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ABSTRAKT

V oblasti softwarového vyvoje existuji rizné metodiky fizeni projektd, které ovliviuji
efektivitu prace, kvalitu vysledného produktu a schopnost reagovat na zmény pozadavkd.
Tato bakalarska prace se zaméfuje na analyzu a porovnani tradi¢niho vodopadového
modelu (Waterfall) s agilnimi pfistupy, jako jsou Scrum, Kanban, XP, TDD a Lean. Hlavnim
cilem je objasnit jejich silné a slabé stranky, vhodnost pouZiti v riznych typech projektl a
klicové faktory ovliviiujici jejich vybér.

Prace diskutuje[ systematicky manual pro rozhodovani o M’/béru metodiky na zakladé
konkrétnich kritérii, jako jsou flexibilita, fizeni rizik, délka vyvojového cyklu a velikost
projektu. Mlanuélhe nasledné aplikovan na pfipadovou studii, ktera prakticky demonstruje
jeho vyuziti. Vysledky ukazuji, Ze neexistuje univerzalni feSeni — kazda metodika ma své
specifické uplatnéni. Spravny vybér metodiky je klicovy pro uUspéch softwarového
projektu, a proto je dlleZité nejen rozumét jednotlivym pfistuplm, ale i umét je
strategicky aplikovat.

KLICOVA SLOVA:

Metodika vyvoje software, Softwarovy vyvoj, Linearni vyvojovy proces, lterativni vyvoj,
Produktivita tymu, Planovani v softwarovém vyvoji, Agilni metodiky, Vodopadovy model,
Strukturovany vyvoj sofware



ABSTRACT

Various project management methodologies in software development affect work
efficiency, product quality, and the ability to respond to changing requirements. This
bachelor thesis focuses on analysing and comparing the traditional Waterfall model with
agile approaches such as Scrum, Kanban, XP, TDD, and Lean. The primary goalis to clarify
their strengths and weaknesses, suitability for different types of projects, and key factors
influencing their selection.

The thesis provides a systematic manual for decision-making in methodology selection
based on specific criteria such as flexibility, risk management, development cycle length,
and project size. This manual is then applied to a case study, practically demonstrating
its use. The results indicate no universal solution—each methodology has its specific
application. Choosing the proper methodology is crucial for the success of a software
project, making it essential to understand different approaches and to apply them
strategically.

KEYWORDS:

Software development methodology, Software development, Linear development
process, lterative development, Team productivity, Software development planning, Agile
methods, Waterfall model, Structured software development
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1 Uvod

V dnesnim dynamickém prostfedi softwarového vyvoje se obchodni spole¢nosti i statni
organizace neustale snazi nalézt optimalni zpUsob Fizeni svych projektl. Efektivni fizeni
projektl je klicové pro dosazZeni Gzce definovanych cild, jako jsou dodrzeni rozpoétu,
¢asovych harmonogramu a kvality vysledného produktu. V pribéhu let vzniklo mnoho
rdznych metodik, které se snaZityto aspekty optimalizovat a pfizplsobit se riznym typam
projektd i organiza¢nim kulturam.

Metodiky projektového fizeni jsou souborem principd, postup( a praktik, jejichz cilem je
zajistit efektivni vyvoj softwaru. Spravné zvolena metodika mize podpofit hladky pribéh
projektu, minimalizovat rizika a usnadnit adaptaci na zmény v zadani. Naopak nevhodné
zvolena metodika mlze zplsobit celou fadu komplikaci, véetné prodlouzeni doby vyvoje,
narlstu nakladl a sniZeni kvality vysledného produktu. Proto je dlleZité dobfe porozumeét
jednotlivym metodikam a jejich vhodnosti pro rlizné typy softwarovych projektd.

Tradi€ni pfistupy, jejichz pfikladem je waterfall, nabizeji pevné definovanou strukturu a
ddraz na ddkladné planovani, av8ak mohou nékdy postradat flexibilitu pfi zméné
pozadavk(. Naopak agilni metodiky, jako ﬁsou\ napfiklad Scrum a Kanban, se zaméfuji na
iterativni vyvoj, spolupraci a rychlou adaptaci na zmény. Kazda z téchto metodik ma své
pfednosti i omezeni a jejich vhodnost se li§i dle konkrétnich pozadavkd a charakteru
projektu.

Tato prace se zaméfuje na analyzu a porovnani téchto pfistupl s cilem poskytnout
uceleny pohled na jejich vlastnosti, silné a slabé stranky a jejich vhodnost pro rGzné typy
softwarovych [projekta.

Vzhledem k tomu, Ze text prace obsahuje odborné terminy z oblasti softwarového
inZzenyrstvi a projektového fizeni, které nemusi byt Ctenafi vzdy znamé, je soucasti
dokumentu také slovni¢ek pojm0 umistény v pfiloze. Pokud se b&hem d&teni objevi
neznamy vyraz, lze jeho zakladni vysvétleni vyhledat pravé tam. Slovnic¢ek slouzi jako
doplikovy nastroj pro lepSi porozuméni obsahu prace a orientaci v pouzivané
terminologii.

2 bﬂpmc&

V oblasti softwarového vyvoje se organizace i jednotlivé tymy ¢asto potykaji s otazkou,
jakou metodiku fizeni projektu zvolit. Tradi¢ni waterfall i agilni pfistupy maji své vyhody i
omezeni, av8ak $patna volba metodiky mlze vést k fadé problémd - zpoZdéni projektu,
vy§§im nakladlm, komplikované komunikaci mezi vyvojafi a zadavateli, ¢i dokonce k
neuspeéchu celého projektu. V praxi se ¢asto stava, ze IT odbornici metodiky sice znaji, ale
jejich vybér neprobiha systematicky. Casto nejsou zohlednény viechny kliové aspekty
projektu, coz vede k volbé nevhodné metodiky. Divodem pro volbu metodiky mizZe byt



napfiklad jiz pfedchozi zkuSenost tymu, bez hlubsi analyzy skute¢nych potfeb. Chybi
jasna pravidla vybéru metodiky, kterd by umoznila rozhodovani na zakladé konkrétnich
kritérii, reflektujicich povahu zakazky.

Hlavnim cilem této prace je analyzovat a porovnat dvé hlavni kategorie metodik
softwarového vyvoje — tradi¢ni vodopadovy (waterfall) pfistup a agilni metodiky (Scrum,
Kanban, XP, TDD, Lean).

[Pra’ce\ bude systematicky hodnotit tyto pfistupy z hlediska jejich principl, silnych a
slabych stranek, aplikovatelnosti na rizné typy projekt a efektivity v praxi. Dilezitou
soucasti bude navrh kritérii pro vybér metodiky podle povahy zakazky ¢i projektu, ktery
pomize IT tym0{m p¥i rozhodovani.

Vystupem prace bude nejen analyza jednotlivych metodik, ale i navrh systematického
postupu pro jejich vybér, tedy jakasi ,metodika vybéru metodiky“. Za ucelem
jednoduchosti a snazsiho porozuméni budeme nadale nazyvat tuto metodiku pro vybér
metodiky manualem. Tento manual bude nasledné aplikovan na konkrétni ilustrativni
pfiklad z praxe, ¢imz dojde k jeho lepSimu pochopeni a pfedstavé o jeho vyuZiti v redlném
prostredi.

Prace bude postupovat nasledujicim zplsobem:

1. Nejprve bude pro.vede\na podrobna analyza jednotlivych metodik softwarového
vyvoje.

2. Na zakladé této analyzy budou identifikovana klicova kritéria, podle kterych lze
volit vzajemné metodiky srovnavat.

3. Bude navrZen systematicky postup pro vybér metodiky, ktery zohledni dand kritéria
—manual pro volbu metodiky.

4. Pro snaz8i pochopeni navrzeného pfistupu bude tento postup aplikovan na
konkrétni pfipadovou studii.\

Tento nové vytvoreny manudal pro volbu metodiky poskytne prehledny a prakticky
vyuzitelny postup pro softwarové tymy a organizace, které hledaji optimalni metodiku pro
své projekt;M



3 Teoreticka ¢ast

Metodika v kontextu projektového managementu a softwarového vyvoje predstavuje
soubor pravidel, postupl a technik, které jsou aplikovany k efektivnimu fizeni a realizaci
projektl. Cilem metodik je strukturovat praci tak, aby byla maximalné efektivni,
predvidatelnd |a vedla k béekévan;’/m vysledkim. V projektovém managementu je
metodika nastrojem, ktery pomaha fidit proces od planovani pres realizaci az po ukonceni
projektu, a to se zohlednénim zdrojd, ¢asu, nakladl a kvality vysledného produktu. V
komplexni a dynamické projekty, které vyZzaduji jasny rdmec pro fizeni vyvoje, testovani a
nasazeni softwaru.

VSechny tyto metodiky maiji za cil nejen zajistit, Ze projekt bude dokoncéen véas a v ramci
rozpoctu, ale také, Ze bude schopny reagovat na zmény v zadani a pfindSet maximalni
hodnotu zadavateli. Vybér vhodné metodiky zavisi na konkrétnich potfebach projektu,
povaze tymu a prostfedi, ve kterém je projekt realizovan.

[Pro‘ srovnani metodik vyvoje softwaru bude pouzita kombinace teoretické
analyzy, srovnavacich kritérii a analyzy odbornych zdrojd.

3.1 Teoreticka analyza

3.1.1 Historicky kontext metodik softwarového vyvoje

Historie metodik softwarového vyvoje saha do poloviny 20. stoleti, kdy se objevily prvni
snahy o strukturovany pfistup k tvorbé softwaru. V 50. a 60. letech se softwarové
inzenyrstvi za¢alo formovat jako samostatna disciplina, avSak pouzivané metodiky byly
Casto neformalni a pfizpGsobovaly se aktudlnim potfebam (DYADE, 2024). Prvni
strukturované pfistupy byly inspirovany tradiénimi inzenyrskymi obory a kladly ddraz na
dikladné planovani a pevné stanovené faze vyvoje.

V 70. letech byl poprvé popsan model waterfall (ROYCE, 1970), ktery se stal standardem
pro fizeni softwarovych projektd. Tento linearni a sekvenéni model pfedpokladal, Ze
jednotlivé faze vyvoje — analyza, navrh, implementace, testovani, nasazeni a udrzba -
probihaji postupné za sebou, pficemz kazda faze musi byt dokonéena pred zahajenim
nasledujici. Tento pfistup vychazel z presvédcéeni, Ze software lze vyvijet obdobné jako
fyzické inzenyrské produkty s jasné definovanymi etapami (A BRIEF HISTORY OF
SOFTWARE DEVELOPMENT METHODOLOGIES, 2021).

V 80. a 90. letech se ukazalo, Ze rigidni struktura modelu waterfall nevyhovuje rychle se
ménicim poZadavkim zékaznik(l b&€hem samotného vyvoje. V reakci na to byly vyvinuty
iterativni modely, jako napfiklad Spiral Model pfedstaveny Barrym Boehmem v roce 1986,
ktery umoznoval cyklicky vyvoj s priibéZznou zpétnou vazbou a opakovanym prochéazenim
jednotlivych fazi. (A BRIEF HISTORY OF SOFTWARE DEVELOPMENT METHODOLOGIES,
2021)




Na prelomu tisicileti, v roce 2001, byla publikovana Agilni deklarace (Agile Manifesto),
ktera definovala nové principy vyvoje softwaru. Tyto principy kladly ddraz na spolupréci,
adaptabilitu a ¢asté dodavani funkénich verzi produktu. Metodiky jako Scrum, Kanban,
Extreme Programming (XP) a Test-Driven Development (TDD) se staly popularnimi diky své
schopnosti rychleji reagovat na zmény v poZadavcich zékaznik( a zlepSovat efektivitu
vyvoje. (AHIGHSMITH, 2001)

V soucasnosti jsou stale ¢astejsi hybridni pfistupy kombinujici prvky modelu waterfall a
agilnich metodik, pfi€emz organizace hledaji rovnovahu mezi strukturou a flexibilitou.
Cisté agilni pfistupy mohou nékdy vést k nedostateéné dokumentaci, ktera je v$ak
nezbytna pro interni i externi audity a zajiSténi souladu s internimi nafizenimi a normami
(KIRPITSAS a PACHIDIS, 2022). Proto se napfiklad vyuziva planovaci faze a definice
poZadavkll z modelu waterfall jako prvniho kroku, zatimco samotny vyvoj probiha
napriklad [pomocﬂkombinace metodik Scrum a Kanban.

3.1.2 Principy a zakladni charakteristiky metodik softwarového vyvoje

Metodiky ve své praci rozdéluji na dvé zakladni kategorie, podle jejich pfistupu k planovani
a realizaci projektu.

