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Abstrakt. Agilné metódy sa oraz astejšie objavujú ako alternatíva ku 
„klasickým“ metódam vývoja softvéru. Dôvodov ich úspechu je nieko ko, pri om 
jednotlivo sú rozoberané v prvej asti tejto eseje. V tejto asti sú alej rozoberané 
základné charakteristiky agilných metód. Jednou z najznámejších agilných metód 
je Extrémne programovanie, ktoré je bližšie rozoberané v druhej kapitole. alšia 
as  je venovaná škálovaniu agilných metód. To znamená použitiu agilných 

metód pre ve ké a distribuované projekty. Sú v nej rozoberané skúsenosti 
jednotlivých tímov a ich odporú ania spolu s experimentmi vykonanými v tejto 
oblasti. 

Úvod

Agilné metódy vývoja softvéru sa napriek tomu, že sa jedná o relatívne nový prístup 
k vývoju softvéru, tešia stále vä šej ob ube, a to najmä zo strany vývojových 
pracovníkov. Pre o je tomu tak? ím to je spôsobené? Sú agilné metódy naozaj 
všeliekom? Je možné použi  agilné metódy v hocakom projekte bez oh adu na typ 
projektu, rozsah projektu, zákazníka a podobne? Práve na takéto otázky sa pokúsim 
poskytnú  odpove  na nasledujúcich pár stranách. 

V prvej asti eseje je uvedený stru ný preh ad samotných agilných metód, 
princípov a postupov, na ktorých sú tieto metódy založené. Okrem samotného 
preh adu sú v tejto asti vysvetlené niektoré pojmy agilných metód pomocou krátkej 
charakteristiky jednej z najznámejších agilných metód, a to Extrémneho 
programovania. 

Druhá as  eseje sa venuje problému, ktorý vyšiel na povrch so samotným 
rozširovaním agilných metód. Tento problém bol nazvaný škálovanie agilných metód 
a jedná sa o problém rozsahu projektu a tým vlastne aj rozsahu tímu riešite ov
projektu, pre ktorý je nie len vhodné, ale vôbec možné použi  agilné metódy vývoja 
softvéru.
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Oficiálny vznik samotných agilných metód vývoja softvéru sa datuje k februáru roku 
2001, kedy skupina 17-tich softvérových inžinierov, iniciátorov vzniku týchto metód, 
vydala takzvaný Manifest agilného vývoja softvéru [8]. V tomto manifeste je 
zhrnutých, okrem iného, aj 12 základných princípov agilného vývoja softvéru [8]. 

Predtým ako sa budem venova  samotným princípom agilných metód, by som rád 
bližšie analyzoval, pre o sú agilné metódy úspešné v projektoch, kde takzvaný 
klasický, alebo plánom riadený vývoj zlyháva. Jednou z prí in je dynamický vývoj 
v disciplíne softvérového inžinierstva, ktorý je spôsobený aj prudkými zmenami na 
poli informa ných technológií. Princípy, ktoré boli v ase ranného vývoja softvérového 
inžinierstva správne a im boli prispôsobené aj jednotlivé metódy vývoja softvéru, sa 
v sú asnosti ukazujú by , najmä pri niektorých typoch projektov, nepoužite né.

Jedná sa najmä o predpoklad presného definovania a špecifikovania požiadaviek 
zo strany zákazníka v po iato ných fázach projektu, v samotnej fáze analýzy. Tento 
predpoklad bol správny v asoch, kedy bol softvér vyvíjaný vä šinou pre presne 
špecifikovaného zákazníka, platformu a v niektorých prípadoch dokonca aj samotný 
hardvér. V sú asnosti takýto prístup však už nie je možné s úspechom aplikova  pri 
ve kej vä šine vyvíjaných softvérových systémov. Pre o? Odpove  je jednoduchá. 
Dynamická zmena požiadaviek [7]. V dnešnej dobe sa požiadavky na vyvíjané 
softvérové systémy menia dynamicky, i už zmenou technológie, požiadaviek trhu, 
legislatívy a podobne. Preto každý jeden vývojový tím by mal by  schopný pružne 
reagova  na zmenu a vznik nových požiadaviek . 

Mnoho projektov, používajúcich práve klasické metódy vývoja softvéru 
stroskotalo práve na tomto probléme, kedy napriek tomu, že vývojárom sa podarilo 
splni  všetky definované a špecifikované požiadavky presne pod a špecifikácie, systém 
bol už v ase uvedenie na trh zastaraný. Systém bol zastaraný, pretože požiadavky sa 
menili po as vývoja systému, ale tieto zmeny už nebolo možné zapracova  do systému. 
Alebo bolo možné, ale len za cenu zlyhania asového plánu, prekro enie rozpo tu
a podobne. 

Aj klasické prístupy sa snažia o zoh adnenie možných zmien požiadaviek, 
prípadne vzniku nových požiadaviek. Avšak snažia sa ich zoh adni naplánovaním
tejto zmeny i vzniku [7]. To je však možné len s ur itou mierou úspešnosti, ktorá 
závisí od viacerých faktorov. Jedným z nich sú aj skúsenosti pracovníka ktorý vytvára 
plán, ale v kone nom dôsledku aj od náhody. V jednom medznom prípade, kedy by 
neprišlo k žiadnej zmene požiadaviek, by prišlo k plytvaniu asom a zdrojmi. 
Naopak v druhom medznom prípade, ktorý je naneš astie astejší, kedy by prišlo 
k takej ve kej zmene požiadaviek, ktorá nebola naplánovaná, by prišlo k prekro eniu
rozpo tu a asového plánu. 

