je Shu-Ha-Ri. Tato metoda pochazi zjaponskych bojovych uméni (pfedev§im
z Aikida). Jelikoz v agilnich metodikach je nutné se ¢asto ucit, tak je tato metoda, ktera popisuje
cyklus uceni, velmi vyhodna a potfebna. Lidé jako Martin Fowler ¢i Alistair Cockburn

aplikovali tuto metodu na rtizna agilni prostiedi. Piesto Ize najit riizné interpretace této metody,



coz zalezi hlavné na vlastnich zkuSenostech a oblasti z4jmQ jejich autord. Sdm Fowler
doporucuje formulaci Clarka Terrryho (piedstavitel jazzu) (Fowler, 2014) (Novack, 2016).
Metoda se sklada ze tii fazi a jak napovidd samotny ndzev, jednotlivé faze jsou Shu, ha
a ri. Kazda ztrovni predstavuje urcitou fazi v uceni a znalostech Cloveéka v dané oblasti.
Jakmile dojde k ovladnuti jedné Grovng, tak 1ze piejit na vyssi. Tato poucka je ve svém principu
velmi jednoducha, ale Gasto opominana projektovymi manaZery i scrum mastery. Casto
se stava, Ze nezaCinaji prvni fazi. Na obrdzku 2 lze vidét postup mezi jednotlivymi fazemi

metody (Novack, 2016) (Sochova, 2013).

RI

Be The Rule

HA

Break the Rule

SHU

Follow the Rule

Obrazek 3 Jednotlivé stupné metody Shu-Ha-Ri, (Dak, 2013)

Prvni faze Shu je o u€eni se zakladl bez jakékoliv zmény praktiky ¢i metodiky. Divodem
tohoto pfistupu je nutnost si zazit zdklady a naucit se pouzivat veskeré postupy, tak aby byl
naplnén vyznam agilnich principti a mySlenek. To mize trvat i 3 roky. Jde o vystavéni kostry
agilniho zplisobu mysleni. Vzhledem k pavodu zjaponskych bojovych uméni je clovek
praktikujici Shu studentem, tedy mu také nepfislusi, jakkoliv ménit ¢i modifikovat praktiky
stanovené a udené mistrem — nema k tomu dostatek zkuSenosti (Sochova, 2013) (Novack,
2016).

Ve druh¢ fazi Ha ma tym jiz zéklady zazité a vyzkouSené v praxi. Lze tedy zacit s dalSim
rozvojem. Dochazi k studiu riznych doporuceni, dalsich praktik, teorii a metodik, ze kterych
lze brat ponauceni a aplikovat je na situace a problémy, které se vyskytly v tymu. Vzhledem
k ptivodu v japonskych bojovych uméni je ¢loveék praktikujici Ha pokro¢ilym, tedy jiz mize
provadét mensi inovace a vylepSovat zaklady, které se dokonale naucil — ma potfebné znalosti
ale stale ne dostatek zkuSenosti (Novack, 2016) (Fowler, 2014).

Tteti faze Ri jiz naznacuje, Ze tym je jiz natolik vyspély a zkuSeny, Ze nema potiebu

se ptimo ucit z jinych zdroji a od jinych lidi. Tym se v této fazi uci hlavné ze svych vlastnich



zkuSenosti a praxe. Takovy tym je schopen vytvafen vlastni praktiky, doporuceni i principy,
na kterych mohou fungovat. Diky ptavodu v japonskych bojovych uméni, je ¢lovek praktikujici
Ri jiz mistrem, tedy ma dostatek zkuSenosti k tipravam soucasnych praktik, ale i k vymysleni
novych, které mize ucit studenty ve fazi Shu (Novack, 2016) (Fowler, 2014).

Piedtim nez tym povazuje svou situaci za vyjimecnou, tak je nutné se podivat po néjakém
bézném feSeni. Také je dulezité se ujistit, ze tym velmi dobfe chape a znad zaklady toho,
co je nutné ud¢lat. Jednoduchym ptikladem pak muze byt tym, kterému bézné trvaly denni
standupy (viz kapitola 3.1 — Scrum) pies 35 minut a ¢lenové tymu dospély k tomu, Ze je budou
délat méné Casto. Tuto situaci ale lze vyfesit pomoci metody Shu-Ha-Ri. Ve fazi Shu se tym pfi
dennim standupu vrati ke klasickym tfem otdzkam, ve kterych je pokryto to, co dé¢lal vcera,
co bude dé¢lat dnes a s jakymi problémy se setkal. Jakmile k tomuto doslo, tak se Cas standupii
vyrazné zkratil a také doSlo ke zlepSeni kvality informaci. Ve tazi Ha pak diky dobrému pocitu
ze zlepSeni dochazi k malym tupravam. Clenové tymu si pridali étvrtou otdzku, ve které se ptali
ostatnich ¢lentl, zda nepottebuji s né¢im pomoct. Celkové dochdzi ke zlepSeni spoluprace
a agilni zptsob mysleni se stava soucasti nejen standupti, ale 1 vSech ¢lent tymu. V posledni
fazi Ri pak tym upustil od struktury otdzek a jejich standupy spiSe pifipominali urcity tok
informaci dilezitych pro tym a jednotlivé ¢leny. To jim pomaha s rychlou adaptaci na ptipadné