Waterfall (vodopadovy model) je tradi¢ni metodika projektového fizeni a vyvoje softwaru,
kterd postupuje linedrné, pricemz kazdd faze projektu musi byt dokoncena pred
pfechodem do dalsi. Tento pfistup vychazi z myslenky, Ze projektové faze na sebe
navazuji, podobné jako voda tec¢e doll po vodopadu, a jednou pfekonana faze jiz neni
snadno dostupna pro zmény. Waterfall je vhodny pfedevS§im pro projekty, kde jsou
pozadavky na zacatku dobfe definovany a nebudou se ménit v prlbéhu vyvoje.

Agilni metodiky jsou zaméreny na flexibilitu, rychlou odezvu [na zmeény }\/ zadani projektu
¢i potieby uzivatell a pribézné dorucovani funkénich ¢asti produktu. Namisto dlouhych
fazi a pevné daného planu, jak je tomu u waterfallu, agilni metodiky rozdéluji vyvoj do
kratkych iteraci s dirazem na spolupraci, testovani a moznost rychle upravit plan vyvoje
podle potfeb zadavatele.

3.1.2.1 Waterfall

Waterfall model byl formalné definovan v roce 1970 Winstonem W. Roycem. Metodika je
detailné popséana napfiklad v knihach "Software Engineering: A Practitioner's Approach”
(PRESSMAN, 2001) a "The Mythical Man-Month" (BROOKS, 1995).
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Waterfall model

Requirements

Obrazek 1: Faze modelu waterfall

Zakladni faze waterfall pfistupu (MCCORMICK, 2012):

1.

Planovani a analyza poZadavk(: Tato faze zahrnuje sbér a analyzu poZadavk( od
zadavatele nebo zUc¢astnénych stran. Vysledkem je dokumentace, ktera definuje
v§echny funkce a pozadavky na projekt.

Navrh: Na zakladé analyzy poZzadavk{ se vytvafi architektonicky a detailni navrh
feSeni, ktery zahrnuje technické specifikace, datové modely a navrh uzivatelského
rozhrani. Tento navrh slouzi jako podklad pro vyvoj.

Implementace (vyvoj): V této fazi se navrh prevadi do zdrojového kédu. Tym
vyvojarl pracuje na vytvareni funkcionalit podle specifikace z pfedchozi faze.
Testovani: Po implementaci nasleduje faze testovani, kde je ovéfovano, zda
software spliuje vSechny poZadavky definované v prvni fazi. Testovani zahrnuje
jednotkové testy, integraci systému, testovani vykonu a dalsi metody ovéfeni
kvality.

Nasazeni a implementace: Po UspéSném testovani je produkt pfipraven na
nasazenido provozniho prostfedi. Tato faze zahrnuje instalaci softwaru u uzivatele,
Skoleni uzivatelll a pfipravu na jeho plné vyuZzivani.

Udrzba: | po nasazeni softwaru do provozu je nutné jej udrzovat. Udrzba zahrnuje
opravy chyb, aktualizace a Upravy systému na zakladé novych pozadavkd.

Waterfall model je zalozen na linearnim pfistupu k vyvoji softwaru, coz znamena, ze kazda

faze musi byt dokon&ena, neZ se pfistoupi k nasledujici (OBRAZEK 1). Tento model je
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idedlni pro projekty s jasné definovanymi a stabilnimi pozadavky, coz je Casté v
regulovanych oblastech, jako je zdravotnictvi, bankovnictvi nebo statni sprava
(PRESSMAN, 2001). V téchto oblastech je kladen d(iraz na detailni dokumentaci a pfisnou
kontrolu kvality, coZ waterfall umoznuje diky své pfehledné struktufre.

Kazda faze je nejprve peélivé dokumentovana, coZ zajistuje pfehlednost, ale muze
zpomalovat adaptaci v pfipadé zmény zadani Ci situace zadavatele. V praxi se ukazuje, ze
nékteré projekty zGstanou velmi dlouhou dobu ve fazi navrhu a pléanovani, protoze je
témér nemozné dokumentaci dostat do finalniho stavu pfed tim, nez pfijde zménovy
pozadavek. Kazda faze vyzaduje formalni schvaleni a vytvareni detailni dokumentace,
jako jsou detailni design, systémoveé pozadavky, architektonicky navrh, testovaci plany a
dalsi.

PrestoZe tento model poskytuje vysokou Uroven kontroly a sledovatelnosti, jeho rigidita
mUZe byt jeho nejvétsi slabinou. Jakykoliv poZadavek na zménu béhem vyvoje muize
znamenat nutnost vratit se k pfedchozim fazim, coz je nakladné a casové narocné
(MOKHTAR & KHAYYAT, 2022). Tato nevyhoda je obzvlast patrna v prostfedi, kde se
pozadavky vyvijeji a méniv pribéhu projektu. Projekty, které se musi pfizplisobovat rychle
zménénym podminkam, mohou byt takto limitovany.

V rdmci tohoto modelu existuji jasné definované role, které zajistuji, Zze kazdy krok je
provadén spravné a ve spravném poradi. Projektovy manazer je zodpovédny za celkové
fizeni projektu, véetné planovani ¢asového harmonogramu a monitorovani dodrZovani
metodiky. Business analytik se zaméfuje na sbér a definovani poZadavkd od zadavatele,
coz slouzi jako zaklad pro dalsi faze vyvoje. Vyvojar vytvafi software podle pfedem
definovanych specifikaci a tester se zaméfuje na ovéfeni kvality vystupl b&hem testovaci
faze. Tester testuje produkt jak béhem vyvoje, tak i ve finalni verzi béhem faze testovani.
Poskytuje zpétnou vazbu vyvojaiflim a jeho prace slouZi jako podklad pro rozhodnuti, zda
je produkt dokonéen a spliiuje zadani (SERGEEV, 2016). Kazdy z téchto ¢lenll tymu ma
svou specifickou odpovédnost a jejich spoluprace je nezbytna pro Uspésny vyvoj.

Praktické pouziti:

e Vhodné pro projekty s pevnymi pozadavky (napf. ERP systémy, vladni software).

o Tento pfistup je vhodny pro projekty, kde jsou na za¢atku jasné definovany
pozadavky, které se v prlbé&hu projektu neméni. V pfipadé, Ze se nékteré
pozadavky zméni v prlibéhu projektu, mlze byt nutné zahajit projekt znovu
od prvni faze.

e Nevhodné pro rychle se ménici prostfedi (napf. startupy, webové aplikace).

o Waterfall neni flexibilni a neni vhodny pro projekty, které vyzaduji rychlé

zmény a pfizpUsobeni.
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3.1.2.2 Scrum

Scrum je agilni metodika zaméfena na fizeni projekt( prostfednictvim opakujicich se
cykld nazyvanych sprinty (obvykle trvaji 1-4 tydny). Na konci kazdého sprintu je|doru¢ena
)funkénl’éést softwaru, kterd mlze byt nasazena do produkce nebo déle iterovana.

Scrum je formalné popsan v dokumentu Scrum Guide (SCHWABER a SUTHERLAND,
2020) a je jednim z nejrozs$ifenégjsich agilnich pfistupd v softwarovém inZenyrstvi a
produktovém Fizeni. Tento dokument byl poprvé vydan v roce 2010 jako oficialni definice
scrumu. Soucasna verze je Sestou revizi tohoto dokumentu.

Scrum definuje zékladni role, artefakty a udélosti — ceremonie (OBRAZEK 2). Pod artefakty
si mUZeme predstavit nastroje, které vyuZivd ke svému fungovani a ceremonie jsou
schlzky, které provazi cely proces jednotlivého sprintu.

Sprint
Retrospective

Product Daily
Backlog e
Refinement

Product
Goal

Definition
of Dene

-3

Increment

Sprint
Goal

Sprint
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

Scrum Framework © 2026 Scrumong

Obrézek 2: Vizualizace pracovniho procesu metodiky Scrum
Principy Scrumu:

o Kratkeé iterace (sprinty) s jasné definovanymi tikoly.

o Pravidelné setkani tymu - Daily Scrum (OBRAZEK 2).

o Pribézna zpétnavazba od zadavatele a zi¢astnénych stran — Sprint Review
a Sprint Retrospective (OBRAZEK 2).

Role ve Scrumu
Product Owner:

Product Owner je zodpovédny za maximalizaci hodnoty produktu, kterd vznika praci
Scrum Teamu. Jak toho dosahne, zavisi na konkrétni organizaci, tymu a individualnim
pfistupu. KliCovou odpovédnosti Product Ownera je také efektivni sprava Backlogu -
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ur¢uje cile produktu, vytvafi a jasné komunikuje pozadavky, fadi je podle priority a
zajistuje jejich srozumitelnost a transparentnost.

| kdyZ mUze Cast téchto Ukolll delegovat na jiné ¢leny tymu, kone¢nd odpovédnost za
spravu Backlogu zUstava vidy na ném. Pro uspéch Product Ownera je zasadni, aby cela
organizace respektovala jeho rozhodnuti, ktera se odrézeji v obsahu a poradi backlogu i v
podobé vystupl prezentovanych na Sprint Review.

Product Owner je vzdy jedna konkrétni osoba, nikoliv komise. Reprezentuje zajmy rliznych
stakeholder( a rozhoduje o sméru vyvoje produktu. Ti, kdo chtéji zménit backlog, musi
Product Ownera pfesvédcit o vhodnosti svého navrhu. Jeho role je klicova pro strategicky
rozvoj produktu a sladéni priorit s potfebami zakaznik( i organizace.

Scrum Master:

Scrum Master je klicovou roli v rdmci Scrum tymu, kterd zajistuje spravné pochopeni a
zavedeni Scrumu v tymu i celé organizaci. Jeho hlavnim udkolem je pomahat tymu se
sebefizenim, podporovat jeho multifunkénost a usnadnovat vytvareni hodnotnych
pfirGstkd, které spliuji definici hotového produktu (Definition of Done).

Zaroven odstranuje prekazky, které by mohly branit postupu tymu, a zaji$tuje, ze vSechny
Scrum udalosti probihaji efektivné, produktivné a v ramci stanoveného ¢asového ramce.
Podporuje také Product Ownera, napfiklad pt¥i definovani cild produktu, spravé
Backlogu a zajisténi jasné formulovanych pozadavka.

Na urovni organizace se Scrum Master podili na $koleni a koucovani zaméstnancd,
pomaha s implementaci Scrumu a podporuje empiricky pfistup k fizeni sloZitych tkold.
Zaroven usnadnuje komunikaci mezi Scrum tymy a stakeholdery. Je skute¢nym lidrem,
ktery pomaha vytvaret efektivni prostfedi pro agilni vyvoj a neustalé zlepSovani.

Development Team:

Vyvojéfi jsou ¢lenové Scrum Teamu, ktefi se zavazuji kazdy Sprint vytvaret funkéni a
pouzitelné ¢€asti produktu. Jejich konkrétni dovednosti se lisi podle oblasti, ve které
pracuji, ale jejich hlavni odpovédnosti z(stavaji stejné.

Vyvojéfi jsou zodpovédni za planovani prace na Sprint, tedy tvorbu Sprint Backlogu, a za
dodrzovani vysoké kvality vystup( podle Definition of Done. Kazdy den pfizpUsobuji svj
plan tak, aby se co nejlépe pfiblizili splnéni Sprint Goal. Zaroven mezi sebou udrzuji
profesionalni zodpovédnost a vzajemné se podporuji v dosazeni spoleénych cild.

Jejichrole nenijen o psani kédu nebo technické realizaci—jsou klicovymi ¢leny tymu, ktefi
aktivné pfispivaji k planovani, zlepSovani procesu a celkové efektivité Scrum Teamu.

Artefakty

Product Backlog
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Product Backlog je neustale se vyvijejici a prioritizovany seznam vSeho, co je potfeba k
vylep$eni produktu. Slouzi jako jediny zdroj tikoldi pro tym.

PoloZzky v Product Backlogu, které mize tym dokoncit v ramci jednoho Sprintu, jsou
povazovany za pfipravené k vybéru béhem Sprint Planningu. Tento stav obvykle dosahnou
po procesu refinementu, coz je pribézna Sinnost, pfi které se polozky rozdéluji na mensi
alépe definované ¢ésti. Refinement zahrnuje dopliiovani detaild, jako jsou popisy, priority
nebo naro¢nost Ukold, pficemz konkrétni atributy se mohou liSit podle povahy prace.

Za odhady ndaroc¢nosti uloh odpovidaji vyvojari, ktefi budou na danych ukolech
pracovat. Product Owner mUZe jejich rozhodovani ovlivnit tim, Ze jim pomdZe pochopit
rlizné moznosti a kompromisy.

Product Goal popisuje budouci stav produktu, ktery slouzi jako dlouhodoby cil pro Scrum
Team. Tento cil je soucasti Product Backlogu a v§echny jeho polozky spole¢né definuji co
je potfeba k jeho dosazeni.

Product je prostfedek kdodavani hodnoty— maé jasné vymezené hranice, znamé
stakeholdery a definované uzivatele i zakazniky. M(ze se jednat o sluzbu, fyzicky produkt
nebo néco abstraktniho. Scrum Team se vzdy soustfedi na splnéni (nebo pfipadné
opusténi) jednoho Product Goalu, nez se pusti do dalSiho.