Tento problém sa snažia agilné metódy rieši  tým, že vítajú zmeny požiadaviek
a rátajú s nimi už v samotnej svojej podstate. Samotná zmena požiadaviek v každej 
fáze vývoja softvéru predstavuje základný princíp agilných metód. Ja v tejto eseji 
nebudem uvádza  všetkých 12 princípov, ako boli sú uvedené v Manifeste agilných 
metód, pretože všetky vychádzajú zo štyroch základných oporných pilierov agilných 
metód, ktorými sú [8]: 
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1. kladenie dôrazu na udí, ako na najdôležitejšiu as  vývojového re azca 

2. kladenie dôrazu na funk ný softvér 

3. kladenie dôrazu na úzku spoluprácu so zákazníkom 

4. schopnos  prispôsobenia sa novým požiadavkám 
Z týchto 4 základných pilierov agilných metód sa postupom asu, ako sa 

jednotlivé agilné metódy vyvíjali, vytvorili alšie charakteristiky spolo né pre 
jednotlivé  agilné metódy. Medzi tieto charakteristiky patria: 

inkrementálny a iteratívny spôsob vývoja 

vysoký dôraz na komunikáciu medzi jednotlivými lenmi tímu 

vysoká miera spolupráce medzi jednotlivými lenmi tímu 

zapracovanie testov do skorých fáz procesu vývoja softvéru 

silné zapojenie zákazníka do procesu vývoja softvéru  

zníženie objemu dokumentácie na najnižšiu možnú mieru 

asté vydávanie funk ných verzií  

zníženie vidite nosti

redukcia nadbyto nej práce 
V tomto zozname je uvedených len zopár spolo ných znakov agilných metód. 

Samotné praktické využitie týchto znakov sa môže od jednej metódy k druhej líši .
Napríklad pri Vývoji riadenom pomocou t je presne stanovené asový  harmonogram 
vydávania nových funk ných verzií systému, a naproti tomu pri Extrémnom 
programovaní ni  podobné nie je.   

Ak by sme sa chceli bližšie pozrie  na jednotlivé charakteristiky agilných metód, 
nájdeme tu najmä dva typy.  

Jedny sa snažia o splnenie motta „Softvér vytvárajú udia pre udí“ [7]. To 
znamená, že sa kladie dôraz viac na udí, ktorí sú zapojení do samotného procesu 
vývoja softvéru ako na samotný proces [7]. V agilných metódach sa nikdy 
neuprednost uje dodržanie asového plánu, ktorý vlastne ani neexistuje, aspo  nie vo 
forme a h bke známej z klasických metód, pred samotnými vývojármi. Agilné metódy 
sa snažia o vytvorenie tímu, ktorý bude spolupracova  dlhí as, preto je kladený dôraz 
na udí. Je snaha o vytvorenie o najužšieho vz ahu medzi jednotlivými vývojovými 
pracovníkmi, ako napríklad ich umiestnením v jednej miestnosti, ktoré patrí 
k základným odporú aniam skoro všetkých agilných metód. alším prostriedkom sú 
asté stretnutia, napríklad v prípade metódy Skrumáž, sú tieto stretnutie každé ráno 

[7]. Tieto stretnutia predstavujú vo všetkých agilných metódach najdôležitejšiu formu 
komunikácie. Je dokázané, že najefektívnejším spôsobom komunikácie je komunikácia 
tvárou v tvár, to znamená komunikácia, kedy sú udia fyzicky v jednej miestnosti 
a nekomunikujú pomocou telefónu, Internetu a podobne [3,6,7,8].  
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Druhý typ sa snaží o to, o bolo spomínané už viackrát a to umožnenie, dokonca o 
uvítanie zmien v každej fáze vývoja softvéru. Na to, aby toto bolo umožnené, je 
potrebná ve mi úzka spolupráca so zákazníkom. Úzka spolupráca v prípade niektorých 
agilných metód, ako je napríklad Extrémne programovanie, predstavuje za lenenie
predstavite a zákazníka do tímu, ako regulárneho lena, ktorý sa zú ast uje všetkých 
tímových stretnutí a podobne [4]. alej je to asté vydávanie funk ných verzií, na 
ktorých zákazník otestuje samotné svoje požiadavky, zistí, nako ko sú ešte aktuálne, 
aké funkcionality je potrebné ešte implementova , ím vlastne vznikajú nové 
požiadavky. Týmto je podmienený aj samotný spôsob vývoja, ktorý je inkrementálny
a iteratívny. alšou charakteristikou, ktorá sa dá zaradi  do tejto kategórie, je Redukcia
nadbyto nej práce, kedy vývojár nevyvíja asti, ktoré nie sú takpovediac na rade. To 
znamená, že ak vývojár vytvorí triedu íslo, tak nebude implementova  operáciu 
s ítanie, pretože jednoducho ešte nie je na rade, aj ke  si je istý, že ju bude robi
v alšej iterácii. Nebude ju implementova , pretože nie je zadaná zákazníkom a 
schválená ostatnými lenmi tímu. A najmä preto, lebo zákazník ešte stále môže zmeni
svoju požiadavku na operáciu plus.    

Samotné agilné metódy nepredstavujú presné smernice, ako sa má alebo ako by 
mal vyvíja  softvér, skôr obsahujú sadu odporú aní [7], ktorú je možné prispôsobi , je 
možné použi  len vyhovujúce asti a podobne prispôsobi  potrebám konkrétneho 
projektu.

V tejto asti som sa snažil aspo  nahrubo opísa  základné princípy a spolo né
rty agilných metód, ktoré sa budem teraz snaži  demonštrova  na krátkom opise 

jednej z agilných metód, konkrétne na Extrémnom programovaní. 

Extrémne programovanie  

Extrémne programovanie som si ako reprezentanta agilných metód vybral z viacerých 
prí in. Prvou z nich je už samotný názov tejto metódy, ktorý pôsobí, ako dvojse ná
zbra . Z jednej strany táto metóda pri ahuje záujem, pretože je predsa extrémna, ale zo 
strany druhej odrádza od použitia, skuto ného použitia pri vývoji softvéru, ve  ktorá 
organizácia, by chcela ma  svoj softvér vyvíjaný extrémnymi metódami? 

Obidva prípady sú však tak trošku zavádzajúce. Pre samotných vývojárov, ale aj 
zákazníkov, ktorý sa bližšie oboznámia s touto metódou vývoja softvéru je však jasné, 
že sloví ko extrémne v názve metódy sa vz ahuje skôr na prístupy, ktoré zavádza. 
Jedným z najvýraznejších reprezentantov tohto prístupu je Programovanie v pároch.  