problémy, které by se mohly pfi praci vyskytnout (Novack, 2016).

2.3 Rozdily v pojmech byt agilni a pouzivat agilni postupy

Celkové lze Fici, ze rozdilem mezi pojmy byt agilni (Be Agile) a pouzivat agilni postupy
(Do Agile) je smér, ze kter¢ho se k praktikam a principtim pfistupuje. Kdyz je tym agilni,
tak dochézi k vyuziti agilniho zptisobu mysleni, hodnot a principii, které jsou poté aplikovany
pomoci spravnych praktik. Ty pak mohou byt dale upravovany, spojovany ¢i vyuzivany
casteCné, to zalezi jen a pouze na zkusenostech a znalostech tymu. V piipad¢€, Ze tym pouziva
agilni postupy, tak se soustfedi hlavné na praktiky a metodiky, které vyuziva bez znalosti
agilniho zptisobu mysleni. Pro takovy tym je pak tézké zjistit kdy, co a jak upravovat v danych
metodikach tak, aby tym vyuzival potencial agilnich metodik na 100 % (Sidky, 2015) (Cardoza,
2015).

Také se od zplisobu piistupu k agilnim metodikam odviji chépani jednotlivych praktik.
V piipadé, ze je tym agilni, tak vidi denni standupy jako schlizku, diky které ziskd nové
informace, oproti tomu tym, ktery ,,pouziva agilni postupy* ho bere jako schiizku, na které se
fesi postup vici planu sprintu. Dal§im ptikladem pak mize byt Scrum Master, ktery mize byt

vniman jako ¢lovék, ktery pomdhé tymu tak, aby uspél nebo jako projektovy manazer, ktery



hlid4 dodrzovani praktik. Kazda praktika miiZze byt popséna z obou stran, proto je diilezité fadné
pochopit dané praktiky a vyuZivat je k tomu, k ¢emu byly vytvoiené a urcené (Broza, 2016)
(Sidky, 2015).

Na obrazku 3 jsou znazornény piistupy k agilnim metodikam. Kolec¢ka znéazoriuji
jednotlivé praktiky. Trojithelniky 12 principti z Manifestu agilniho vyvoje. Ctverce pak &tyii
hlavni myslenky agilniho vyvoje a zeleny mozek je agilni zplisob mysleni. Byt agilni — agilni
piistup jako zptsob mysleni a kultura tymu. Pouzivat agilni postupy — agilni ptistup jako proces

a praktiky (Sidky, 2015).

Agile as a Process and Practices

Doing Agile

\ 4 Being Agile

@ Agile as a Mindset and Culture

Obrdzek 4 Znazornéni rozdilu mezi byt agilni a pouzivat agilni postupy, (Sidky, 2015)

3 Agilnich metodiky a ¢asté chyby pii jejich implementaci
V nésledujicim textu budou strucné strucné predstaveny nékteré agilni metodiky a u kazdé
budou uvedeny casté chyby pfi pokusu o jejich implementaci. Vybranymi metodikami jsou

Scrum, Extrémni programovani a Lean Software Development.

3.1 Scrum

Popis metodiky

Jednad se o framework, ktery vznikl na pocatku devadesatych let a slouzi k vyvoji
komplexniho, ale kvalitniho softwaru. Umoziiuje definovat procesy a techniky pro podporu
efektivniho vytvareni produktu (Schwaber, a dalsi, 2016) (Booz Allen, 2016).