Sprint Backlog

Sprint  Backlog obsahuje Sprint  Goal(cil Sprintu), vybrané Ukoly zProduct
Backlogu a konkrétni plan jejich realizace. Slouzi jako aktudlni pfehled prace, kterou
vyvojafi planuji dokoncit béhem Sprintu.

Sprint Backlog se priibézné aktualizuje, protoZe se pfi praci objevuji nové informace. Mél
by obsahovat dostatek detailll, aby si tym mohl kazdy den na Daily Scrumu ovéfit pokrok
a pfipadné upravit plan.

Sprint Goalje hlavni cil Sprintu, ktery dadvéd tymu smér a poméaha udrZzet zaméreni.
Definuje se béhem Sprint Planningu a i kdyZ se mUZe upravit rozsah Ukoll ve Sprint
Backlogu, samotny Sprint Goal z{stava neménny.

Inkrement

Inkrement je diléi krok k Product Goalu, ktery stavi na pfedchozich vysledcich. Kazdy
Inkrement musi byt plné funkéni a pouzitelny, aby pfinasel hodnotu. BEhem Sprintu jich
muZze vzniknout vice a mohou byt dodany kdykoliv, nejen na konci sprintu.

Definition of Done (DoD) urCuje, kdy je prace dokoncena a spliuje pozadovanou kvalitu.
Pokud poloZka Product Backlogu nespliuje DoD, nemUze byt souéasti Inkrementu.
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Organizace mUZe mit vlastni standardy DoD, které musivSechny Scrum Teamy dodrZovat.
Pokud ne, tym si vytvofi vlastni definici. Vyvojari se ji musi fidit a pokud na produktu
pracuje vice tym(, musi se na ni shodnout.

Ceremonie:
Sprint

Sprint je zakladni cyklus Scrumu, béhem kterého se napady méniv inkrement. Ma pevnou
délku jeden tyden az maximalné jeden mésic, aby zajistil pravidelnost. Novy Sprint za¢ina
ihned po skoné&eni pfedchoziho.

VSechny klicové aktivity, jako Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review a Sprint
Retrospective, probihaji uvnitf Sprintu. BEhem Sprintu nesmi dojit ke zménam, které by
ohrozily Sprint Goal, nesmi klesnout kvalita, ale Product Backlog mize byt priibézné
upresnovan.

Skrz pravidelnou inspekci a adaptaci pomahaji Sprinty udrzet smér k Product Goalu a
minimalizovat rizika. KratSi Sprinty umoZznuji rychlejsi zpétnou vazbu a snizuji naklady
v pfipadé zménovych pozadavkl. Sprint mGze byt zruen pouze Product Ownerem, pokud
se jeho cil stane neaktualnim.

Sprint Planning

Sprint Planning zahajuje Sprint tim, Ze definuje préci, kterd se v ném ma vykonat. Cely
Scrum Team spole¢né vytvafi plan na zakladé priorit v Product Backlogu, které
uréuje Product Owner. Ten zajisti, aby vSichni byli pfipraveni diskutovat o klicovych
Ukolech. Pokud je potfeba, mohou byt pfizvani dalsi odbornici.

Béhem Sprint Planningu se Fesi tfi hlavni otazky:

1. Jakou hodnotu pfinasitento Sprint? - Product Owner navrhuje, jak mdze produkt v
tomto Sprintu ziskat vétsi hodnotu. Tym spole¢né definuje Sprint Goal, ktery musi
byt uren jesté pfed koncem planovani.

2. Co se da béhem Sprintu stihnout? — Vyvojafi vybiraji ukoly z Product Backlogu,
upresnuji jejich detaily a odhaduji, co redlné zvladnou. Pomaha jim zkuSenost s
minulymi Sprinty a znalost Definition of Done.

3. Jakse prace provede? - Vyvojafi rozdéluji ukoly na mensi kroky tak, aby bylo mozné
pribézné vytvaret hotové Inkrementy. Nikdo jim nefikd, jak maji pracovat-to uréuji
sami.

Vystupem Sprint Planningu je Sprint Backlog obsahujici Sprint Goal, vybrané ukoly a plan
jejich realizace. Sprint Planning trvd maximalné 8 hodin pro mési¢ni Sprint, u kratSich
Sprintll byva kratsi.

Daily Scrum

16



Daily Scrum slouzi k rychlé kontrole postupu smérem ke Sprint Goalu a pfipadnému
pfizptsobeni Sprint Backlogu. Vyvojéfi si timto zpisobem upravuji plan prace na dalsi
den.

Jde o kratkou 15minutovou schlizku, ktera se kona kazdy pracovni den Sprintu, ideéalné ve
stejny &as a na stejném misté. Udastni se ji vyvojafi, pfipadné i Scrum Master a Product
Owner, pokud aktivné pracuji na Ukolech ve Sprint Backlogu. Jakym zplsobem setkani
probiha, si tym uréuje sam - dUleZité je zaméfit se na pokrok a vytvofit jasny plan na dalsi
den.

Daily Scrum zlepsuje komunikaci, pomaha rychle fesSit prekazky v dalsi praci a usnadnuje
v ramci tymu rozhodovani. Neni to ale jediny moment, kdy mohou vyvojafi upravit svij
plan — ¢asto se domlouvaji i béhem dne podle aktualnich potfeb.

Sprint Review

Sprint Review slouZi k pfezkoumani vysledkd Sprintu a uréeni dal$ich krokd. Scrum Team
prezentuje svou praci klicovym stakeholderlim a diskutuje pokrok smérem k Product
Goalu.

Béhem této schlizky tym a stakeholdefi spole¢né hodnoti, co se podafilo dokonéit, jaké
zmény nastaly a co by mélo nasledovat. Na zakladé této diskuse se mGze upravit Product
Backlog tak, aby lépe odraZel nové pfilezZitosti a priority. Sprint Review by nemél byt jen
formalni prezentaci, ale aktivnim pracovnim setkanim.

Jde o predposledni udalost Sprintu, kterd trvda maximalné &tyfi hodiny u mési¢niho
Sprintu. U krat$ich Sprint( byva i tento meeting kratsi.

Sprint Retrospective
Retrospektiva slouzi k planovani zlepseni kvality a efektivity tymové prace.

Scrum Team hodnoti, jak probihal posledni Sprint z hlediska spoluprace, interakci,
procesU, nastrojl a jejich Definition of Done. Tym identifikuje pfedpoklady, které vedly k
problém(m, a analyzuje, co se béhem Sprintu podafilo a co ne. Diskutuje se o tom, co
fungovalo, jaké problémy se vyskytly, a jak byly feSeny.

Nékteré zmeény mohou byt pfidany do Sprint Backlogu pro nasledujici Sprint.
Sprint Retrospective je casové omezena na maximalné 3 hodiny u mésiéniho Sprintu. U

kratSich Sprintd je obvykle kratsi.

3.1.2.3 Kanban

Kanban je metodika zamérend na vizualizaci prace a jeji plynuly tok. Hlavnim nastrojem
je Kanban tabule, na které jsou jednotlivé tkoly zobrazeny v rliznych fazich realizace (napf.
,k provedeni“ ,v procesu®, ,hotovo“). Casto je oblibend u tymda, které se staraji o provoz
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IT systémd a jejich praci neni mozné planovat doptedu, protoZe neni jasné, jaké situace

bude nutné v daném obdobi resit.

Kanban byl plivodné vyvinut spole¢nosti Toyota v 50. letech pro fizeni vyroby a pozdéji
adaptovan pro software DAVIDEM J. ANDERSONEM v knize Kanban: Successful
Evolutionary Change for Your Technology Business (2010). Kanban, na rozdil od Scrumu,
nema jednu oficialni pfiru¢ku. Mimo vyse citovanou publikaci je ¢asto doporucovana The
Kanban Guide od KANBAN UNIVERSITY. Tento prlivodce popisuje zakladni principy a
hodnoty Kanbanu a jak tento systém implementovat v rdmci organizacnich procesu.
KANBAN UNIVERSITY je uznavanou autoritou v oblasti Kanban metodologie, ktera je Casto
zameénovana za jiné agilni pfistupy.

Principy Kanbanu zahrnuji nékolik klic¢ovych prvkd, které pomahaji tymu efektivné fidit a
optimalizovat pracovni procesy. Prvnim z nich je pribézna vizualizace prace a pracovnich
postupt. Pomoci tabule (Kanban board) a karet (tasks) se Ukoly a jejich stav zobrazuji v
realném cCase. Tento vizualni pfistup poskytuje tymu okamzity pfehled o vSech ukolech,
coz umozniuje snadnéji identifikovat problémy v procesu a efektivné Fidit tok prace.
Vizualizace prace také pomaha ¢lendm tymu rychle zjistit, kde je potfeba vénovat vice
usili a kde je proces zpomaleny.

Dal$im klicovym principem je omezeni mnoZstvi Ukoll v jednotlivych fazich procesu
vyvoje, zndmé jako WIP limit (Work in Progress limit). Tento princip znamena stanoveni
maximalniho pocétu ukold, které mohou byt sou¢asné v jednotlivych fazich pracovniho
procesu. WIP limit pomaha zabranit pretizeni tymu, zajiStuje plynuly tok prace a zamezuje
tomu, aby tym zacal nové ukoly, aniz by dokon¢il stavajici. KdyZ je dosazen limit pro danou
fazi, novy tkol nemuUze byt zahajen, dokud neprobiha néjaka dokonéena prace.

Kanban také klade dliraz na kontinualni zlepSovani pracovniho procesu. Tymy pravidelné
analyzuji sv(j proces, hledaji problémy a hledaji zpUsoby, jak jej optimalizovat. Pomaha
to tymu pfizpGsobit se ménicim se podminkdm a zajituje dlouhodobou udrzitelnost
fungovani tymd vproménlivém prostiedi. Cely systém vizualizace jednotlivych fazi
podnécuje tym kvizualni kontrole pracovniho procesu a snazsi predstavé, kde vznikaji
zésadni problémy. To tymu umoziuje neustdle pfehodnocovat a optimalizovat pracovni
proces. Kanban nedefinuje konkrétni schiizky tak jako Scrum, kde by dochazelo k revizi,
ale predpoklada, zZe si ¢lenové tymu ve chuvili, kdy takovou pfilezitost identifikuji sami
feknou a proces upravi. Tento pfistup neustalého zlepSovani umoznuje tymUim reagovat
na nové vyzvy a pfizplsobovat procesy tak, aby byly efektivnéjsi a produktivné;jsi.

Na rozdil od metodiky Scrum, ktera pouziva pevné stanovené sprinty, je Kanban flexibilni.
Tymy mohou upravit svij pracovni proces bez potieby zdsadnich zmén nebo definovani
konkrétnich ¢asovych ramcd. Tento flexibilni pfistup je vhodny pro tymy, které chtéji
optimalizovat pracovni tok postupné, bez nutnosti zdsadnich zmén. Kanban je idealni pro
prostiedi, kde je dulezitéd schopnost rychlé reakce na nové pozadavky a efektivni fizeni
toku prace bez pfisné stanovenych termind.

18



KANBAN BOARD

oo |
WIP Limit ey}

Swimlane &

o

Obrazek 3: Vizualizace kanbanové tabule

3.1.2.4 Extrémni programovani (XP)

Prvni projekt, vyuzivajici Extreme Programming (XP), byl zahajen 6. bfezna 1996. Od té
doby se XP stalo jednou z nejpopularnéjsich agilnich metodik a prokazalo svou Uspésnost
v rbznych firméach a odvétvich po celém svété. Jeho hlavnim cilem je zajistit spokojenost
zékaznika prostfednictvim pruzného a efektivniho vyvoje softwaru. Namisto dlouhého
vyvoje s nejistym vysledkem XP umoZnuje dodavat funkéni software pribézné a
pfizpGsobovat ho aktualnim potiebam.

Klicovym prvkem XP je tymovéa spoluprdce mezi vyvojafi, zdkazniky a manazery, ktefi
funguji jako rovnocenni partnefi. Metodika vytvafi jednoduché a efektivni pracovni
prostredi, které podporuje samoorganizaci tymu a vysokou produktivitu. Mezi zakladni
principy patfi komunikace, jednoduchost, zpétnd vazba, respekt a odvaha.

XP klade ddraz na neustdlou komunikaci, udrZovani co nejjednodussiho designu a
testovani softwaru od prvniho dne. Software je dodavan postupné, coZz umoznuje rychlou
reakci nazmény a vylepsSovani produktu podle zpétné vazby. Tento pfistup zvySuje kvalitu
softwaru i efektivitu prace tymu.

Metodika XP je zaloZzena na jednoduchych, vzajemné propojenych pravidlech, ktera
spolec¢né tvofi efektivni proces vyvoje (WELLS 1999). Podporuje aktivni zapojeni
zékaznik(l, umoziuje vyvojaflim pfispivat bez ohledu na zku$enosti a minimalizuje
zbytec¢né aktivity, ¢imz snizuje naklady i frustraci vSech zucastnénych.