Druhý dôvod, pre o som si vybral práve Extrémne programovanie, sa týka druhej 
asti eseje, kde vä šina zdokumentovaných pokusov v oblasti škálovania agilných 

metód bola vykonaná práve s pomocou Extrémneho programovania. 

o je základom Extrémneho programovania 
Samotný autor metodológie Extrémneho programovania Kent Back stanovil štyri 
základné pojmy Extrémneho programovania [4]: 

1. jednoduchos

2. komunikácia 
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3. spätná väzba 

4. odvaha
Jednoduchos  spo íva v pravidle robi  všetko tak jednoducho ako sa len dá. 

Urobi  len to, o zákazník naozaj chce a nerobi  to o by zákazník mohol eventuálne
chcie  v alšej iterácii, aj ke  vieme, že to bude chcie . Napríklad, ak zákazník chce 
už spomínanú triedu íslo a operáciu s ítania, tak toto pravidlo nám káže 
implementova  len operáciu s ítania a nie operácie násobenia alebo delenia, aj ke
sme si istý, že v alšej iterácii ich bude zákazník chcie   implementova .

Komunikácia patrí pri tejto metodike k silným podmienkam úspešnosti, preto aj 
samotná metodika predpokladá isté podmienky, ako je umiestnenie tímu v jednej 
miestnosti a podobne. 

Spätná väzba je v tejto metodike zabezpe ená silnou participáciou zákazníka na 
vývoji, odporú a sa dokonca, aby sa reprezentant zákazníka stal lenom tímu. alej je 
zabezpe ená tým, že sa v podstate jedná o vývoj riadený testami, ako uvidíme 
v alšom. A v neposlednom rade preto, že sú stanovené krátke vývojové iterácie,
pri om na konci každej vzniká nejaká doru ite ná a otestovate ná funkcionalita. 

A posledný z pojmov, odvaha, naráža na odvahu jednotlivých lenov tímu. 
Odvahu pre zmenu, pretože samotný vývoj sa za ína od jednoduchého návrhu, ktorý sa 
postupne zlepšuje refaktorizáciou.

Základné  charakteristiky Extrémneho programovania [4] 

Tím ako celok – všetci udia zú astnení na projekte sú sú as ou jedného tímu, 
pri om jedným z lenov tímu je aj zástupca zákazníka. Takto je zabezpe ený
neustály kontakt so zákazníkom a samotný lenovia tímu nemusia na jednej 
strane vytvára  a na strane druhej študova  podrobné špecifikácie.

Plánovanie hrou – plánujú sa len najbližšie udalosti, plány sú jednoduché. 
Neplánujú sa jednotlivé innosti, stanovujú sa len najbližšie ciele a približný 
as ich naplnenia.

Krátke iterácie – krátke iterácie zabezpe ujú lepšiu vidite nos  zo strany 
zákazníka, umož ujú v asné testovanie, dávajú zákazníkovi do rúk alšie
a alšie výsledky, ktoré môže prehodnoti , nako ko sp ajú jeho požiadavky 
a nako ko nie.

Zákaznícke testy – na základe požiadavky od zákazníka,  jej špecifikácie, sú 
stanovené testy, ktoré musí implementácia úspešne absolvova , na to aby 
mohla by  akceptovaná zákazníkom. 

Jednoduchý návrh – táto charakteristika je zhrnutá v známej skratke 
extrémneho programovania YAGNI – „you ain’t gonna need it“, to nebudeš 
potrebova  a bola vysvetlená už v úvode tejto kapitoly

Programovanie v pároch – táto charakteristika je pravdepodobne jedna z tých, 
ktoré priniesli Extrémnemu programovaniu jeho meno. Programovanie 
prebieha v pároch, o sa ukázalo by  ako, aj ke  sa to môže zda
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neuverite né, efektívnejšie ako programovanie dvoch samostatných 
programátorov. A okrem iného podporuje aj alšiu myšlienku Extrémneho 
programovania a tou je spolo né vlastníctvo kódu.

Vývoj riadený testami – pomocou Zákazníckych testov je zabezpe ená
neustála spätná väzba medzi zákazníkom a vývojovým tímom. Ako bolo 
spomenuté aj vyššie, najskôr sa stanoví a implementuje test a až následne sa 
implementuje samotná požiadavka, funkcionalita. Dôležité je spomenú , že 
tento test musia úspešne absolvova  aj všetky alšie vydania, to znamená že 
finálne vydanie ur ite absolvuje všetky zákaznícke testy.

Zlepšovanie návrhu – tento pojem bol už vysvet ovaný v prvej asti tejto 
kapitoly, jednoducho ak je potrebné urobi  zmenu v návrhu, tak sa tento 
zmení – refaktoring, teda zmena kódu, jeho zhutnenie, zovšeobecnenie,...

Neustála integrácia – ke že samotný systém je vyvíjaný inkrementálne 
a iteratívne, je potrebná neustála integrácia nových inkrementov, to znamená 
výsledkov jednej iterácie

Spolo né vlastnenie kódu – táto charakteristika je taktiež ve mi dôležitá, 
súvisí aj s Programovaním v pároch. Všetci lenovia tímu vlastnia všetok kód 
a môžu robi  úpravy v hocktorej asti kódu, ak v nej nájdu chybu a podobne. 
Tento prístup pomáha rieši  aj problémy s odchodom lena tímu, prípadne 
s jeho ochorením. Výsledkom je aj vyššia kvalita kódu, ke že na u
nedohliada len autor, ale celý tím.

Dohodnutý štandard písania kódu – hne  dve charakteristiky sú podmienené 
vznikom štandardu pre písanie kódu a to Programovanie v pároch a Spolo né
vlastnenie kódu. Táto charakteristika znamená, že sa lenovia tímu, aj ke  len 
neformálne dohodnú na štandarde písania kódu, poznámok, pomenovávania 
tried, premenných a podobne.

