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Abstrakt 
Práce se v nuje pozici testování software podle p ístupu Lean software development a jeho 

aplikací v testovacím týmu. První ást práce p edstavuje koncept Lean myšlení a jeho 

základní principy a dále se práce zam uje na samotnou pozici testování podle Lean software 

development. 

Tato práce se nejd íve zabývá agilním p ístupem k vývoji a pozici testování v Lean software 

development. Koncept Lean software development definuje n kolik princip , podle kterých 

by se m ly testovací týmy ídit. Tyto principy a jejich obecná aplikace v testovacích týmech 

bude následn  vysv tlena. 

Druhá ást práce je v nována aplikaci Lean software development ve firm . Pracuji na 

testerské pozici a znám již procesy b hem vývoje a testování, proto je jedním z cíl  této práce 

aplikovat tento p ístup v týmu, ve kterém s kolegy zajiš ujeme testování softwaru. 

Nejd íve je nastín na výchozí situace ve firm . Uvedeny jsou použité techniky a druhy 

používaných nástroj  a postup  a také nevýhody a problémy, se kterými se v pr hu 

testování dle d ív jších standard  potkáváme. Poté následuje text zabývající se aplikací 

princip  Lean software development v našem testovacím týmu a zlepšení a výhody,  

které p ináší. 
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Abstract 
This  diploma  thesis  describes  the  position  of  software  testing  according  to  Lean  software  

development approach and its appliacation in testing team. At first. Lean concept is 

introduced  with  its  basic  principles,  then  the  thesis  focuses  on  the  position  of  testing  in  the  

Lean software development itself. 

At  the  beginning  this  thesis  deals  with  agile  approach  to  development  and  software  testing  

position in Lean software development. This concept defines several principles, which should 

be followed by testing teams. These principles and its general application in testing teams 

are subsequently explained. 

The second part is devoted to Lean software development in a real company. I am working as 

a  tester  and  I  already  know  the  development  and  testing  processes  –  that’s   why  

one of my goals is to apply this approach to our testing team. 

Firstly the default situation in our company is introduced. Used technics and types of used 

testing tools are listed together with procedures and also the disadvantages and troubles, 

which occurred during the original testing process. Then the following parts are devoted to 

Lean software development principles application in our testing team followed with 

description of improvements and advantages delivered by the principles. 
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1 Úvod 

Koncept Lean myšlení vycházející z nápadu Lean production je jedním z mnoha pohled  na 

ístup k výrob , vývoji nebo testování produktu. Tento nový zp sob práce se ujal v IT 

prost edí a vznikla myšlenka aplikovat principy Lean pro softwarové spole nosti pod názvem 

Lean software development. V této práci se zam ím na zavedení Lean software development 

v testovacím týmu. 

V první ásti práce p edstavím testovací tým, který je sou ástí softwarového projektu. Uvedu 

rozdíly oproti tradi nímu p ístupu, nastíním situaci v pr hu testování a p edstavím druhy a 

techniky testování používané v Lean software development.  

Poté p ejdu k p edstavení samotného konceptu Lean myšlení a jeho aplikace pro softwarové 

spole nosti. Základem Lean software development jsou principy, které by m la každá 

softwarová spole nosti aplikovat. U každého principu se pozastavím a popíšu, jak se 

konkrétní cíl m že obecn  aplikovat pro testovací tým. 

Další kapitola se týká samotné aplikace t chto princip  pro testovací tým ve spole nosti, kde 

pracuji. Nejd íve up esním výchozí situaci, definuji používané technologie, nástroje, techniky 

a také postupy p i testování softwarových aplikací. Samotné použití princip  popisuji tak, že 

každý z princip  definuji, popisuji, jak ho náš testovací tým aplikoval na aktuální situaci, a co 

se díky tomuto principu zlepšilo nebo zhoršilo. 

Na záv r této práce jsem vytvo il dotazník, který jsem rozeslal len m celého týmu v naší 

spole nosti, aby se mohli vyjád it k testovacímu procesu po p ijetí Lean software 

development. Vyhodnocení dotazníku obsahuje poslední kapitola práce. 

Jako cíle této diplomové práce jsem si stanovil p edstavit koncept Lean Software 

Development a jeho využití pro oblast testování softwaru a popsat jej na základ  zkušeností 

s aplikací v reaálné firm . Vedlejším cílem práce je ov ení hypotézy, že použití Lean 

Software Development zvyšuje efektivitu testovacích tým , a to formou srovnání funk nosti 

týmu p ed a po zavedení Lean Software Development a dotazníkovým šet ením mezi 

pracovníky. 
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2 Rešerše 

Kapitola shrnuje existující nejd ležit jší zdroje, pojednávající o konceptu LeanSD 

a jemu p íbuzných tématech formou komentované rešerše. 