Podstatou metodiky (a zdkladni jednotkou iterace) je tzv. Sprint, coz je Casovy usek
(ne delsi nez 1 mésic), ktery ma definovany cile a jehoz vysledkem by mél byt funkéni prirastek

produktu. Na zacatku Scrum team provede sprint planning, jehoz vysledkem je vycet ukold,
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které maji byt v rdmci sprintu splnény. Kazdy den se provadi 15minutovy “standup meeting”,
pii kterém clenové Scrum teamu synchronizuji své aktivity a naplanuji praci na dalSich
24 hodin. Na konci sprintu se provadi sprint review, jez slouzi k revizi pfirdstku produktu.
Pied planovanim dalSiho sprintu se rovnéz doporucuje provést tzv. sprint retrospektivu, béhem
které Scrum team zhodnoti pribéh sprintu a ptipadné navrhne, co by se dalo zlepsit nebo délat

jinak. Metodika stoji na tfech pilifich (Subramaniam, a dal$i, 2006) (Booz Allen, 2016):

e Transparence — Vyvoj musi byt viditelny pro vSechny ucastniky, ktefi jsou odpovédni
za vysledek. Ti, kdo na projektu pracuji, a ti, kdo akceptuji vysledky prace, museji
stejnym zpisobem rozumét pouzivanym termintim. Naptiklad musi mit stejnou definici
“hotové” prace (tzv. definition of done).

e Inspekce — Uzivatelé Scrumu musi Casto kontrolovat dodrzovani postupti metodiky
a smétfovani k cili sprintu, ale tak, aby pfili§ Casté kontroly nebrzdily praci.

e Adaptace — V piipadé, ze se implementace metodiky pfili§ vychyluje od jeji definice
a ohrozuje kvalitu vysledného produktu, je potfeba vyladit pouZivani metodiky.

Za inspekci a adaptaci by mél zodpovidat povéreny pracovnik.

Bézné chyby
Uzivatelé Scrumu, se velmi casto dopoustéji chyb, které obvykle souvisi s pfechodem

z vodopadového piistupu k vyvoji. Mezi tyto chyby patii piedevsim (Kingdon, 2016):

e Komplikovani implementace Scrumu — Pfi zac¢atku pifechodu na Scrum se tymy snazi
pouzivat a pfizpusobit komplikované nastroje. Ty mohou byt mocnym pomocnikem,
jakmile je tym se Scrumem dobfe obezndmen a ma s nim nékolikamésiéni praktickou
zkuSenost, na po¢atku vSak naprosto vysta¢i nasténka s papirky kol nebo tabulka
v n¢kterém bézném tabulkovém editoru, a manualné tvofeny burndown graf.

e Projekt management — Scrum Master ¢asto déla tu chybu, Ze se snazi pfilis fidit projekt
a micromanagovat jednotlivé ¢leny tymu. Scrum Master by vSak mél byt spiSe
podplirnou soucasti tymu, ktery by se mél fidit sam. Obcas je lepsi kdyz se ¢lenové tymu
pouci z chyb, nez aby jim bylo pfedem feceno, co piesné a jak, maji délat.

e Nepiipraveny Product Backlog — Vlastnik produktu (Product Owner) ma zodpovédnost
udrzovat Product Backlog ptipraveny jesté¢ pfed zacatkem sprintu a obvykle plati,
ze v prub¢hu sprintu uz by mél byt ptipraveny backlog pro dalsi sprint. To je dobra
pojistka proti tomu, ze by tym pracoval pfili§ efektivné a do konce sprintu by nem¢l

co délat. Pripraveny backlog pak zajisti, ze vyvojafi mohou pracovat i na tikolech nad



ramec praveé probihajiciho sprintu.

e Spatnd komunikace — Clenové Scrum tymu se musi nau¢it komunikovat spolu
navzajem, nejlépe osobné. Cely tym velmi zdrzuje, pokud jsou Clenové tymu zvykli
vsechno fesit pies Scrum Mastera a mnohdy jesté k tomu elektronicky. Zaroven je
potieba aby vlastnik produktu byl vzdy k dispozici tymu, pfipraveny zodpovidat dotazy
vyvojaii béhem vyvoje.

e Spatnd denni standup setkani — Zcela b&Zné se stava, Ze tato setkani se prestanou zabyvat
ttemi klicovymi otazkami “Co jsem d¢lal? Co budu dé¢lat dnes? Jaké jsou prede mnou
prekazky?”. Misto toho setkani Casto sklouzne k planovani préce, rozdélovani kol
a Casto dokonce k probirdni technickych detaili feSeni konkrétniho problému.
Indikatorem Spatnych 15minutovych setkani je ¢asto to, ze netrvaji 15 minut, ale tieba
45 minut. VSechny problémy, které nespadaji mezi 3 hlavni otazky denniho standup
setkani by se mély fesit po ukonceni tohoto setkani, ne béhem.

e Neprovadéni retrospektivnich setkdni — tato setkani na konci sprintu jsou dulezita,
protoze umoznuji tymu zlepsit jeho fungovani pro dalsi sprint. Velmi Casto se vSak
stava, ze Scrum Master toto setkani “odkladd donekonecna” a nechava jej
az na okamzik, kdy bude “vice Casu a mén¢ prace”. S timto pfistupem vsSak takovy

okamzik v agilnim vyvoji nikdy nenastane.