Obraz systému – po as práce na projekte si každý len tímu vytvorí vlastný 
obraz, dalo by sa poveda  model, systému. Tým, že celý tím spolupracuje v 
o možno najširšej miere, komunikuje denne o svojich problémoch, nápadoch 

a ideách, mali by sa Obrazy systému jednotlivých lenov tímu o najviac 
podoba .

Udržate né tempo – z praxe je známe, že každý vývojár je schopný podáva
ur itý výkon, sú známe odchýlky až 30%. Každý vývojár najlepšie pozná 
svoje tempo a vie zhodnoti , kedy ešte má význam pracova  a kedy je už 
lepšie nepokra ova  a ís  si radšej napríklad oddýchnu . To znamená, pracuje 
sa vtedy, ke  to má ešte význam a nie vtedy, ke  to prikazuje zmluva.

Aj z tohto krátkeho opisu Extrémneho programovania je jasné, že sa zara uje
medzi agilné metódy vývoja softvéru, pri om niektoré charakteristiky agilných metód 
dovádza až do extrému, ako napríklad spoluprácu a komunikáciu vo forme 
Kolektívneho vlastníctva kódu a Programovania v pároch alebo jednoduchos  vo forme 
známeho akronymu YAGNI. 
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Aké projekty sú vhodnými kandidátmi na použitie agilných metód? Je ve mi 
ažké stanovi  presnú hranicu a presne poveda , pri ktorom projekte je vhodné použitie 

agilných metód a pri ktorom nie. Vo všeobecnosti sa dá však poveda , že to je najmä 
v tých projektoch, ktoré sp ajú požiadavky, na základe ktorých prišlo k vzniku 
agilných metód. To znamená v prípade nejasných a asto sa meniacich požiadaviek,
v prípade, kedy je zákazník ochotný participova  na vývoji a v krajnom prípade sa 
dokonca sta lenom vývojového tímu, a podobne. To znamená, že nie sú stanovené 
pevné  hranice, kedy použi agilné a kedy klasické metódy vývoja softvéru. A už 
vôbec nie sú dané pravidlá, kedy použi  ktorú agilnú metódu. Tieto rozhodnutia záležia 
na skúsenostiach a schopnostiach jednotlivých lenov tímu v prípade agilných metód 
alebo loveka za to zodpovedného, v prípade klasických metód.  

Akých udí potrebujeme do tímu vyvíjajúceho agilnými metódami? Sú známe 
rôzne testy, ktoré nám povedia, aký je kto typ loveka a ešte jednoduchšie je zisti , ako 
kto vie kvalitne programova . o je však problém agilných metód a špeciálne 
Extrémneho programovania, že sa neh adajú nadpriemerní programátori (bez alších 
požadovaných vlastností). H adajú sa udia, ktorí budú schopní: 

programova  v pároch 

zdie a  kód – Kolektívne vlastníctvo kódu 
Tieto vlastnosti sa ažko odha ujú pomocou testov. Programovanie v pároch je 

vec, ktorá je za normálnych okolností pre vývojára dos ažko predstavite ná. A ak aj 
je vývojár schopný programova  v páre, ur ite nie je každý schopný programova
v páre s každým. Takisto kolektívne vlastníctvo kódu. Je známych ve a prípadov 
z praxe, ke  vývojár jednoducho potreboval vlastni  ur itú as  kódu. Pre takýto typ 
vývojárov sú vhodnejšie iné agilné metódy, ako napríklad Vývoj riadený pomocou t.

Ako alej vidie , agilné metódy a Extrémne programovanie ako ich reprezentant 
sú ur ené pre malé tímy. o však znamená malé tímy? Tento pojem sa odlišuje od 
metódy k metóde. V hrubom zovšeobecnení by sa dalo poveda , to ko ko ko sa zmestí 
do jednej miestnosti. To samozrejme nie je pravda, pretože miestnos ou je aj letecký 
hangár. A preto, že samotné sedenie v jednej miestnosti ni  nerieši. V agilných 
metódach sa obvykle jedná sa o typ komunikácie každého s každým, o by bolo pri 
vä šom po te udí neúnosné a réžia by rástla rýchlejšie ako produktivita tímu. Pri 
extrémnom programovaní sa hovorí ako o optimálnom po te lenov tímu o ísle 12, ale 
sú samozrejme zdokumentované a úspešné projekty až do 25 lenov [4,7,8]. 

Z uvedeného vyplýva, že projekty ako napríklad Tímový projekt, ktorý 
momentálne absolvujeme na fakulte, sú ideálnymi kandidátmi na použitie agilných 
metód. Pri bližšom porovnaní narazíme na viacero spolo ných charakteristík, ktoré 
nazna ujú, že použitie agilných metód v Tímovom projekte by mohlo prinies  lepší 
výsledok, ako použitie klasických metód vývoja softvéru: 

malý tím vývojárov - typicky sa v tíme nachádza 6 lenov

úzka spolupráca so zákazníkom -  ak berieme do úvahy vedúceho projektu ako 
predstavite a zákazníka, tak sa sp a aj podmienka úzkeho kontaktu so 
zákazníkom, kedy vedúceho tímu možno považova  v niektorých prípadoch aj 
za lena tímu 
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nejasne špecifikované požiadavky, prípadne vznik nových -  požiadavky od 
vedúceho tímu ako predstavite a zákazníka prichádzajú obvykle po as oboch 
semestrov. 

asté stretnutia tímu – tím sa stretáva minimálne raz týždenne, o by nebolo 
dosta ujúce pravdepodobne ani pre jednu z agilných metód, ale typicky sa tím 
stretáva takmer denne v škole, kde sa preberajú problémy a nápady 

Škálovanie agilných metód 

Po tom, o bolo uvedené v závere predchádzajúcej asti, by sa mohlo zda  zvláštne 
vôbec rozpráva  o škálovaní agilných metód. Navyše ak sa sám zakladate  agilných 
metód a jeden z autorov Manifestu agilného vývoja Martin Fowler, vyjadril [6]: 
„Škálovanie agilných metód a extrémneho programovania je pravdepodobne posledná 
vec, ktorú by som chcel robi “. Napriek tomu sa vä šina ú astníkov konferencie, na 
ktorej toto uviedol, vyjadrila, že vývojári budú škálova  agilné metódy, aj napriek 
silným varovaniam [6]. 