XP bylo formalné definovano na webu ,www.extremeprogramming.org“ (WELLS 1999) av
knize "Extreme Programming Explained" (BECK, 2000).
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Obréazek 4: Zpisob préace pomoci metodiky Extrémni programovani
Pravidla XP (WELLS 1999)
Planovani

. ]Uiivatelské pfibéhy (user story)F uzivatelské pfibéhy jsou srozumitelné popsany.

e Plan vydani (release plan) - planovani vydani stanovuje harmonogram vydavani
novych verzi.

o Casté vydani - software je vydavan éasto v malych verzichH

e lterativni vyvoj - projekt je rozdélen do iteraci.

« Planovaniiterace — kazd4 iterace za¢ina planovaci schlizkou.

Rizeni

e« Optimalizace pracovniho prostoru— ﬁ;’/m ma k dispozici prostor\ pro setkavani a
spolupraci.

o Udrzitelny pracovni rytmus — pracovni tempo v tymu je dlouhodobé udrzitelné.

e Dennisetkani- kazdy den zac¢ina kratkym statusovym meetingemﬂ.

o Méfeni rychlosti vyvoje — méfi se, jak rychle vznikaji nové funkcionality (Project
Velocity)\.

« Rotace ¢lend tymu - lidé se pfesouvaji mezi Ukoly a rolemi v tymu pro co nejsnazsi
sdileni znalosti a zkuSenosti.

¢ Oprava XP - pokud XP pfestane fungovat, je tfeba ho opravit.

e Jednoduchost — navrh systému by mél byt co nejjednodussi.

e« Metafora systému - tym si voli sdilenou metaforu, pro jejiz popis se pouzivaji
znamé koncepty a analogie a slouZi pro co nejsnazsi pochopeni systému.

e CRC karty — pfi ndvrhu se pouzivaji CRC karty (Class-Responsibility-
Collaborator).
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« Resenitypu ,spike“ — experimentalni feeni s co nejjednodussim kédem pro
vyfeSeni daného problému.

« Zadna funkcionalita pfedem — funkce se pfidavaji jen tehdy, kdyz jsou potieba.

e Refaktoring — priibézné se zlepsuje kvalita kddu.

Programovani

e Zakaznik v dosahu - zakaznik ¢i zadavatel je neustale dostupny pro konzultaci a
feseni problému.

e Standardy kodu - kdd se pise podle dohodnutych standardd.

o Vyvoj fizeny testy (TDD) — nejprve se pisi testy, poté teprve probiha implementace
funkcionalit.

e Programovani ve dvojici — veskery produkéni kod se pise ve dvojici.

e Sekvendéniintegrace —zmény v kddu integruje vzdy jen jedna dvojice programatord.

e Prlibéznd integrace — zmény v kddu se Casto integruji do sdileného repozitare.

e \Vyhrazeny integra¢ni pocitac€ - pro integraci kédu je k dispozici zvlaStni pocitac.

o Sdilené vlastnictvi kddu - kazdy mdlze upravovat jakoukoli ¢ast kédu.

Testovani

e Unit testy — kazdy kus kddu musi mit vlastni testy.

o Uspésné testy pred vydanim — kdd lze vydat pouze tehdy, pokud projde vemi testy.

o Testovani chyb - pokud se objevi nova chyba, nejprve se vytvofi testy pro jeji
odhaleni.

o Akceptacni testy— akceptacni testy se spoustéji ¢asto a jejich vysledky jsou
dostupné jak tymu, tak zédkaznikdim ¢i zadavateldm.

3.1.2.5 [Test-driven Development (TDD)\

Test-Driven Development (TDD) je agilni vyvojova metoda, kterd se obCas povaZuje za
soucast Extrémniho programovani. V rdmci této metodiky se nejprve pisi testy a az poté
samotny kéd. Tento pfistup zajiStuje, Ze software je od poc¢atku navrzen s ohledem na
testovatelnost, cozZ snizuje chybovost a zvySuje kvalitu kédu.

TDD se sklada ze tfi hlavnich kroka:

1. Napsani testu. Vyvojar nejprve napiSe test, ktery definuje o¢ekavané chovani funkce.
Tento test zpocatku selze, protoze jesté neexistuje zadna implementace.

2. Implementace kédu. Nasledné se napiSe minimalni mnoZstvi kédu potiebné k
uspé&snému prachodu testem.

3. Refaktorizace. Kod se upravi tak, aby byl CistSi, efektivnéjsi a snadno udrzovatelny,
pficemz se neustale ovéfuje, Ze testy zUstavaji Uspésné.

TDD bylo popséano v knize "Test-Driven Development: By Example" (BECK, 2003). Tento
pfistup je Casto vyuZivdn v rdmci Extreme Programming (XP)a je zdkladem mnoha
modernich CI/CD (Continuous Integration / Continuous Deployment) procesu.
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Podstatou TDD je, Ze vyvoj zaCind psanim testu, ktery nejprve selze, poté se implementuje
minimalni mnozstvi kddu nutného k jeho splnéni a nasledné se tento kéd optimalizuje —
tento cyklus je znamy jako Red-Green-Refactor.

Mezi hlavni techniky TDD patfi jednotkové testy (unit tests), které automaticky ovéruji
funkénost malych, izolovanych ¢éasti kédu. TDD se cCasto propojuje s ndastroji pro
nepfetrzitou integraci (Cl), které umoznuji pravidelné spousténi testll a nasazovani zmén
v kratkych vyvojovych cyklech. Diky tomu je moZné rychle odhalit chyby a zajistit vysokou
stabilitu aplikace v priib&hu celého vyvoje.

Uspésna implementace TDD vyzaduje jasné definované role v tymu. Vyvojafi nesou
primarni odpovédnost za psani testll jesté pfed samotnou implementaci funkce a jejich
naslednou udrzbu. QA inZenyfi (Quality Assurance) mohou pomoci s ndavrhem
testovacich scénafl a ovéfenim spravnosti chovani systému. Déle jsou dlleZiti DevOps
specialisté, ktefi nastavuji testovaci prostifedi a pfipravuji automatické nasazeni kédu,
zajistuji automatizaci a integraci testd do CI/CD pipeline.

TDD nachazi své uplatnéni zejména u projektd, kde je kladen dlraz na vysokou kvalitu
kédu, stabilitu a bezpeénost. Typickymi pfiklady jsou finanéni, zdravotnické a dalsi
kritické systémy, kde i mala chyba mlZze mit zavazné dlsledky. Naopak TDD nemusi byt
vhodné pro rychlé prototypovani nebo projekty s velmi nejasnymi a proménlivymi
pozadavky. V téchto pfipadech mize byt psanitestll zbyte&né naroéné a omezujici. Stejné
tak mulze byt problematické v mensich tymech s omezenymi zdroji, protoze TDD Easto
zvySuje pocatecni naro¢nost vyvoje.

Write a list of

test cases

A Red

update list
as we learn

Refactor

Obrazek 5: Diagram jednotlivych krokd Test-driven Development
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3.1.2.6 Lean Software Development

Lean Software Development ([LSDD je agilni metodika vychézejici z principl stihlé vyroby
(Lean Manufacturing), konkrétné z filozofie Toyota Production System. PrestoZe byly tyto
principy puvodné uréeny pro optimalizaci vyroby automobilll, jsou pfekvapivé dobfe
pouzitelné i v prostrfedi vyvoje softwaru (POPPENDIECK a POPPENDIECK, 2003). Lean
klade dlraz pfedev$im na rychlé dodavani hodnoty zakaznikovi, odstrafiovani plytvani a
neustalé zlepSovani.

Zakladni ideou Lean pfistupu je, Ze vyvoj softwaru neni vyroba v tradi¢nim slova smyslu —
je to spiS proces objevovani. V neustdle se ménicim a Casto nejistém prostredi
softwarovych projektll neni moZzné v8e naplanovat dopfedu. Lean proto podporuje
postupné uceni, testovani hypotéz a rychlou adaptaci. Vyvoj se déje v kratkych,
iterativnich cyklech\ (obvykle 1 az 3 tydny), které umoznuji ¢asté dodavani funkéniho
softwaru, ziskani zpétné vazby a jeji rychlé zapracovani.

Lean se soustfedi na eliminaci vSeho, co nepfinasi pfimou hodnotu zakaznikovi — at uz
jsou to zbyteéné schlizky, nadmérna dokumentace, nevyuzité funkce nebo pfili§ slozita
rozhodovaci struktura. Tato orientace na hodnotu zakaznika zaroven pfirozené snizuje
rizika. Namisto budovani rozsahlych systému bez ovéfeni, Ze o né nékdo skuteéné stoji,
Lean doporucuje ,dodavat co nejrychleji“ — tedy vystavit produkt realité co nejdfiv, v
jednoduché podobg, a na zakladé realné zpétné vazby rozhodovat o dalSim sméru vyvoje.

Zasadni roli hraje také rozhodovani v pravy ¢as — tedy az ve chvili, kdy mame dostatek
informaci. V Lean pfistupu nejde o to vSe naplanovat pfedem, ale o schopnost odkladat
rozhodnuti do posledni chvile, kdy jsou rizika men$i a disledky rozhodnuti jasnéjsi. Tento
pfistup dava prostor zménam a zvysuje odolnost vlici nejistoté. Lean pfiznava, Zze zména
zadani neni selhani, ale pfirozeny dlsledek poznani béhem vyvoje. DUllezité je byt
pfipraven se zménam pfizpUsobit, misto aby byly vhimany jako naruseni planu.

Na rozdil od nékterych tradi¢nich pFistupl Lean neklade ddraz na formalni dokumentaci
nebo pfesné definované role, ale na spolupraci a sdilené vlastnictvi. Posiluje tymovou
autonomii a dlivéru ve schopnosti jednotlivell - ti, ktefi pracuji na FeSeni, maji zaroven
kompetenci rozhodovat. Klicem k efektivité je jednoducha a transparentni komunikace,
pribézné testovani, automatizace a viditelnost aktualniho stavu projektu pro vSechny
cleny tymu.

Jednim z dlsledkd tohoto pfistupu je i kratsi délka vyvojovych cykld. Misto toho, aby tym
pracoval mésice na jedné velké verzi, preferuje se Casté dodavani mensich, ale
hodnotnych inkrementd. Tento zplsob nejenzZe zrychluje zpé&tnou vazbu a sniZuje naklady
na pfipadné opravy, ale také umoznuje rychle reagovat na zmény v prostfedi nebo
pozZadavcich zakaznika. Takové cykly byvaji v praxi fadové tydenni az ¢trnactidenni, ale
konkrétni délka zavisi na povaze tymu a produktu.
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Mezi silné stranky Lean patfi schopnost efektivhé reagovat na zmeény v zadani,
minimalizace plytvani zdroji a dGraz na tymovou spolupréaci. Lean vytvafi prostiedi, kde je
mozné pfizplsobovat se okolnostem, zlepSovat produkt na zékladé redlné zpétné vazby
a budovat software, ktery ma skute€nou hodnotu. Umozfuje flexibilni planovani,
adaptaci a dliraz na kvalitu bez zbyte¢né byrokracie.

Na druhou stranu slab$i strankou mUzZe byt to, Ze Uspés$na aplikace Lean vyZaduje
vysokou miru discipliny, dvéry a zralosti vtymu. Nenito navod ,.krok za krokem*, ale spiSe
sada principd, které je nutné pfizpUsobit konkrétnimu kontextu. Pokud tym postrada
schopnost sebereflexe, komunikace nebo ochoty ménit zabé&hnuté zvyky, mize zavedeni
Lean narazit. Také ve velmi regulovanych prostfedich (napf. ve zdravotnictvi nebo

dokumentaci a kontrolu.

Lean Software Development tedy neni jen metodika, ale spi$ zplsob mysleni -
orientovany na hodnotu, respekt k lidem, adaptabilitu a neustalé zlepSovani. Je idealni
tam, kde je vysoka nejistota, kde zakaznik nevi pfesné, co chce, nebo kde se pozadavky
rychle méni. Funguje nejlépe v kombinaci s dalSimi agilnimi pfistupy — napfiklad s
Kanbanem, ktery usnadnuje fizeni toku prace, nebo s DevOps, ktery podporuje
automatizaci a hladké nasazeni vysledkd.

7 principt Lean Sofware Developmen definovanych v knize Lean Software Development:
An Agile Toolkit" (POPPENDIECK a POPPENDIECK, 2003):

1. Eliminace plytvani. Za plytvani se povaZzuje vSe, co nepfinasi zakaznikovi pfimou
hodnotu. At uZ jsou to nevyuzité funkce, prebyte¢na dokumentace, zbytecné
predavani prace mezi tymy nebo dlouhé ¢ekani na rozhodnuti - v$e, co zpomaluje
dodani pozadovaného vysledku, je plytvani a mélo by byt odstranéno.