3.2 Extrémni programovani

Popis metodiky
Tato metodika implementuje nejlepsi zvyklosti v oblasti programovani a dovadi je

do extrému. Jedna se predevsim o tyto praktiky (TutorialsPoint, 2015) (Lui, a dalsi, 2006):

e Code review — Kontrola kodu je u extrémniho programovani provadéna formou
parového programovani, coz je technika, kdy dva vyvojafi pracuji u jedné stanice
s jednou klavesnici, a to takovym zplsobem, ze zatimco jeden programuje, druhy ho
neustale kontroluje a opravuje.

e Testovani — Je zaveden tzv. vyvoj fizeny testy (Test Driven Development). Pii TDD
jsou nejprve napsany jednotkové testy a az nasledné je napsan funkéni kéd. Testy jsou
rovnéZ pravidelné udrzovany a refaktorovany spolu s kodem logiky aplikace.

e Design — Je opusténa snaha vymyslet perfektni design pied zacatkem programovani,
ale misto toho je kod Casto a pravidelné refaktorovan.

e Jednoduchost — Na pocatku je zvolen co nejjednodussi design a nejjednodussi kod.
V zadném piipadé neni psan kod, ktery by se mohl pozdéji hodit, nebo ktery bude
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potieba v dalsi iteraci, nybrz je vzdy psdno pouze minimum koédu potiebného
pro splnéni pozadavk aktudlni iterace.
e Kratké iterace — Formou planovaci hry (Planning game) spolecné zakaznici s vyvojafi

definuji sadu pozadavk na dalsi iteraci. Je podobna jako sprint planning u Scrumu.

Bézné chyby
e Chyby pfi parovém programovani — Oba vyvojati by se méli pravidelné u klavesnice
stfidat. Pokud je jeden z nich po n€kolik hodin v roli pozorovatele, mize jeho pozornost
zacit sklouzavat jinam a tato technika je pak zbytecnda. Zaroven je potfebna opatrnost,
pokud je jeden z obou programatori znacné¢ zkuSené€j$i nez ten druhy. V takovém
ptipadé¢ se muze stat, Ze se ten méné zkuSeny piesune do pasivni role, kdy pouze
posloucha toho zkusenéjsiho, a naopak ten zkusenéjsi pfevezme dominantni postaveni
a nebude chtit dané feSeni se svym partnerem viibec diskutovat. Parové programovani
je potieba delat spravné, jinak hrozi velké plytvani kapacitou vyvojart.
e Spatni implementace TDD — Kromé nedostatkii napsaného kodu testtl, je ¢asto problém
v absenci jejich udrzovani, pfi Upravé testovaného kodu, a jejich nedostateny
refaktoring. DalSim b&znym problémem je snazit se testy pokryt pfiliS mnoho kédu,
protoZe tento piistup mize brzdit doddni produktu.
U ostatnich principi extrémniho programovani se také tymy dopoustéji chyb, ty vSak
obvykle plynou jednoduse z absence nebo jen ¢astecného dodrzovani podstaty daného principu.

Napftiklad se nesnazi udrzet jednoduchost designu (Lui, a dalsi, 2006).

3.3 Lean software development

Popis metodiky
Metodika LSD vznikla pifevedenim Lean metodiky pro vyrobu (Lean manufacturing)
do prostiedi vyvoje softwaru. Je zaloZena na 7 principech, které byly vice ¢i méné piejaty z
verze uréené pro fizeni vyroby (Waters, 2010):
e Eliminace odpadu — V kontextu vyvoje softwaru mohou byt odpadem naptiklad chyby
v kédu, nedokoncena prace, funkcionalita navic, byrokracie, nejasné a ménici se zadani.
e V¢lenovani kvality — Podobn¢ jako Scrum nebo extrémni programovani, soustifed’uje se
na kontinudlni budovéani kvality technikami jako vyvoj fizeny testy, parové
programovani, kontinudlni integrace a refaktoring.
e Vytvafeni znalosti — To obnasi Skoleni mezi kolegy, vytvafeni znalostni baze
a dokumentovani riiznych postupti a kédu.
e (Odkladani zavazkti — Zéavazna a nezvratna rozhodnuti by meéla byt odkladana
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az na nejzazsi mozny okamzik. Myslenka za timto tvrzenim spocivéa tom, Zze by mélo
byt vyvinuto co nejvice funkcionalit bez potfeby zdvaznych rozhodnuti, ktera by mohlo
byt obtiZzné pozdé&ji zvratit. Vice rozhodnuti o funkcionalitich by pak mélo byt u¢inéno
pospolu.