Škálovanie agilných metód neznamená len zmenu v rozsahu a ve kosti projektu,
a teda aj tímu. Znamená škálovanie aj v zmysle geografickom, to znamená 
distribuovanie lenov tímu. Nie všetci lenovia tímu sú umiestnení v jednej miestnosti, 
nemusia by  v jednej budove, dokonca ani v jednom štáte.  

Škálovanie agilných metód je pomerne nová iniciatíva, ktorá logicky prišla po 
uznaní kvalít agilných metód vývoja softvéru pre malé tímy a malé projekty. Samotné 
uznanie kvality a funk nosti agilných metód nebolo urobené matematicky, ani inak 
podobne. Bolo urobené len empirickým skúmaním, to znamená porovnaním úspešnosti
projektov, ktoré používali klasické metódy vývoja a projektov, ktoré používali agilné
metódy. Tu narážame na najvä ší problém škálovania agilných metód, ktorým je 
nedostatok empirických výsledkov.  

Prí in je hne  nieko ko. Jedná sa o pomerne novú iniciatívu, a nie všetci 
zákazníci ve kých projektov sú ochotní pristúpi  na vývoj pomocou agilných metód, 
nie všetky tímy používajúce agilné metódy zdokumentujú svoj postup a podobne. Preto 
musíme naše zistenia opiera  skôr o rôzne experimenty s Distribuovaním 
programovaním v pároch a podobne. 

Od za iatku myšlienky škálovania agilných metód sa objavilo viacero 
myšlienkových prúdov. Jeden z nich staval na agilných metódach ako takých, bez 
zmeny alebo kombinácie s inými, klasickými metódami. Druhý z nich sa pokúšal práve 
o vytvorenie akéhosi hybridného prístupu, kedy by sa skombinovalo to dobré
z agilných metód a to, o robí klasické metódy fungujúce pre ve ké a distribuované
projekty, z klasických metód. Posledný z prístupov sa snaží o vytvorenie úplne nových
metód, ktoré by vznikli na základe agilných metód, ale boli by orientované pre ve ké
a distribuované projekty. 

V sú asnosti sa ukazuje by  najlepšou druhá alternatíva. Prvá alternatíva, ktorá 
striktne stavia na dodržiavaní agilných metód, naráža na neustále problémy, najmä 
s charakteristikami agilných metód ako je napríklad komunikácia, jej kvalita a 
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podobne. Tretia alternatíva je tiež úspešná, ale na o vyvíja  nové metódy, ak máme 
metódy, ktoré sú už otestované, funk né, a vývojári sú na ne pripravení. Okrem toho 
tretia alternatíva bola použitá a zdokumentovaná len v jednom konkrétnom prípade a to 
vo firme Nokia, kde boli využité princípy Adaptívneho vývoja softvéru a vytvorenie 
takzvaných Komunít pod a skúseností (Community of Practice) [5]. 

Distribuovaný vývoj softvéru sa v posledných rokoch stáva stále bežnejším najmä 
vo ve kých spolo nostiach [3]. Jedným z dôvodov je snaha ve kých spolo ností ušetri
peniaze na ve kých projektoch najímaním rovnako zdatných programátorov z krajín, 
kde je lacnejšia pracovná sila, pri om ale as  tímu je stále vytvorená z kme ových
pracovníkov firmy na centrále. alším z dôvodov je napríklad dištan né vzdelávanie 
alebo on-line vzdelávanie, kedy je potrebná kooperácia jednotlivých študentov pri 
práci na projektoch, pri om ale oni sami sú umiestnený v geograficky rozdielnych 
oblastiach.

Charakteristiky agilných metód vývoja pre ve ké projekty 

K ú ovými charakteristikami, na ktoré je potrebné sa zamera  pri škálovaní agilných 
metód sú nasledujúce štyri [3]: 

1. komunikácia – komunikácia musí prebieha  nielen v rámci tímov, ale aj 
medzi jednotlivými tímami pracujúcimi na projekte. Pod a viacerých 
odborníkov z oblasti manažmentu je nevyhnutné vytvori  nielen jeden 
komunika ný kanál a to z dôvodu, že by prišlo skoro k jeho pre aženiu. Preto 
je potrebné vytvori  viacero komunika ných kanálov a používa  ten, ktorý sa 
na plánovanú innos  najlepšie hodí.

2. zapojenie zákazníka do procesu – problémom pri ve kých projektoch býva aj 
zapojenie zákazníka do procesu vývoja. Je to najmä z dôvodu, že v prípade 
ve kých projektov obvykle nebýva zákazník  jeden, ale je to celá skupina 
zákazníkov, v niektorých prípadoch dokonca konkurentov. V takom prípade 
je nemožné zvoli  jedného hovorcu zákazníka, pretože sami zákazníci môžu 
ma  protichodné požiadavky. Problémom môže by  aj vyvíjanie generického 
softvéru, kedy je zákazníkom celý segment trhu a zákazník je nevidite ný.

3. plánovanie – najmä v prípade ve kých projektov je neobvyklé plánova
projekt oproti výsledkom. Typicky je plán zameraný na mí niky, ktoré nie sú 
zoradené pod a priority alebo biznis hodnoty pre zákazníka. Preto je asto 
ažké, prejs  od tohto typu plánovania k plánovaniu používanému agilnými 

metódami, ako je napríklad plánovanie hrou. Z tohto dôvodu je ob as 
potrebná kombinácia oboch prístupov pre vytvorenie kompromisného plánu 
projektu.

4. integrácia – vä šina agilných metód obsahuje ako jednu zo svojich 
charakteristík neustálu integráciu. Tento prístup je však asto v prípade 
ve kých tímov alebo ve kého po tu tímov ve mi ažké. 