2. Podpora uéeni. Vyvoj je proces objevovani — podobny vytvareni nového receptu.
Nelze ¢ekat, Ze se v8e povede na prvni pokus. Proto je dllezité vytvaret prototypy,
testovat varianty a z vysledkd se udit. Iterativni pfistup a rychlé zpé&tné vazby
umoznuji neustalé zlepSovani.

3. Rozhodovani co nejpozdéji. V nejistém prostredi je vyhodné odkladat klicova
rozhodnuti na pozdéji, kdy uz mame vice informaci. Misto spekulaci se
rozhodujeme na zakladé faktl. Udrzovani otevienych moznosti a schopnosti
reagovat na zmény je efektivni strategii v komplexnim vyvoji.

4. Dodavani co nejrychleji. Rychlost je klicem k ziskani zpétné vazby, zrychleni
uceni a vys$si spokojenosti zdkaznika. Kratsi vyvojové cykly umoznuji rychlejsi
reakce na zmény pozadavkl a zajistuji, Ze software odpovida aktualnim potfebam,
ne tém z minulosti.

5. Posilovani tymu. NejlepSi rozhodnuti délaji lidé, ktefi praci skuteéné vykonavaiji.
Lean podporuje tymy, aby byly samostatné, mély pfistup ke vSem potifebnym
informacim a spole¢né rozhodovaly. Prace je fizena podle skutecnych potFebH
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(napf. pomoci vizualizace procesu, dennich schlizek, testl a pribézné integrace
koédu).
6. Budovani integrity. Skvély software neni jen funkéni, ale i logicky usporadany,

pfehledny, snadno se pouZiva i rozsifuje. Takovy systém plsobi jako ,,pfesné to, co
jsem chtél“. Toho lze dosdhnout diky jasné architektufe, dobré komunikaci a
vedeni - nikoli jen procesnimi pravidly.
7. Vnimej celek. Je dllezZité sledovat cely systém a neoptimalizovat jen jednotlivé
Casti. Kdyz se kazdy zaméfuje pouze na svij Usek (napf. databazi, Ul), vznika riziko
neefektivniho celku. Uspésny vyvoj vyZaduje spolupraci napfi¢ disciplinami a

spolecny cil - funkéni celek, ne perfektni jednotlivosti.

Tato metodika se Casto vyuzivd v kombinaci s DevOps, Continuous Delivery a

Kanbanem.

3.1.3 Vyhody a nevyhody jednotlivych metodik

[Tabulka shrnuti silnych a slabych stranek jednotlivych metodik\

Tabulka 1: Shrnuti silnych a slabych stranek jednotlivych metodik

Metodika | Silné stranky slabé stranky

Waterfall | jasné definovany plan a postup; | nizka flexibilita vii¢i zménam; dlouha doba
vhodné pro projekty s pevnymi | dodani
pozadavky

Scrum flexibilita; rychlé dodani; zaméreni | potfeba dobre zvoleného Product Ownera;
na tymovou spolupraci nevhodné pro velké tymy

Kanban | flexibilita; pribézné dodani; | nedostate¢né strukturované pro velké a
snadné pfizplsobeni, vizualizace | sloZité projekty
toku prace

XP velmi vysoka kvalita kodu; silna | nevhodné pro velké tymy; vyzaduje vysoké
tymova spoluprace; rychlé dodani | technické dovednosti

TDD velmi  vysokd kvalita  kdédu; | pomalejsi start vyvoje; vysoké naroky na
pfehledny kéd; snadné testovani kvalitu jiZ p¥i psani testl

Lean eliminace plytvani; rychlé dodani | vyZzaduje ddkladné porozuméni procesu;
hodnoty; zaméreni na zakaznika muUzZe byt obtizné implementovat bez

zkuSenosti

Je dulezité poznamenat, Ze agilni metodiky se Casto ¢asteCné prekryvaji a mohou byt

kombinovany tak, aby co nejlépe vyhovovaly specifikim konkrétniho projektu. Tento
pfistup, nazyvany hybridni metodiky, vede k tvorbé nazvl jako SCRUMBAN nebo LEAN XP,
které naznaduji fuzi dvou a vice agilnich pfistup(. Takové kombinace se ukazaly jako

efektivni v mnoha pfipadech, kdy je tfeba vyuZzit vyhod vice metodik zaroven, ¢imz se

maximalizuje flexibilita, kvalita a efektivita vyvoje.
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Vybér metodiky by tedy mél byt peclivé zvazen s ohledem na velikost tymu, sloZitost
projektu, pozadavky na rychlost dodani a kvalitu, pficemz je nutné byt pfipraven na
adaptaci a pfipadné pfizpGsobeni metodiky v pribéhu vyvoje.

3.2 Srovnavaci kritéria

Software se stal nepostradatelnou soucasti témér kazdého odvétvi, od financi pres
zdravotnictvi az po zabavu. Spravné zvolena metodika vyvoje zasadné ovlivhuje efektivitu
prace tymu, kvalitu vysledného produktu a jeho schopnost pfizplsobit se ménicim se
pozadavkim. Neexistuje univerzalné nejlepsi metodika — kazda ma své vyhody i nevyhody
ajevhodna pro jiny typ projektu. Maly startup s nejasnou vizi bude potfebovat jiny pfistup
neZ korporace s rozsahlym systémem, kde je dliraz kladen na stabilitu a bezpe¢nost.
Spravna volba metodiky tedy umozniuje optimalizovat vyvojovy proces, minimalizovat
rizika a efektivné alokovat zdroje.

Na zakladé zkusenosti z praxe se jednim z nejéastéjSich problému softwarovych projektt
jevi financovani a s nim spojené tlakové Fizeni naklad(. Projekty Casto zacinaji s
omezenym rozpoCtem a o¢ekavanim investord, Ze produkt bude co nejdfive pouZitelny a
pfinese navratnost. DalSim problémem jsou zménové pozadavky — béhem vyvoje se Casto
ukazuje, Ze plvodni zadani nebylo dostateéné specifikované nebo se potieby uZivatell
zménily. Vznikaji tak dodatecné Upravy, které mohou projekt vyznamné zdrZzet a pfipadné
i prodrazit. Casové poZadavky a terminy dodani jsou dalsim kliSovym faktorem. Vyvojovy
tym je Casto pod tlakem splnit pevné stanovené milniky, coZ mUzZe vést k pfetizeni a
snizeni kvality vysledného produktu. Mezi dalSi problémy patfi napfiklad nejasnosti v
zadani, kdy vyvojafi dostavaji nedostatec¢né definované poZzadavky, coz vede k
neefektivnimu vyvoji a Castym zménam.

Na zakladé téchto problém se pfi porovnani metodik vyvoje jevi jako klicova nasledujici
témata:

1. Rychlost vyvoje - jak efektivné metodika umoznuje dodat funkéni produkt v co
nejkrat$im Case.

2. Rizenirizik - jak metodika pomaha pfedchazet nedekanym problém@im, napfiklad
chyby ¢i nejasnosti v pozadavcich, zpozdéni nebo prekroceni rozpoctu.

3. Reakce na zmény zadani- jak pruzné dokéZe metodika reagovat na nové
pozadavky a pfizpUsobit vyvoj aktualnim potfebam.

Na zakladé téchto faktor(l byla zvolena &tyfi kritéria pro srovnani metodik vyvoje softwaru:

o Flexibilita a reakce na zmény zadani - klicové pro projekty, kde se pozadavky
¢asto méni.

« Rizenirizik - je kli¢ové pro minimalizaci ne¢ekanych probléma a zajisténi stability
projektu. Stabilita projektu znamena schopnost udrZet projekt na spravné cesté k
dosaZeni stanovenych cill, terminli a rozpoctu i v pfipadé vzniku probléma.
Zahrnuje efektivni fizeni zmén, kontrolu nad rozsahem projektu, udrzeni kvality
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vystupl, zachovani pozitivni dynamiky tymu a minimalizaci neplanovanych
nakladd. Dusledné Fizeni rizik zajistuje, Ze projekt i pfes vyzvy pokracuje podle
pléanu a dosahuje pozadovanych vysledk(.

Délka vyvojového cyklu - rozhodujici pro projekty, kde je kladen dlraz na rychlé
[dodénﬂ prvni verze produktu.

Velikost projektu — nékteré metodiky jsou vhodnéjsi pro lmalé projekty stymy o
parjednotlivcich, jiné pro velké projekt%s cenou nékolik miliont ko\run adopadem
na statisice zakaznikd.

Tato kritéria umoZzni objektivné posoudit silné a slabé stranky jednotlivych metodik a

vybrat tu nejvhodnéjsi pro dany projekt.

3.3 Srovnani metodik dle stanovenych kritérii

3.3.1 Hodnoceni metodik

Waterfall

1.
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Flexibilita a reakce na zmény. Vodopadovy model je znamy svou nizkou
flexibilitou, protoze vyvoj probiha linearné v pevné stanovenych fazich. Jakmile je
jedna faze dokoncena, je obtizné se k ni vracet a provadét zmény. To znamena, zZe
pokud se poZadavky na software zméni v prlibéhu vyvoje, jejich implementace
je casovéifinancéné naro¢na. Zmény v pozdéjsich fazich mohou vyzadovat zdsadni
pfepracovani analyzy, navrhu i implementace, coz prodluzuje ¢as dokonceni
projektu a zvySuje naklady. (MOKHTAR a KHAYYAT, 2022)

Rizenirizik. Waterfall metodika se snaZi fidit rizika pfedevsim didikladnou analyzou
a planovanim na zac¢atku projektu. Pfedpokladd, Ze dobfe definované pozadavky
minimalizuji pravdépodobnost vzniku problémd v dalSich fazich vyvoje. Tento
pfistup vS§ak neumoznuje efektivné reagovat na neocekavané problémy, které se
mohou objevit az v implementacni nebo testovaci fazi. Pokud dojde ke kritické
chybé v navrhu, jeji oprava byva komplikovand a zdlouhava. (MOKHTAR a KHAYYAT,
2022)

Délka vyvojového cyklu. Waterfall metodika ma obvykle dlouhy vyvojovy cyklus,
protoze vSechny faze (analyza, navrh, implementace, testovani) jsou pevné
stanovené a probihaji sekvencné. To znamena, Ze prvni pouzitelna verze softwaru
je dostupna aZ na konci projektu. U rozséahlych projektd mize tento model vést k
tomu, Ze software nebude odpovidat aktualnim potfebam uzivatelll v dobé jeho
dokonc&eni. (MOKHTAR a KHAYYAT, 2022)

Velikost projektu. Waterfall se hodi predevsim pro velké projekty s pevné danymi
pozadavky, kde se neocekavaji zmény béhem vyvoje. Typicky se pouziva v pfipadé,
kde je potieba dikladnd dokumentace a schvalovaci procesy. Naopak pro
dynamické projekty, kde se poZadavky casto méni, je tento pfistup
nevhodny. (MOKHTAR a KHAYYAT, 2022)



Scrum

1. Flexibilita. Scrum poskytuje vysokou flexibilitu, protoze vyvoj probiha v kratkych
sprintech. Na za¢atku kaZzdého sprintu mlzZe tym upravit backlog a pfizpUsobit se
novym pozadavkim. To znamena, Ze pokud se v pribé&hu projektu zméni potieby
zakaznikl, zmény lze implementovat pomérné rychle a efektivné. (SCHWABER a
SUTHERLAND, 2011)

2. Rizeni rizik. Scrum priibézné monitoruje rizika diky dennim stand-up meetingtim,
kde se identifikuji pfekazky v praci tymu. Diky pravidelnym retrospektivam se tym
uéi z pfedchozich sprintd a optimalizuje svdj pfistup. Tato metoda minimalizuje
riziko, Ze se v pozdéjSich fazich objevi zasadni problémy, protoze software je
testovan a iterativné vylepSovan. SCHWABER a SUTHERLAND, 2011)

3. Délka cyklu. Sprinty umoznuji pravidelné dodavani funkénich verzi softwaru, coz
je zasadni pro rychly vyvoj. Kratké iterace umoznuji tymu pribézné ziskavat
zpétnou vazbu od zakaznik( a pfizplisobovat se jejich pozadavkdim. Délka sprintu
by méla byt mésic ¢i méné. SCHWABER a SUTHERLAND, 2011)

4. Velikost projektu. Scrum je idealni pro mensi a stfedni projekty, kde se ocekavaiji
Gasté zmény pozadavkl. Pouzivd se predevSim v startupech, produktovych
firmach a dynamickych odvétvich, jako je vyvoj webovych aplikaci nebo mobilnich
sluzeb. (SCHWABER a SUTHERLAND, 2011)

Kanban

1. Flexibilita. Kanban poskytuje velmi vysokou flexibilitu, protoze ukoly nejsou
rozdéleny do pevnych iteraci (jako ve Scrumu), ale jsou neustdle aktualizovany na
Kanban tabuli. To umoziuje tymdm okamZité reagovat na zmény priorit, aniz by
museli cekat na konec sprintu. Hlavnim nastrojem je vizualizace pracovniho toku,
kterd pomaha tymu i stakeholderdm vidét aktudlni stav projektu v realném
case. (VACANTI a COLEMAN, 2020)