Výchozím zdrojem pro mou diplomovou práci byla kniha (1) autor  Toma a Mary 

Poppendieck, kte í se mnoha knižními tituly zasloužili o rozvoj Lean software development 

a šírení tohoto konceptu mezi širokou ve ejnost. Dalším zdrojem byly knižní tituly (4) a (7) 

rovn ž od manžel  Poppendieck. Krom  t chto knižních titul  tito auto i vydali n kolik 

lánk , které tyto knižní tituly dopl ovaly nebo obsahovaly nové informace, které nebyly 

v t chto knižních titulech zakomponovány. Využil jsem informace z lánku (25). 

Manželé Poppendieck jsou profesionály týkající se konceptu LeanSD a jeho aplikace 

v softwarových spole nostech. Díky jejich publikacím jsem pochopil Lean myšlení a historii 

vzniku, koncept LeanSD, proces vývoje, ale i testování v rámci tohoto konceptu. 

Další velice známou zahrani ní autorkou, která se zabývá výhradn  testováním software 

a konceptem LeanSD a dalšími agilními metodikami, je Lisa Crispin, jejíž informace 

z knižního titulu (31) jsem také pln  využil. Autorka poskytuje své prezentace na vlastních 

internetových stránkách, využil jsem prezentace (32) a (35). Prameny této autorky byly 

pro m  druhým nejd ležit jším zdrojem informací. 

Kvalifika ní práce, která se nejvíce dotýká tématu mé diplomové práce, je bakalá ská práce 

Lean software development, viz (5). Tato práce se zabývá podstatou p ístupu Lean software 

development s p hlednutím na vývoj podle tohoto p ístupu obecn . Práce zahrnuje historické 

pozadí vývoje, definování Lean myšlení, vznik LeanSD a porovnání s agilními metodikami.  

Použil jsem informace také z dalších kvalifika ních prací, jako nap . (10), která se zabývá 

testováním software podle agilní metodiky OpenUP. P estože se nejedná o koncept LeanSD, 

pohled na agilní testování software obsažen v této práci, byl pro m  také dostate ným 

ínosem. Dále jsem použil práci (13), která se zabývá hodnocením agilních metodik, 

poskytla mi p ehled o ostatních agilních metodikách a pomohla mi ut ídit si informace 

a vytvo it tak kapitoly, ve kterých jsem se snažil koncept LeanSD obecn  zhodnotit. 

Zahrani ní kvalifika ní práce, která se nejvíce p ibližovala mému tématu, je práce (6) 

popisující jak teoretický základ LeanSD, tak zejména aplikaci LeanSD v softwarové 

spole nosti. P estože práce nebyla zam ena na testování podle LeanSD, poskytla 

mnoho užite ných a hlavn  praktických informací. 
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Žádná z t chto prací není vymezena pouze na testování software podle konceptu Lean 

software development, ale spíše poskytují teoretický základ ur ený k pochopení tohoto 

konceptu a k jeho možné aplikaci p i vývoji software. Obsáhlé zahrani ní knižní tituly 

poskytují pohled na testování software, ovšem v p íliš obecném m ítku, proto jsem 

informace z r zných pohled  v této práci zkombinoval a použil je pro úsp šnou aplikaci 

konceptu Lean software development pro testovací tým, ve kterém pracuji. 
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3 Testovací tým 

Donedávna se na testování softwaru nekladl p íliš velký d raz. D kaz poskytují známé chyby, 

nap íklad ve firm  Intel, která m la ve svých prvních procesorech numerickou chybu, jež p i 

náro jších matematických po tech vracela nesprávné hodnoty. Po n kolika sporech se Intel 

rozhodl své procesory zákazník m vym nit. D ležité však z stává to, že tato chyba stála 

firmu více než 400 milion  dolar . Tato ástka rozhodn  stojí za p emýšlení a motivování 

firem investovat do testování vyvíjeného softwaru i hardwaru. (11)  

Testovací proces nebo testovací týmy samoz ejm  nikdy nemohou nalézt všechny chyby, 

které daný systém obsahuje, ale jedná se o d ležitý proces ve vývoji softwaru, který ov uje, 

jestli daný software spl uje všechny požadavky zákazníka. Testování také kontroluje, 

zda nejsou v softwaru žádné chyby. (10) 

Samostatný testovací tým je složen z n kolika nebo ve v tších spole nostech z mnoha tester , 

kde je každý tester p azen ke konkrétní roli v testovacím týmu. Tyto role mohou být r zné 

a jsou vytvo eny zejména kv li rozd lení odpov dnosti a p azení tester  ke konkrétním 

úkol m podle jejich zkušeností a znalostí.  