V tomto zozname sú uvedené len niektoré charakteristiky agilných metód, ktoré 
sú zvy ajne problémové v prípade škálovania agilných metód pre ve ké projekty. 
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Samozrejme zoznam sa môže líši  projekt od projektu, v závislosti od typu projektu, 
distribuovanosti alebo lokálnosti tímov, skúseností jednotlivých vývojárov s agilnými 
metódami a podobne. 

Riešenie týchto problémov je taktiež individuálne pre každý projekt. Napriek 
tomu existujú ur ité odporú ania, pre niektoré z agilných metód vývoja. Cie om 
týchto odporú aní je pomoc vyrovna  sa s hore uvedenými a aj mnohými alšími 
problémami, s ktorými sa tím môže stretnú  po as vývoja ve kého projektu použitím 
tejto metódy. Príkladom je Extrémne programovanie, pre ktoré vznikol aj pojem 
Distribuované extrémne programovanie a jednotlivé odporú ania sa uvedené v kapitole 
Extrémne programovanie a distribuovaný vývoj. 

Charakteristiky distribuovaného agilného vývoja [3] 

1. Zníženie objemu a kvality komunikácie – prieskumy v tejto oblasti ukázali, že 
so vzdialenos ou sa znižujú obidva tieto ukazovatele. Je to spôsobené aj tým, 
že je zložitejšie vies  neformálnu diskusiu, ktorá je neoddelite nou as ou  
každého softvérového projektu.

2. Oneskorenia v rozhodnutiach a distribúcii informácií – distribuované projekty 
môžu ma lenov, ktorí sú z rôznych asových pásiem, tým pádom pracujú 
v rozli ných asoch, je zložitejšie usporadúva  on-line stretnutia a podobne.

3. Vä šina distribuovaných projektov je aj rozsahovo a po tom lenov tímu 
ve kých

4. Kultúrne rozdiely – pretože softvér je vyvíjaný u mi, je vývoj softvéru silne 
viazaný na udskú povahu, ktorá je silne ovplyvnená aj kultúrou. Preto sa 
kultúrne rozdiely stali jedným z faktorov ovplyv ujúcich vývoj softvéru.

Ako bolo spomenuté v prvej asti tejto eseje, Manifest agilných metód obsahuje 
12 základných princípov. Z týchto 12 sú najmä nasledujúce tri ovplyvnené 
distribuovaným vývojom [3]: 

1. Individuality a interakcie – nedostatok komunikácie opísaný vyššie robí 
ažším najmä výber správnych individualít, ktoré by boli schopné udržova

efektívnu komunikáciu medzi sebou 

2. Spolupráca so zákazníkom – blízke vz ahy so zákazníkom sú taktiež 
ovplyvnené distribuovanos ou projektu, o vyús uje opä  do menšieho 
objemu a efektivity komunikácie 

3. Odpove  na zmenu – pretože samotné distribuované prostredie prináša extra 
zdržania, predlžuje sa as potrebný na zmenu 

Extrémne programovanie a distribuovaný vývoj 

V tejto asti sa pokúsim o modifikáciu metódy Extrémne programovanie tak, aby 
zodpovedal podmienkam distribuovaného vývoju. Týmto vzniká takzvané 
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Distribuované extrémne programovanie. Charakteristikami Extrémneho 
programovania, ktoré sú ovplyvnené distribuovanos ou projektu sú [3]: 

plánovanie hrou – s pomocou videokonferencií môžu by  všetci lenovia tímu 
a zákazníci zapojený do procesu vývoja

neustála integrácia – jednotlivý lenovia tímu zdie ajú asti kódu nad 
ktorými vytvárajú a spúš ajú testy

programovanie v pároch – Vzdialené programovanie v pároch, kedy sú 
jednotlivý lenovia vývojového páru umiestený v rozdielnych lokalitách, je 
riešené zdie aním pracovnej plochy vývojového prostredia 

zapojenie zákazníka – z dôvodu o najužšej spolupráce so zákazníkom sa 
usporadúvajú videokonferencie so zákazníkom a lenmi vývojového tímu. 

Na to, aby sme mohli vyvíja  metódou Distribuovaného extrémneho 
programovanie potrebujeme minimálne tieto prostriedky [3]: 

lenovia tímu musia by  schopní hovori  jedným jazykom 

potrebujeme prostriedok na výmenu informácií, stanovovanie rozvrhov, to 
znamená nejaký komunika ný nástroj 

prostriedok pre manažment kódu a kolektívne vlastníctvo kódu 

nástroj umož ujúci programovanie v pároch, napríklad nástroj pre on-line 
zdie anie pracovnej plochy 

a v neposlednej miere nástroje pre on-line komunikáciu, napríklad audio 
a video konferencie 

Okrem problémov s distribuovanos ou projektu, je potrebné sa zamera  aj na 
ve kos  projektu, to znamená na rozsah projektu a ve kos  tímu. Najdôležitejšími 
charakteristikami ovplyvnenými rozsahom projektu sú [3]: 

ústna dokumentácia 

kolektívne vlastníctvo 
Škálovanie Extrémneho programovania naráža najmä na problém ústnej

dokumentácie, kedy vä šina dokumentácie je vypovedaná len ústne a uložená 
v hlavách jednotlivých vývojárov. Z tohto dôvodu nie je potrebné vytvára  zložitú 
dokumentáciu, ktorá by nebola dodaná zákazníkovi a aj tak by slúžila len pre vnútorné 
potreby tímu. Problémom sa však stáva, ak pre ve kos  tímu, nie je možné umiestni
tím v jednej miestnosti, podobne ako v prípade distribuovaného vývoja.  

Tento problém je možné rieši  opa ným prístupom, kedy sa upustí od skratky 
YAGNI a vytvorí sa úloha správcu dokumentácie, pri om táto úloha sa bude 
považova  jednoducho za alšiu z požiadaviek, aj ke  nie od zákazníka. Tento správca 
dokumentácie je zodpovedný za vytvorenie dokumentácie, pri om stále platí zásada 
urobenia len toho, o je potrebné. Táto dokumentácia je v presne takom rozsahu a na 
takej úrovni abstrakcie, aby pomohla všetkým lenom tímu pochopi  ciele 
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a požiadavky stanovené v projekte a umož ovala vytvorenie ústnej dokumentácie v 
rámci tímu. 