2. Rizeni rizik. Kanban pomaha fidit rizika tim, Ze omezuje pocet ukol(l ve stavu
»,rozpracovano“ (tzv. Work in Progress — WIP limit). Tento pfistup minimalizuje
zahlceni tymu, coZ snizuje pravdépodobnost vzniku chyb a zlepSuje efektivitu
prace. Diky kontinualnimu monitorovani pracovniho toku mohou manazefi véas
identifikovat Gzka hrdla a problémova mista. Nicméné chybi zde jasné definované
retrospektivy, coZz mize zpomalit dlouhodobé zlepSovani procesl. (VACANTI a
COLEMAN, 2020)

3. Délka cyklu. Kanban nepracuje s pevné stanovenymi iteracemi, coz znamena, ze
vyvoj probiha kontinualné. Jakmile je Gkol dokonéen, mlze byt ihned nasazen do
produkce. To umoznuje rychlé dorucovani zmén, ale zarovenn muizZe vést k
neorganizovanému ptidavani novych ukold, pokud tym nedodrZuje spravné
procesy fizeni backlogu. (VACANTI a COLEMAN, 2020)
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XP

TDD
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Velikost projektu. Kanban se nejlépe hodi pro tymy s neustalym tokem prace, jako
jsou operativni tymy, DevOps, IT podpora nebo zakaznické sluzby, kde se
pozadavky neustale méni. U ného tedy nelze mluvit uplné o projektu. Je méné
vhodny pro dlouhodobé produktové tymy, které potiebuji jasné definované milniky
a strukturu, napfiklad pfi vyvoji rozsdhlych softwarovych feseni. (VACANTI a
COLEMAN, 2020)

. Flexibilita. XP poskytuje extrémni flexibilitu diky kratkym tydennim iteracim, které

umoziuji velmi rychlou zpétnou vazbu od zakaznik( i mezi ¢leny tymu. Hlavnim
rysem je pravidelné prezkoumavani kédu, parové programovani a neustalé
testovani, coZz umoznuje rychlé zmény v pozadavcich bez narusSeni celkového
vyvoje. (WELLS, 1999)

Rizeni rizik. XP snizuje rizika hlavné diky automatizovanému testovéni, neustalé
integraci a refaktorizaci kédu. Pouziva techniky jako Test-Driven Development
(TDD), parové programovani a nepretrzitou integraci, coz pomaha identifikovat
problémy dfive, nez se stanou kritickymi. Pfesto mlze byt XP naroény na ¢as i
zdroje, protoze vyzaduje silnou disciplinu tymu a zkuSené vyvojare, ktefi jsou
schopni pracovat v rychlém tempu. (WELLS, 1999)

Délka cyklu. XP pracuje s extrémné kratkymi iteracemi, typicky tydennimi, coz
znamena neustalé dodavani malych, ale funkénich ¢ésti softwaru. Tento pfistup
umoziuje neustalé zlepSovani a adaptaci kddu, ale zaroven mUze zplsobit, Ze tym
bude zahlcen neustalymi zménami a ztrati celkovy prehled nad architekturou
projektu. (WELLS, 1999)

. Velikost projektu. XP je idealni promalé, vysoce vykonné tymy, které

potfebuji rychle iterovat a maji vysoké naroky na kvalitu kédu. Pouziva se
pfedev§im v prostfedich, kde je nutné rychlé dodani softwaru bez kompromist v
kvalité, napfiklad ve startupovych firmach nebo pfi vyvoji kritickych aplikaci s
ddrazem na bezpecnost a stabilitu. Naopak neni vhodny pro velké tymy, kde je
obtizné udrzet uzkou spolupraci mezi vSemi ¢leny. (WELLS, 1999)

. Flexibilita. TDD umoznuje vysokou flexibilitu, protoze kazda ¢ast kodu je pokryta

testy, coz umoznuje rychlou Upravu a refaktorizaci bez obav z rozbiti stavajici
funkcionality. Pokud je potfeba zménit poZadavky na software, sta¢i upravit testy
a pfizpUsobit kdd tak, aby jim odpovidal. Nicméné psani testll pfed kédem muze
zpomalit prvotni vyvoj, coZz znamena, Zze metodika nemusi byt vhodna pro projekty
s extrémnim tlakem na rychlost dodani. (BECK, 2003)

Rizeni rizik. Hlavni vyhodou TDD je sniZen/ rizika chyb, protoZe kazda zména v
kédu je automaticky testovana, coz minimalizuje pravdépodobnost vzniku
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regresnich chyb. Diky ddrazu na Gisty a testovatelny kéd je TDD idealni pro projekty,
kde je klicova stabilita a dlouhodoba udrzitelnost. (BECK, 2003)

Délka cyklu. TDD pracuje s kratkymi iteracemi, kdy se nejprve piSe test, poté se
implementuje kéd a nasledné se provadi refaktorizace. Tento cyklus se neustale
opakuje, coz zajiStuje pribéznou kontrolu kvality, ale zarover zvySuje ¢asovou
naro¢nost vyvoje ve srovnani s metodami, kde se testy pisi az po dokonceni kédu.
(BECK, 2003)

. Velikost projektu. TDD je nejvhodnégjsi pro projekty s vysokymi naroky na kvalitu,

bezpeénost a dlouhodobou udrzitelnost. Casto se pouzivd v bankovnictvi,
zdravotnictvi nebo jinych kritickych systémech, kde je klicové minimalizovat chyby.
Naopak neni vhodny pro rychlé prototypovani, kde je tfeba rychle iterovat bez
ohledu na kvalitu kédu. (BECK, 2003)

. Flexibilita. Lean pfistup je vysoce flexibilni, protoze se zaméfuje na neustalé

zlepSovani procest a eliminaci neefektivnich ¢innosti. Hlavnim principem je
rychlé dodani hodnoty zakaznikovi, coZz znamen4, ze tymy neustéale analyzuji a
optimalizuji vyvojovy proces, aby minimalizovaly plytvani (napf. nadbytecna
dokumentace, nepotfebné funkce). Lean klade ddraz na rychlé rozhodovani a
pfizpGsobovani se aktualnim podminkdm, coZ z né&j &ini vysoce adaptabilni
metodiku, vhodnou pro prostfedi s neustdle se ménicimi poZadavky.
(POPPENDIECK a POPPENDIECK, 2003)

funkcionality a nasazuje je v co nejkratSim ¢ase. Namisto ¢ekani na dokonceni
celého produktu Lean dodavd malé inkrementdlni zmény, ¢imZz snizuje
pravdépodobnost selhani projektu. Diky principu Build-Measure-Learn (Postav —
Zmér - Pouc se) se neustale testuje, zda ma dana funkcionalita skute¢né pfidanou
hodnotu. Pokud se zjisti, Ze néktery pozadavek neni potfebny, je eliminovan, coz
minimalizuje riziko zbyte¢nych investic do nepotrebnych funkci. (POPPENDIECK a
POPPENDIECK, 2003)

Délka cyklu. Lean Software Development klade diiraz na rychlé iterace a plynuly
vyvojovy cyklus, coZ znamend, Ze nové funkce jsou dodavany pribézné. Diky
eliminaci zbytec¢nych procesl jsou tymy schopné rychle reagovat na zpétnou
vazbu zakaznik(l a neustale vylepSovat software. Lean se Casto propojuje s
DevOps a Continuous Deployment, coZz umozZiiuje pravidelné nasazovani
aktualizaci do produkce bez velkych vypadk(. (POPPENDIECK a POPPENDIECK,
2003)

Velikost projektu. Lean je idedlni pro tymy a organizace zaméfené na
maximalizaci efektivity a dodani co nejvéts$i hodnoty zakaznikim. Je Siroce
vyuzivan ve startupovém prostiedi, kde je potfeba rychle validovat ndpady a
minimalizovat naklady. Lean se také hodi pro velké spolecnosti, které chtéji



optimalizovat své vyvojové procesy a zkratit dobu mezi vyvojem a nasazenim.
Naopak nemusi byt vhodny pro projekty s pevné danymi regulacemi, kde jsou
striktni pozadavky na dokumentaci a kontrolu zmén, jako je napfiklad vyvoj
softwaru pro zdravotnictvi nebo bankovnictvi. (POPPENDIECK a POPPENDIECK,
2003)

3.3.2 Srovnani jednotlivych kritérii a metodik

V pfedchozich podkapitolach byla jednotliva kritéria podrobné analyzovana pro kazdou
metodiku zvlast. Nicméneg, jak ukazuje tabulka 2, faktory jako flexibilita, fizeni rizik, délka
cyklu a vhodnost pro rlizné typy projektll jsou obtizné meérfitelné a jejich vzajemné
porovnani mize byt pomérné subjektivni.

Tabulka poskytuje prehledné shrnuti téchto kritérii pro kazdou metodiku, coz usnadnuje
jejich vzadjemné porovnani a mlze vyrazné ovlivnit rozhodnuti o volbé metodiky.

Tabulka 2: Porovndni metodik dle zvolenych kritérii

Kritérium  Waterfall =~ Scrum Kanban XP TDD Lean
Flexibilit = Nizka Vysoka Vysoka Velmi Stfedni = Stfedni
a vysoka
Rizeni Pevné Pougeni se WIP - Casté Testy Eliminac
rizik planovani zpfedchozic nedostate¢n @ testovan na e rizik
h sprintd é i zacatk  dfive nez
u vzniknou
Délka Dlouha - Kratké sprinty Kontinualni Kratké VizXP  Variabilni
cyklu v fadech — maximalné iterace —
mésicl jeden mésic 1 az 3
tydny
Velikost  Pevné Dynamické DevOps, IT Malé Kvalitni | Efektivni
projektu  pozadavk  projekty podpora tymy kéd procesy
y nebo
zakaznické
sluzby

Flexibilita ﬁe jednim z kli¢ovych faktord, ktery ovliviiuje vybér metodiky. Zatimco metodiky
jako Scrum a Kanban se vyznacuji vysokou vysokou flexibilitou a je tudiz mozné je
pfizplGsobit aktudlnim potfebam v rdmci daného projektu, waterfall je rigidni a méné
pfizplsobivy zménam béhem projektu. Pokud je projekt velmi dynamicky, s moZnosti
Castych zmén pozadavkd nebo pokud je potfeba rychle reagovat na zmény v prostiedi,
metodiky jako Scrum nebo Kanban budou pravdépodobné vhodnéjsi. Naopak, pro
projekty s pevné danymi poZadavky, kde zmeény nejsou casté, mlze byt waterfall
efektivnéjsi, protoze jasné definuje kroky a ¢asovy ramec.

V oblasti fizeni rizik se jednotlivé metodiky liSi v pfistupu k identifikaci a mitigaci rizik.
Waterfall spoléha na pevné planovani a predem definované kroky, coz znamena, Ze rizika
jsou obvykle identifikovana na za¢atku projektu a nasledné se na né pohlizi z perspektivy

31



predikce. Scrum naopak vychazi z pravidelnych sprintll, coz umoZiuje tymu reagovat na
rizika priibézné a ucit se z pfedchozich sprintl. XP a TDD kladou daraz na testovani a
kvalitni kédovani jiz od zaCatku, coz minimalizuje technicka rizika. Pokud je projekt
vystaven vysokému riziku zmén nebo technologickym problémim, metodiky jako Scrum,
XP nebo TDD budou schopny lépe pfizplsobit prabéh vyvoje aktualnim potfebam.

Délka cyklu a ¢asovy ramec pro dokonceni projektu jsou dalSimi ddleZitymi faktory.
Waterfall je vhodny pro dlouhé projekty, které vyZaduji podrobny plan na nékolik mésicl
dopfedu. Naopak metodiky jako Scrum a XP se zamérfuji na kratsi iterace a rychlejsi
dodavky, cozZ je vyhodné v projektech, kde je potfeba pravidelné vyhodnocovat pokrok a
pfipadné ménit smér. Kanban zajistuje kontinualni praci bez pevné danych cykld, coz je
idealni pro projekty jako IT podpora nebo DevOps, kde je potieba pribé&zné reagovat na
pozadavky. Vybér metodiky tedy zavisi na ¢asovém ramci projektu a jeho potiebé
flexibilné reagovat na vyvoj.

V oblasti vhodnosti pro rlizné typy projektll ukazuje tabulka 2, jak kazdad metodika
vyhovuje jinym typtm projektd. Waterfall je idealni pro projekty s pevnymi poZadavky a
jasné definovanym cilem, napfiklad v oblasti stavebnictvi nebo vyrobnich procesu.
Scrum a Kanban jsou vice zamérfeny na dynamickeé projekty, kde se ocekava ¢asta zmeéna
pozadavkd, coZ mlZe zahrnovat vyvoj softwaru nebo jiné inovativni projekty. Lean a TDD
se hodi pro projekty, které se zaméfuji na maximalni efektivitu procest a vysokou kvalitu
kédu.