V rámci testovacího týmu lze identifikovat tyto role: 

 “Test designer – zodpov dný za p ípravu test , vytvá í testovací p ípady a rozhoduje 
o tom, jaká budou testovací data. 

 Test manager – zodpov dný za plánování, organizovaní, koordinování a reportování 
stavu testování. 

 Test executor – zodpov dný za vlastní provedení test , dokumentuje výsledky test , 
kontroluje logy a hlásí defekty.” (66) 

Jména rolí jsou rozdílná tém  v každé metodice vývoje software1, avšak z vlastní zkušenosti 

vím, že b hem testování každý len týmu ob as p ijme úkoly jiné role, která je za úkol 

odpov dná. Nap íklad test designer b žn  p ipravuje testovací p ípady2 (angl. test cases), 

které poté sám provede. Role v týmu splývají a zejména u menších tým  není p íliš d ležité 

leny týmu oficiáln  pojmenovávat.  

                                                
1 Metodika je komplexní návod pro vývoj software s definovanými principy, procesy, praktikami, rolemi a 

znými technikami. (autor) 
2 Testovací p ípady, resp. slovn  zaznamenané kroky (akce), které musí tester vykonat, aby otestoval funk nost 
software. Takto provedený test pat í mezi innosti manuálního testování. (autor) 
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Existují charakterové a odborné požadavky, které by m l dobrý softwarový tester mít, i když 

které z nich jsou jen velmi t žko prokazatelné.  

 

1 Obrázek - Vlastnosti dobrého SW testera (67) 

Podle (67) ned lají lov ka dobrým testerem pouze technické dovednosti, ale jsou to také 

analytické schopnosti porozum t, analyzovat problém a rozd lit ho na samostatné, 

nejlépe i testovatelné ásti. Dobrý tester také dokáže své poznatky sdílet a vysv tlit ostatní 

len m nejen testovacího týmu.  

Z vlastní zkušenosti vím, že dobrý tester je také pe livý lov k, kterému neunikne žádný 

detail. Myslím si, že dobrý tester se pozná také podle toho, kolikrát je vývojá em tázán 

ohledn  vysv tlení chyb, které vývojá m reportoval. Pokud není tester schopný p edat 

srozumiteln  nabyté poznatky z procesu testování, nejedná se dle mého názoru o dobrého 

testera. 

3.1 Úloha testovacího týmu 

Úloha  testovacího  týmu  spo ívá  v  zajišt ní  kvality  software  na  takové  úrovni,  kdy  jsou  

spln ny požadavky zákazníka. Zjednodušen eno, testování ma za úkol nalézt co nejvíce 

chyb, které by mohl zákazník v systému objevit. Navíc výdaje spojené s opravou problém  

hotového systému jsou v tšinou daleko vyšší, než když je software testován pr žn . 

Softwarové spole nosti, které po ítají s testováním, mohou mnohem p esn ji splnit asový 

plán projektu, jelikož již od po átku testují a postupn  objevují a opravují chyby. Testování 

také pravideln  informuje management o kvalit  softwaru a podílí se p i rozhodování o dalším 

vývoji produktu. 
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3.2 Pr h testování 

Pro zjednušení p ehledu o druzích test  používaných b hem testování byl podle (32) vytvo en 

testovací kvadrant, který ur uje, které druhy test  se vytvá í a k jakému ú elu se používají. 

 

2 Obrázek - Testovací kvadrant (32) 

Testovací kvadrant je podle (32) rozd len do ty ástí – kvadrant  Q1 až Q4. Každý z nich 

obsahuje p íklady druh  test , které by testovací tým m l vytvá et. Testování za íná levým 

spodním kvadrantem Q1, který se zam uje na nejnižší vrstvu aplikace – zdrojový kód, 

a kon í kvadrantem Q4, který se soust edí na kvalitu celku a obsahuje druhy výkonnostních 

a dalších test  celého systému. 

Použití kvadrantu pomáhá zajistit spln ní t chto cíl  (35): 

 podpora týmu; 

 kritika produktu; 

 zajišt ní business požadavk  (požadavky zákazníka); 

 zajišt ní spln ní technologických požadavk . 