Distribuovaná komunikácia a Extrémne programovanie [1] 

Ako bolo už nieko ko krát spomenuté, komunikácia má k ú ovú úlohu vo všetkých 
agilných metódach. Rovnako bolo spomenuté, že Extrémne programovanie 
a konkrétne jeho metóda Programovania v pároch predstavuje jednu z komunika ne
najnáro nejších aktivít v rámci agilných metód. Dôvodom je úzka spolupráca dvoch 
udí, ktorí pracujú na rovnakých astiach projektu, dokonca kódu. Avšak výsledkom 

ich snaženia je len jedna implementácia tejto asti, na ktorej sa musia dohodnú
a spolo ne ju naprogramova . Preto sa zovšeobecnene dá poveda , že ak funguje 
Programovanie v pároch aj distribuovane, tak fungujú aj ostatné praktiky používané 
v agilných metódach. 

Z tohto dôvodu bol vykonaný zaujímavý experiment. Tohto experimentu sa 
zú astnilo  134 študentov, ktorí boli rozdelení do štyroch tímov : 

1. 9 skupín, ktoré neboli distribuované a nepoužívali programovanie v pároch 

2. 16 skupín, ktoré neboli distribuované a používali párové programovanie 

3. 8 skupín, ktoré boli distribuované a nepoužívali párové programovanie 

4. 5 skupín, ktoré boli distribuované a používali párové programovanie 
Jednotliví lenovia tímov sa vyberali sami spomedzi študentov a cie om bolo 

naprogramova  jednoduchá hru v Jave. 
Na meranie produktivity bol použitý parameter Po et riadkov kódu za hodinu 

a pre meranie kvality softvéru bol použitý parameter získanej známky za tento projekt. 

Obr. 1. Porovnanie produktivity jednotlivých skupín 

Ako je možné vidie  na obrázku Obr. 1, distribuované páry boli produktívnejšie 
ako nedistribuované, pri om ale distribuovaný jedinci, to znamená tí, ktorí nepoužívali 
párové programovanie, boli produktívnejší ako tí, ktorí programovali v pároch. Avšak 
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autori tohto experimentu upozor ujú, že dáta nie sú štatisticky signifikantné, z dôvodu 
ve kého rozptylu. 

Obr. 2. Porovnanie kvality softvéru vytvoreného jednotlivými skupinami 

Ako vidie  z obrázku Obr. 2, distribuované skupiny používajúce programovanie 
v pároch získali najlepšie hodnotenie. Opä  autori upozor ujú na malé rozdiely, ktoré 
neboli dostato né na to, aby mohli by  výsledky štatisticky signifikantné. 

Napriek použitiu zjednodušených kritérií hodnotenia kvality a produktivity tímov 
a štatistickej nejednozna nosti výsledkov experimentu sa dá na základe výsledkov 
experimentu poveda , že distribuované programovanie v pároch nie je menej 
produktívne alebo produkujúce horší softvér, ako programovanie v pároch na jednom 
mieste alebo programovanie individuálne. 

Rozsahovo a ve kos ou tímu ve ké projekty 

Doteraz diskutované metódy boli síce ur ené pre distribuované projekty, ale neriešili sa 
v nich problémy vznikajúce pri rozsahovo ve kých projektoch. Napriek tomu, že 
v sú asnosti je ešte stále známych málo výsledkov projektov vyvíjajúcich na tomto 
princípe, z výsledkov jedného z nich, od firmy ThoughtWorks je možné vypozorova
nasledovné [3]: 

neustála integrácia ako prostriedok zamedzenia problémov s integráciou 
medzi lokálnymi a vzdialenými tímami 

je zavedená úloha analytika, ktorý predstavuje akýsi medzistupe  medzi 
zákazníkom a vývojármi v ase neprítomnosti zákazníka 

sú zavedené úlohy lokálnych analytikov, umož ujúcich lepšie pochopenie 
aplika nej logiky 

 vývojári vo vzdialených tímoch píšu testy, aby im bolo umožnené lepšie 
pochopenie požiadaviek 
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zákazníci testujú  jednotlivé vydania softvéru, z dôvodu otestovania nových 
funkcionalít a poskytnutia spätnej väzby 

 uskuto ujú sa pravidelné stretnutia, kde sa preberá aktuálny stav projektu  

je nevyhnutné vytváranie vä šieho množstva dokumentácie ako kompenzácia 
zníženého objemu a kvality komunikácie 

Z vyjadrení jednotlivých vývojárov a firmy ThoughtWorks, je možné usúdi , že 
s úspechom použili agilné metódy aj v projekte s ve kým rozsahom, s dodržaním hore 
uvedených prispôsobení. alej možno usúdi , že distribuované agilné metódy nie sú 
síce nato ko efektívne ako lokálne agilné metódy, ale sú stále efektívnejšie ako 
klasické metódy, i už lokálne alebo distribuované. 