Tabulka 2 tedy slouzi jako nastroj pro rychlé porovnani metodik, coz usnadrniuje vybér
metodiky na zakladé specifickych poZadavk( projektu.

3.4 Vhodnost pouziti jednotlivych metodik v réiznych typech projekt(

Vybér spravné metodiky vyvoje softwaru je kliCovy pro Uspéch projektu. Kazdy projekt ma
jiné poZadavky — nékteré vyZzaduji pfisnou kontrolu a presné planovani, jiné zase
maximalni flexibilitu a rychlou zpétnou vazbu. Pfi rozhodovani zalezi na mnoha faktorech:
velikosti tymu, o¢ekavané dobé dodani, finanénich moznostech, i natom, jak pfesné jsou
definované pozadavky uz na zac¢atku.

Pokud projekt mé jasné dané pozadavky, fixni rozpocet a pfesné stanoveny termin dodani
— napfiklad rozsahly systém pro statni spravu nebo firemni ERP - pak je na misté zvazit
waterfall. Tato metodika spoléhd na podrobnou dokumentaci, pfesné planovani a
postupné dokoncovani jednotlivych fazi bez nutnosti vétSich zmén. Nehodi se ale pro
situace, kde se pozadavky teprve rodi nebo ocekavate, ze se budou ¢asto meénit.

Pro dynamickeé projekty, jako jsou napfiklad nové mobilni aplikace nebo startupové weby,
je daleko vhodnéjsi Scrum. Umoznuje rychle reagovat na zmény a pravidelné doru¢ovat
funkéni ¢asti produktu. Tymy pracuji v kratkych sprintech, kazdy sprint kon¢i zpétnou
vazbou a planovanim dalSiho postupu. Scrum je idealni, pokud nemate jesté vSechno
rozmys$lené a chcete vyvoj pfizplisobovat podle uZivatelskych ohlasu.
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Kanban je skvély pro tymy, které pracuji kontinualné na menSich ukolech —typicky jde o IT
podporu, provozni tymy nebo DevOps. Jeho sila spociva v jednoduchosti: prace se
pfehledné zobrazuje na nasténce, tym si sam hlida, kolik Ukold ma rozpracovanych.
Neplanuje se dopredu tolik jako ve Scrumu, ale umoznuje hladky tok prace bez vétSich
skokd.

Extreme Programming (XP) se hodi pro malé, soudrzné tymy, které kladou dliraz na kvalitu
kédu a velmi ¢astou komunikaci. Silné podporuje testovani, parové programovani a rychlé
iterace. Pokud vyvijite technicky naro¢ny produkt a zakladate si na tom, Ze bude napsany

X

»Cisté a spravné*, XP vam m{ze vyhovovat.

Metodika Test-Driven Development (TDD) neni samostatnym pfistupem k fizeni projektu,
ale mlze se stat dllezitou soucasti jinych metodik. Je zaloZzena na tom, Ze nejdfive
napiSete testy a az potom samotny kéd. Pomaha sniZovat chybovost a vede ke
kvalitnéjsimu vysledku, ale vyzaduje disciplinu a zkuSenosti. Hodi se zejména tam, kde je
na prvnim misté spolehlivost a udrzitelnost feseni.

Lean development klade diraz na efektivitu a minimalizaci plytvani. Snazi se co nejdfive
zjistit, co zakaznik skute¢né potrebuje, a rychle reagovat na zpétnou vazbu. Pokud
pracujete na produktu, kde si nejste jisti, co pfesné ma umét - typicky MVP aplikace nebo
interni nastroje — Lean vdm mdzZe pomoct rychle ovéfit smér a upravovat vyvoj podle
skutecnych potreb.

Vybér metodiky tedy zavisi hlavné na tom, jaky problém Fesite a v jakém prostiedi. Cim
vice nejistoty a zmén vas ¢eka, tim spis potifebujete agilni pfistup. Naopak ¢im vic se vie
da naplanovat dopfedu, tim spi$ obstoji klasicky pfistup jako waterfall. habulka 2 &a’m
mUzZe napovédét, ktera cesta bude pro vas projekt ta nejvhodnéjsi.
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4 Prakticka éést} manual pro volbu metodiky

zahajeni softwarového projektu. Nespravné zvoleny pfistup mizZe vést k problémim v
planovani, komunikaci i samotném dodani vysledného produktu. Tento manual vychazi
jak z praxe, tak z poznatk( uvedenych v pfedchozich kapitolach této prace a nabizi
systematicky navod, jak k vybéru metodiky pfistupovat.

V praxi se velmi Casto stava, Ze volba metodiky probihd na zakladé zvyklosti nebo
pfedchozich zku$enosti ¢lend tymu. Takovy pfistup v8ak nebere v potaz specifika
konkrétniho projektu — jako jsou velikost a struktura tymu, dynamika zmén pozadavkd,
mira nejistoty, pozadavky na dokumentaci, cilové prostfedi nebo termin doruc€eni. Tento
manual si klade za cil nabidnout strukturovany pfistup, ktery témto aspektiim vénuje
odpovidajici pozornost.

PFirozhodovani o vhodné metodice doporudéuji zvazit nasledujici aspekty. Ty neodpovidaji
pfimo srovnavacim kritériim definovanym v teoretické ¢asti této prace, kde slouzi Cisté
pro vzajemné porovnani metodik. Zatimco zde uz je nutné projekt analyzovat detailnéji, a
proto je kritérii vice:

e Promeénlivost poZadavk: stabilni vs. proménlivé zadani.
o Velikost a zkuSenosti tymu: maly zacinajici tym vs. zkuSeny agilni tym.

o Pozadavky na dokumentaci a audit:interni predpisy, certifikace, pravni
pozadavky.

o Pozadovana rychlost dodani: potieba co nejrychlejsiho MVP vs. dlouhodoby
VYVOj.
e Termin doruéeni: pevné dany (napf. smluvné zavazny) termin vs. flexibilni Casovy

rémec.

« Ocekavana uroven kvality a testovatelnosti: dliraz na stabilitu, bezpecnost,
bezchybovost.

o Typ zakaznika nebo prostredi: korporat, statni sprava, startup, interni produkt
apod.
4.1 Doporucéeny postup vybéru metodiky
Na zakladé vySe uvedenych kritérii doporu¢ujeme nasledujici postup:

1. Definujte zakladni charakteristiky projektu.V prvni fadé je dlleZité pochopit,
jaky druh softwaru se ma vyvijet. MGze jit o mobilni aplikaci, informacéni systém pro
firmu, vefejné dostupny web nebo tfeba prototyp nové technologie. Zohlednéte
také odvétvi (napf. zdravotnictvi, finance, Skolstvi), velikost projektu a kdo bude
vysledny software pouzivat.
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. Zhodnotte miru proménlivosti poZadavki. PoloZte si otdzku, zda zadavatel

pfesné vi, co chce — a zda se tento pozadavek pravdépodobné nebude ménit.
Pokud jsou pozadavky nejasné nebo se ¢asto méni podle zpétné vazby, je vhodné
volit agilni metodiky, které se s timto typem nejistoty umi vyporadat.

. Zvazte slozeni a velikost tymu. Popiste, kolik lidi bude na vyvoji pracovat, jaké

maji zkuSenosti s vyvojem softwaru a zda jiz dfive pracovali v agilnich tymech.
Velké tymy mohou mit potize se samoorganizaci, naopak malé tymy mohou
postradat nékteré dllezité role (napf. tester, Scrum Master). Tato Gvaha vam
pomze zhodnotit, které metodiky je realné zavést.

. Analyzujte technické pozadavky a kvalitu. Zamyslete se, jak dulezita je

spolehlivost a bezchybnost softwaru. U nékterych aplikaci mze chyba znamenat
jen nepohodli, u jinych mlze mit zavazné dasledky (napf. ve zdravotnictvi). Pokud
je tfeba zajistit vysokou kvalitu a stabilitu, uvazujte o metodikach zamérenych na
testovani, jako je TDD (vyvoj Fizeny testy).

. Zhodnotte ¢asové pozadavky a termin doruceni. Zjistéte, zda ma projekt pevné

stanoveny termin dokonéeni — napfiklad kvali smluvnimu zévazku, marketingové
kampani nebo legislativnimu terminu. Pokud je termin fixni a nelze s nim hybat, je
potfeba volit metodiky, které umozni peclivé planovani a fizeni rozsahu - napfiklad
waterfallovy model nebo hybridni pfistupy waterfall - agile (KIRPITSAS a PACHIDIS,
2022). Naopak agilni metodiky umoznuiji iterativni dodavky a jsou vhodné tam, kde
je prostor pro priibézné ladéni a doru¢ovani po ¢astech.

. Posudte dokumentacéni a auditni pozadavky. Pokud je projekt realizovan ve firmé

nebo instituci, kterd podléha pravidldm auditu (napf. banky, statni sprava), je
dllezité, aby dokumentace vyvoje byla Uplna, prehledna a schvalovana v
jednotlivych fazich. V takovém pfipadé mUze byt vhodnéjsi tradi¢ni waterfallovy
pfistup nebo jeho kombinace s agilnimi prvky.

. Vyberte vhodnou metodiku / kombinaci. Na zakladé odpovédi na vySe uvedené

otazky si vytvorte profil projektu a srovnejte ho s charakteristikami jednotlivych
metodik (pomUZe vam k tomu néasledujici tabulka). Neni nutné volit pouze jednu
metodiku - casto se osvédcuje jejich kombinace, napfiklad pouZiti
strukturovaného planovani (Waterfall) na zacatku a nasledny agilni vyvoj (Scrum
nebo Kanban) v dalgich fazich.



Tabulka 3: Prehled kritérii pro vybér vhodné metodiky. Jednotlivé metodika muze byt z hlediska daného kritéria vhodna
(Ano), vhodna s urcitymi omezenimi nebo upravami (Podminéné) nebo zcela nevhodna (Ne).

Kritérium / | Waterfall Scrum Kanban XP TDD Lean
Metodika

Stabilni Ano Podminéné | Podminéné | Ne Podminéné | Ne
pozadavky

Casté zmény | Ne Ano Ano Ano Ano Ano
pozadavkl

Maly tym Ano Ano Ano Podminéné | Podminéné | Ano
Velky tym Ano Podminéné | Ne Ne Ne Podminéné
Daraz na | Ano Podminéné | Ne Ne Ne Ne
dokumentaci

Potieba Podminéné | Ano Podminéné | Ano Ano Ano
kvality

Rychlé dodani | Ne Ano Ano Ano Podminéné | Ano
MVP

Flexibilita Ne Ano Ano Ano Podminéné | Ano
Pevné Ano Podminéné | Ne Ne Podminéné | Ne
stanoveny

termin

4.2 Shrnuti

Zakladnim vychodiskem pro volbu metodiky je analyza povahy projektu. U projektl s

jasné definovanymi pozadavky muze byt vyhodné zvolit tradi¢ni vodopadovy model.

Naopak tam, kde se otekava ¢asta zména pozadavkd, jsou vhodné agilni pfistupy jako

Scrum ¢&i Kanban. Dilezitym faktorem je rovnéz velikost a zkuSenost tymu, potieba

dokumentace, ¢asovy tlak a rychlost dodani vysledku.

V praxi byva nejefektivnéjsi kombinace vice pfistupl. Napfiklad strukturované planovani

z modelu Waterfall a vyvojové sprinty podle Scrumu umoziuji skloubit kontrolu i

flexibilitu. Tento manual maze slouzit jako voditko, jak volit a pfizpGdsobovat metodiky
podle konkrétnich podminek projektu. Zakladnim principem v8ak z(stdva adaptabilita —
tedy ochota metodiku upravit a neustale zlepSovat.
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5 |Pripadova studie— Volba metodiky na realném projektu

5.1 Zadani projektu

Startupova firma vyviji interni mobilni aplikaci pro pojistovaci spolec¢nost. Aplikace je
uréena pro prodejce pojisténi na pobockach a umoziuje jim efektivné pracovat s klienty.

Funkce aplikace:

1. Sprava klientll — moZnost vyhledat existujiciho klienta nebo zaloZit nového.

2. Vybér pojisténi — doporuceni vhodného pojisténi na zakladé informaci o klientovi.
3. Priprava smlouvy - vedeni uzivatele celym procesem vypliiovani smlouvy.

4. Podpis smlouvy — umoznéni digitalniho podepsani dokumentu.

Aplikace bude vyvijena jako mobilni aplikace, kterd vyuziva existujici backend a API
volani. BEéhem vyvoje vSak dojde ke dvémal késadm’m zménam, na které bude nutné
reagovat:

1. Slouceni s jinou spole¢nosti, coz vyZzaduje kompletni redesign grafického rozhrani. To
bylo ¢aste¢né ocekavanu jiz pfi planovani projektu, a tudiz je mozné ocekavat i dalsi
problémy.