e Rychlé dodani — Casté a malé piirastky umoziiuji ziskat zpé&tnou vazbu na produkt
od jeho uzivatell co nejdiive a jeho ptipadné Gpravy jsou pak nejméné nakladné.

e Respektovani lidi — Jejich ndzory a napady mohou ptispét ke kvalité produktu, nehledé
na jejich roli v teamu. Pravomoc rozhodovat by méla byt soustfedéna co nejnize
v hierarchii a team by se m¢l podilet na definovani pozadavki iteraci.

e Optimalizace celku — Je potfeba zamezit situacim, které negativné ovliviuji kvalitu
koédu — naptiklad, kdyz se nové pozadavky objevi na posledni chvili a vyvojaii musi
pracovat pod silnym ¢asovym tlakem (to pak Casto vede k omezeni refaktoringu nebo

testovani). Cinnosti viech zagastnénych stran by mély byt sladény.

Bézné chyby

e Jednim z problémil je, kdyz Clenové tymu nevi o existenci znalostni baze nebo ji
nevyuzivaji, coz miiZe byt ¢asto zptisobeno zvolenim §patného néstroje (nebo zadného)
pro jeji spravu. To pak vede k obtiznému vyhledavani konkrétnich informaci
ve znalostni bazi. Tento problém ma za nasledek, Ze Cas a Usili, které néktefi clenoveé

tymu vlozili do tvorby znalostni baze, ptijde vnivec.
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4 Zavér

V této praci byly nejprve predstaveny hlavni hodnoty a principy agilniho vyvoje. Na tento
zaklad bylo navazano podrobnym rozborem agilniho zplisobu mysleni. Nejprve byly popsany
zpisoby piechodu z tradi¢nich vodopadovych metodik k agilnim metodikdm vyvoje.
V souvislosti s touto transformaci bylo zjisténo, ze vyvojafi mohou narazit na velké obtize pfi
snaze piejit na agilni metodiky. Nestaci totiz zait pouze vyuzivat agilni praktiky a fidit se
nékterou z agilnich metodik, ale pfedevsim je potieba zacit agilné pfemyslet a toto pfemysleni
dale rozvijet.

V dalsi ¢asti prace byly popsany poznatky psycholozky Carol Dweckové, které rozdéluji
zpusob mysleni na ristové a fixni. Fixni mySleni je vice striktni a spiSe odpovida
vodopadovému zpusobu vyvoje, zatimco rastové je blize naklonéno uceni se zchyb
a seberozvoji. To je piesné tim, co je potfeba pii agilnim vyvoji. Proto l1ze ristové mysleni
povazovat za agilni zptisob mysleni. Jak vSak bylo zjisténo, pfechod z jednoho zptisobu mysleni
na druhy, maze byt pro ¢leny tymu velmi obtizny.

Prace dale popisuje velmi zajimavou metodu Shu-Ha-Ri vychazejici z japonskych
bojovych umeéni, a jeji adaptaci na agilni mysleni.

V zavérecné kapitole prace byly strucné popsdny metodiky agilniho vyvoje Scrum,
extrémni programovani a Lean Software Development a nékteré z Castych chyb, kterych se
tymy dopoustéji pii snaze tyto metodiky implementovat.

Poznatkem prace je predevsim to, ze je rozdil mezi pojmy ,,pouzivat agilni postupy*
a ,,byt agilni“. Ani nejptesnéjsi dodrzovani pravidel metodiky totiz nestaci k tomu, aby z ni
plynula pfidana hodnota, pokud se lidé nenauci agiln€ myslet. Proto neni az natolik dalezité
umét piesné¢ implementovat néjakou metodiku, ale spiSe pochopit principy, na kterych jsou
ruzné metodiky postaveny. Tymy si pak budou schopny pouzit¢ metodiky ptizplisobit

nebo je dokonce vhodnym zpiisobem zkombinovatm, a tim jesté vice zvysit svoji efektivitu.
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