Samozrejme, že nie je možné na základe jednej úspešnej aplikácie 
distribuovaných agilných metód, vytvori  pravidlá pre úspešné aplikovanie agilných 
metód vo ve kých geograficky roz ahlých projektoch. Na základe pozorovaní 
viacerých distribuovaných projektov vznikli nasledujúce odporú ania [9]: 

po iato né, takzvané „kick-off“ stretnutie by malo by  uskuto nené na 
jednom mieste a nie on-line, z dôvodu lepšieho spoznania jednotlivých lenov
tímu 

je nevyhnutné zabezpe enie konferen ného serveru zabezpe ujúceho
komunikáciu n-n, z dôvodu on-line stretnutí tímu 

wiki1 je vhodnou alternatívou k použitiu klasických indexových karti iek

pri distribuovanom programovaní v pároch je nevyhnutná vô a jednotlivých 
vývojárov komunikova

každodenné stretnutia sú nevyhnutnou sú as ou vývoja, podobne ako pri 
metóde Skrumáž 

Ako vidie  napriek tomu, že neexistuje dostato né množstvo empirických dát na 
vyvodenie jednozna ného záveru, je možné poveda , že agilné metódy môžu by
úspešné aj v distribuovaných projektoch.  Samozrejme, ako som spomenul už na 
za iatku tejto kapitoly, nie je možné snaži  sa o presadzovanie istých agilných metód, 
pretože tie sú presne ur ené, o bolo uvedené aj v samotnom Manifeste agilného 
vývoja, pre malé tímy vývojárov, umiestnené na jednom mieste. Preto je potrebné 
využitie alších prostriedkov, z ktorých niektoré sú známe z klasických prístupov. 
Príkladom môže by  kompenzácia nedostatku a zníženej kvality komunikácie 
pomocou zvýšeného objemu dokumentácie. 

Rovnako je možné vyvodi  z uvedeného experimentu, že Distribuované 
programovanie v pároch neprináša menšiu produktivitu alebo menej kvalitný kód, ako 
lokálne programovanie v pároch. Samozrejme tento predpoklad nemusí plati
všeobecne, a záleží na type projektu, na používaných prostriedkoch pre distribuované 
programovanie v pároch a samotnú komunikáciu a v neposlednej rade aj na samotných 
                                                     
1 wiki – je špeciálny typ webovej stránky, ktorá dovo uje používate om jednoducho pridáva  a editova

svoj obsah
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vývojároch, na tom ako sú schopní vysporiada  sa s týmto novým prístupom, ktorý 
opä  prináša nie o nové, ako je len samotné programovanie v pároch. 

Ako som spomenul, agilné metódy sú z jedným z kandidátov na to, akým 
spôsobom pracova  v rámci Tímového projektu. Ale pre o sa potom zaobera  ich 
škálovaním? Ve  predsa tím na tímovom projekte je vždy maximálne 8 udí. Odpove
je jednoduchá a je vidite ná aj z tejto asti. Snažil som sa orientova  skôr na problém 
distribuovanosti projektu ako na jeho škálovanie, o je pod a m a astejší prípad, 
najmä v akademickom prostredí. A rovnako je to aj prípad nášho tímu, pretože dvaja 
z lenov nášho tímu odchádzajú študova  do zahrani ia a preto v prípade použitia 
niektorej z agilných metód sa z ich distribuovaním stretneme na vlastnej koži. 

Zo všetkých uvedených experimentov, skúseností a odporú aní je možné vyvodi
nieko ko záverov. Prvý z nich je, že agilné metódy možno, napriek silným varovaniam 
zo strany autorov agilných metód, škálova . alší z nich je, že agilné metódy možno 
škálova , ale len vtedy, ak sa vzdáme, poprípade zvo níme niektoré z charakteristík 
agilných metód.  

V neposlednom rade je potrebné poznamena , že aj samotné agilné metódy 
predstavujú nový prístup, o samozrejme platí pre Škálované agilné metódy 
dvojnásobne. Preto je v tejto oblasti publikovaných ve mi málo prác, a ak aj boli, 
neboli v nich presne opísane metodologické postupy používané pri vývoji. A práve 
z dôvodu nedostatku informácii, empirických výsledkov o tom, ako skon ili 
distribuované projekty a ve ké projekty využívajúce agilné metódy vývoja projektu, 
nie je tieto možné v sú asnosti objektívne zhodnoti . V každom prípade agilné metódy 
vývoja softvéru predstavujú zaujímavú alternatívu ku klasickým metódam vývoja 
softvéru, najmä v prostredí nejasných a meniacich sa požiadaviek. Ale pravdepodobne 
potrvá ešte istý as, pokia  budú vývojárske a zákaznícke spolo nosti schopné 
akceptova  vývoj pomocou agilných metód aj v prípade ve kých a distribuovaných
projektov. 

Záver 

Agilné metódy od svojho vzniku poskytujú zaujímavú alternatívu ku klasickým
metódam vývoja softvéru. Trvalo istý as, kým sa tieto metódy dostali do povedomia, 
za ali by  používané v reálnych projektoch a osved ili sa v praxi . Až samotná prax 
ukázala, s akými problémami je potrebné sa v prípade týchto metód vyrovna .
A samozrejme, aj aké sú najvä šie výhody týchto metód. Taktiež prax preukázala to, 
o bolo deklarované už v samotnom Manifeste agilných metód. A to, že tieto metódy 

sú primárne ur ené a funk né pre malé a lokálne tímy.   
Potom, ako sa agilné metódy osved ili v oblasti malých projektov 

a lokalizovaných tímov, vznikla otázka, i môžu by  úspešné aj v prípade ve kých 
projektov a distribuovaných tímov. Napriek tomu, že samotní autori agilných metód sa 
stavali k tomuto novému prístupu negatívne, boli už aj v tejto oblasti publikované 
výsledky. Jedná sa najmä o výsledky experimentov, ale v poslednom ase ím alej 
tým viac, aj o výsledky konkrétnych projektov. Na základe týchto výsledkov je možné 
predpoklada , že agilné metódy je možné škálova , to znamená že ich je možné použi
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pre ve ké projekty a distribuované tímy. Avšak pravdepodobne potrvá ešte istý as, 
kým sa za nú agilné metódy, i už škálované alebo nie, používa  vo všetkých tých 
projektoch, kde môžu prinies úsporu asu, pe azí a kvalitnejší výsledný produkt. 
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Annotation
Agile methods of software development and their scaling 
Agile methods have being established as an alternative to the classic methods of software 
development. Reasons of their success are discussed in the first section of this paper. In the 
same section are discussed basic characteristic of agile methods also. One of the most famous 
agile methods is Extreme programming, which is discussed in the next section. Second half of 
this paper is dedicated to scaling of agile methods, using agile methods in large and distributed 
projects. Published experiences and recommendations are discussed in these section beside 
experiments in this area. 