2. Migrace backendu do cloudu, coz znamena nutnost zménit vSechna APl volani a
pfizplsobit autentizaci aplikace.

5.2 Volba metodiky
Pro vybér metodiky pro tento projekt jsem postupoval nasledovné:
1. Definice zakladnich charakteristik projektu
Typ softwaru: interni mobilni aplikace pro pojiStovaci spole¢nost.

Cil: aplikace pro prodejce pojisténi na pobockach, ktera umoznuje efektivni praci s
klienty.

Technické pozadavky: aplikace vyuziva stavajici backend a API, s planovanymi
zménami v infrastrukture (migrovani do cloudu a redesign grafiky).

2. Zhodnoceni miry proménlivosti pozadavki

Projekt se vyznacuje proménlivymi poZadavky, zejména v souvislosti s redesignem
aplikace a migraci backendu. Tyto zmény nejsou zcela predvidatelné a mohou se
meénit na zakladé zpétné vazby a novych potfeb béhem vyvoje. Proto je dllezité zvolit
metodiku, ktera umoznuje flexibilitu pfi zménach.

3. ZvaZzovani slozZeni a velikosti tymu

Projekt bude pravdépodobné realizovdan v malém tymu. To znamena, Ze agilni
pfistupy, které funguji dobfe v mensich, vice samostatnych tymech, mohou byt
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efektivni. Pfipadné lze pouzit nékteré role, jako je Scrum Master, pokud se tym
rozroste.

Analyzovani technickych poZadavkU a kvality

Aplikace musi mit vysokou Uroven kvality, zejména s ohledem na digitalni podpisy a
citlivé udaje. Vysoky dlraz na stabilitu a bezchybnost znamena, Ze metoda
zaméfena na testovani, jako je TDD, mUzZe byt vhodn4d, ale neni nezbytnd, pokud
budou agilni testy integrovany.

Zhodnoceni ¢asovych pozadavkd a terminu doruceni

Projekt nema pevné dany termin pro dodani celkové aplikace, ale je potfeba
vyvinout rychly MVP. Agilni metodiky, jako Scrum nebo Kanban, jsou vhodné pro
iterativni vyvoj a rychlé dodavky verzi aplikace.

Posouzeni dokumentaénich a auditnich pozadavk(

Prestoze aplikace bude interni, mlZe byt vyZadovananéjaka forma
dokumentace pro auditni ucely. Tato potieba mize byt dobfe pokrytd kombinaci
agilniho pfistupu s nékterymi dokumentaénimi prvky (napf. u Scrumu).

Vybér metodiky

Na zékladé analyzy vy$e uvedenych faktor( jsem vytvofil profil projektu, ktery jsem
porovnal s Tabulkou 3 v tabulce 4 a dospél k nasledujicimu [zévéru\:

Agilni metodiky (zejména Scrum) budou idealni pro tento projekt. Scrum umoziuje
flexibilitu pfi zménach pozadavk( a zarovef podporuje rychlé iterace a dodavky
aplikace.

Kanban by mohl byt vhodny pro zajisténi plynulého toku prace, zejména pokud jde o
drobné zmény a optimalizace.

Vzhledem k potfebé stabilniho a kvalitniho kédu by bylo vhodné vyuzit testovani
fizené vyvojem (TDD), coz umozni udrzet vysokou kvalitu aplikace pfi rychlém vyvoji.

Kombinace Scrum pro agilni pfistup a TDD pro zajisténi kvality vyvoje je idealni
volbou pro tento projekt. Zvolené metodiky jsou zvyraznéné v Tabulce 4.



Tabulka 4: Ukdazka pouZiti manuélu pro vybér metodiky. Ve druhém sloupci tabulky je pfikladovy projekt, ktery
néasledné hodnotime v ramci jednotlivych kritérii z pohledu porovnavanych metodik.

i A EERERE
. 8. 9 oy c & © E
Kritérium / o = 3 3 ]
= o >
Metodika e -
Stabilni Podminéné (promeénlivé lpodmin Il Podmin Podmin
pozadavky pozadavky) Ano éné éné Ne &né Ne
Casté zmény
poiadavkﬁ Ano Ne Ano Ano Ano Ano Ano
Podmin [Podmin
Maly tym Ano Ano Ano Ano &né &né Ano
inédnaé 4 Y [l Podmin
Podminéné (omezené pro velky Pod Podmin
. oo ., ene
Velky tym tym) Ano Ne Ne Ne éné
Daraz na | Podminéné (dokumentace je -
i Podmin
dokumentaci flexibilni) Ano &né Ne Ne Ne Ne
Podmin Podmin
Potfeba kvality Ano éné Ano éné Ano Ano Ano
Rychlé dodani Podmin
MVP Ano Ne Ano Ano Ano &né Ano
Podmin
Flexibilita Ano Ne Ano Ano Ano &né Ano
Pevné stanoveny | Podminéné (moznost Podmin Podmin
termin flexibilniho terminu) Ano &né Ne Ne &né Ne

6 Zaver

Tato prace analyzovala a porovnala dvé zakladni skupiny metodiky softwarového vyvoje -
tradi¢ni vodopadovy model (waterfall) a agilni pfistupy (Scrum, Kanban, XP, TDD, Lean).
Zatimco waterfall poskytuje pevnou strukturu a jasné definované faze vyvoje, agilni
metodiky vynikaji flexibilitou, moznosti rychlé adaptace na zmény v pozadavcich a
dlirazem na iterativni vyvoj.

Kazdy z téchto pfistupt ma své silné a slabé stranky. Waterfall je vhodny pro projekty s
pevné stanovenymi pozadavky, kde je kladen dlraz na dlkladnou dokumentaci a
planovani. Naopak agilni metodiky se uplatiuji v dynamickych prostfedich, kde se
pozadavky casto méni a je klicové rychle reagovat na zmény a zpétnou vazbu od
zakaznikl. V praxi se Casto ukazuje, Ze neexistuje univerzalné nejlepsi metodika - jeji
vybér zavisi na povaze projektu, zkuSenostech tymu a specifickych pozadavcich
organizace.
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Vyznamnym pfinosem této prace je navrh systematického manualu pro vybér metodiky,
ktery umoznuje IT tym0m lépe rozhodovat na zakladé konkrétnich kritérii. Diky pfipadové
studii bylo mozné prakticky demonstrovat aplikaci tohoto manuélu a ukazat, jak mGze
pomoci pfi volbé optimalniho pfistupu k vyvoji softwaru.

Celkové lze konstatovat, Ze spravny vybér metodiky ma zasadni vliv na uspéch projektu.
Je dilezZité nejen dobfe porozumeét jednotlivym metodikam, ale také umét vyhodnotit
jejich vhodnost v konkrétnim kontextu. Tato prace tak nabizi uzite€ny nastroj pro IT tymy a
organizace, které chtéji zefektivnit proces vyvoje softwaru a zvysit pravdépodobnost
Uspésného dokonceni projektu.
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VyjadFeni k vyuZiti nastroji umélé inteligence

Pfi tvorbé této bakalarské prace slouzily nastroje umélé inteligence pouze jako doplrikova
pomlcka. Konkrétné byly vyuZity k pfekladu abstraktu a klicovych slov do anglictiny, ke
korektufe ¢eského jazyka a kontrole citaéni normy. VeSkery odborny obsah, provedena
analyzy, manual pro volbu metodiky i zavéry jsou vysledkem mé vlastni samostatné prace.
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Slovnik IT pojmu

Agilni metodiky - P¥istupy k vyvoji software, které kladou dlraz na flexibilitu, rychlé
iterace a pfizpGsobivost zmé&nam. Mezi nejznaméjsi patfi Scrum, Kanban a Extreme
Programming (XP).

API (Application Programming Interface)- Rozhrani pro komunikaci mezi rlznymi
softwarovymi komponentami nebo aplikacemi.

Audit — Nastroj pro kontrolu fungovani spoleCnosti, mize byt jak vnitini vramci
spolecnosti, nebo vnéjsi. MliZe byt vyZzadovan spolupracujicimi stranami ¢i zakonem.

Backlog — Seznam Ukoll a funkcionalit, které je tfeba implementovat. Pouzivad se v
agilnich metodikach, zejména ve Scrumu.

Backend - Céast softwarové aplikace, ktera bézi na serveru a zajistuje logiku aplikace,
zpracovani dat a komunikaci s databazi.

Cloud computing - Zplsob poskytovani vypocetnich zdrojii a sluZzeb pfes internet.
Umoznuje Skalovatelnost a flexibilitu.

Continuous Delivery (CD) - Vyvojova praktika, ktera automatizuje proces nasazeni
softwaru, umozfiuje prabézné dorucovani zmén do produkéniho prostfedi a minimalizuje
manualni zasahy.

Continuous Integration (Cl) — Praktika vyvoje, kdy jsou zmény kédu pribézné integrovany
do hlavni vétve projektu a automaticky testovany.

Délka vyvojového cyklu - Casovy Usek mezi zahdjenim a dokonéenim vyvoje softwaru.
Muze se lisit podle pouZité metodiky.

DevOps - Soubor praktik, ktery propojuje vyvoj (development) a provoz (operations) s
cilem zefektivnit a automatizovat proces nasazovani softwaru.

Endpoint - Adresa, na kterou aplikace posila pozadavky pfi komunikaci s API.

ERP systém - ERP systém (Enterprise Resource Planning) je software, ktery integruje a
automatizuje kliCové obchodni procesy organizace, jako je Ucetnictvi, fizeni zdsob a
vyroby, ¢imz zlepsSuje efektivitu a usnadnuje spravu informaci.

Implementace - Proces zavadéni a realizace softwarového feSeni nebo systému v praxi.
Zahrnuje vyvoj, konfiguraci, testovani a nasazeni do provozu.

Iterace - Opakujici se vyvojovy cyklus, ve kterém se postupné vylepsSuje software. Pouziva
se v agilnich metodikach.



Increment — Pojem z metodiky Scrum definujici nové vyvinuté funkcionality v rémcijedné
iterace.

Kanban - Agilni metoda vizualizace pracovniho postupu, kterd pomaha optimalizovat
pribéh prace.
Kritéria hodnoceni metodiky — Parametry, podle kterych lze porovnéavat vyvojové

metodiky, napfiklad flexibilita, fizeni rizik nebo délka vyvojového cyklu.

Lean Software Development - Agilni pfistup k vyvoji softwaru, ktery se zaméfuje na
eliminaci plytvani a maximalni efektivitu.

Metodika vyvoje software — Soubor postupl a pravidel pro organizaci prace pfi vyvoji
softwaru. Mezi nejznaméjsi patfi waterfall, Scrum, Kanban, XP nebo TDD.

Migrace backendu - Proces pfesunu serverové infrastruktury z jednoho prostfedi do
jiného, napfriklad do cloudu.

Product Owner - Osoba ve Scrumu odpovédna za backlog a definovani priorit vyvoje.
Projektovy management - Systém planovani, organizace a fizeni projektu.

Refaktorizace kédu - Proces Upravy a optimalizace zdrojového kédu bez zmény jeho
vnéjsi funkénosti. Cilem je zlepSit Citelnost, udrZzovatelnost a efektivitu kédu, odstranit
duplicitni ¢asti a zjednodusit jeho strukturu. Refaktorizace pomaha sniZovat technicky
dluh a usnadiiuje budouci vyvoj a rozsifovani softwaru. Casto se provadi v kombinaci s
automatizovanym testovanim, aby bylo zajiSténo, Ze zmeény neovlivni spravné fungovani
aplikace.

Retrospektiva — Setkani tymu na konci sprintu, kde se hodnoti, co fungovalo dobfe a co
je tfeba zlepsit.

Roadmapa - Casovy plan vyvoje &i jednotlivych fazi vizualizovany jako diagram.
Rizenirizik - Proces identifikace, hodnoceni a minimalizace rizik b&hem vyvoje softwaru.

Scrum - Popularni agilni metodika zaloZzena na iterativnim vyvoji, sprintu a pravidelnych
schlizkach.

Sprint — Kratky vyvojovy cyklus (typicky 1-4 tydny) ve Scrumu, po kterém by mél byt dodan
funkéni software.

Stand-up meeting — Kratka denni schiizka ve Scrumu, kde ¢lenové tymu hlasi postup a
prekazky.

TDD (Test-Driven Development) — Metodika vyvoje, pfi které se nejprve pisi testy a az
poté samotny kéd.



Technicky dluh - Stav ve vyvoji softwaru, kdy jsou pfi implementaci funkcionalit zvolena
rychld, ale neoptimalni feSeni, kterd pozdéji vyZzaduji dodatecné Upravy a opravy.

Testovani - Proces ovéfovani, zda software funguje spravneé a spliuje pozadavky.

Vodopadovy model (waterfall) - Tradi¢ni linedrni pfistup k vyvoji softwaru, kde se
jednotlivé faze dokoncuji postupné a nelze se k nim snadno vratit.

Zmeénové pozadavky — Nové poZzadavky, které se objevuji béhem vyvoje a je tfeba je
implementovat.