Vertikální kvadranty stojící na levé stran  Q1 a Q2 obsahují testy, které podporují tvorbu 

produktu. Do t chto kvadrant  pat í testy, které ilustrují, vyjas ují a ujiš ují tým v tom, 



 13 

že se produkt chová tak, jak by se podle požadavk  chovat m l. Testy slouží pro zajišt ní 

kvality kódu a produktu a také pro prevenci chyb. Naopak kvadranty na pravé stran  Q3 a Q4 

obsahují testy, které se zam ují na výsledný produkt, tedy že se v produktu hledají 

opomenutí, chyby nebo nesprávná chování. (36) 

Horizontální  kvadranty  ležící  ve  spodní  ásti  Q1  a  Q4  obsahují  testy,  které  jsou  vytvá eny  

vývojá i nebo testery na technologické úrovni, což znamená, že zákazník je ve výsledném 

produktu nevidí a nem že si z toho pohledu produkt vyzkoušet. Naopak kvadranty ležící 

v horní ásti Q2 a Q3 obsahují testy, které si zákazník vyzkoušet m že. Jedná se o testy 

grafického uživatelského rozhraní, funkcionální testy nebo pr zkumné testy. (36) 

3.3 Kvadrant Q1 

 

3 Obrázek - Kvadrant Q1 (32) 

Tento kvadrant podle reprezentuje Test-Driven Development (TDD), což je technika 

vytvá ení test  a zárove  jádro agilních testovacích praktik. (37) 

TDD je pokro ilá technika používající automatizované unit testy, které ídí návrh software 

a nutí k odbourání vazeb mezi závislostmi. Unit testy (unit tests), asto ozna ované jako 

programátorské testy, testují zdrojový kód tak, že metodám (funkcím) t íd zdrojového kódu 

edávají vstupní data a kód následn  vrací výstupní data. Unit testy testují funkcionalitu 

zdrojového kódu tím, že tato výstupní data kontrolují proti dat m, které programátor 

ekával. (37)  

Výsledkem jsou obsáhlé testovací sady automatizovaných unit test , které mohou být 

spoušt ny kdykoli a jsou schopné nep etržit  poskytovat informace o tom, jestli je zdrojový 

kód a produkt stále funk ní. Tato technika je velice zd raz ována agilními metodikami. 

Typicky jsou tyto testy vytvá eny programátory, jelikož unit testy testují jejich vlastní 

zdrojový kód.  
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Cílem kvadrantu Q1 je vytvo ení test , které vývojá m pomohou navrhnout lépe jejich kód. 

Zárove  jim dodávají jistotu, že nasazený kód neprovede n jaké nezamýšlené zm ny 

v aplikaci. Unit testy i testy komponent jsou vytvá eny ve stejném programovacím jazyce 

jako je aplikace a zákazník jim pravd podobn  nebude rozum t, ale to není ani jejich ú el. 

Programáto i jsou odpov dni za jejich spoušt ní ješt  p edtím, než kód nasadí na testovací 

prost edí a poskytují tak okamžitou zp tnou vazbu o kvalit  jejich zdrojového kódu. (31) 

Testovací tým se na vývoji t chto unit test  nepodílí, avšak m že tyto testy pravideln  

spoušt t. Vždycky je totiž lepší, pokud je pro obsáhlé testovací sady unit test  ur en jiný 

hardware, nap íklad testovací tým má b žn  k dispozici další po íta e, ur ené pouze pro 

spoušt ní test  a podobné testovací ú ely. Výhodou dalšího po íta e je také fakt, 

že programátor nemusí ekat na dokon ení svých unit test  na svém vlastním po íta i. 

3.3.1 Použité nástroje a techniky 

Technika TDD se vyzna uje vkládáním unit test  p ímo do zdrojového kódu, 

resp. p i vytvá ení unit test  záleží, který programovací jazyk je p i vývoji software použit. 

Tém  pro každý programovací jazyk existuje framework3, který pomáhá programátor m 

používat nástroje k uleh ení vytvá ení unit test . Výhodou je, že tyto frameworky jsou 

zdarma. 

íkladem m že byt NUnit framework (http://www.nunit.org/) použivající se pro aplikace 

založené na .NET technologií nebo JUnit framework (http://www.junit.org/) 

pro programovací jazyk Java. Na trhu existuje mnoho grafických uživatelských prost edí 

(GUI) pro správu a spoušt ní unit test .  

                                                
3 Framework je univerzální, znovupoužitelná softwarová platforma používající se k vývoji aplikací. Software 
frameworky obsahují knihovny kód , programové aplika ní rozhraní a sadu nástroj , které spojují rozdílné 
komponenty k tomu, aby vývoj na projektu mohl za ít. (45) 
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4 Obrázek - NUnit základní obrazovka (43) 

Obrázek ukazuje, jak vypadá GUI pro NUnit framework. Na levé stran  obrázku je seznam 

vytvo ených NUnit test . Vývojá  nemusí vždy spustit všechny, ale m že si checkboxy vybrat 

ty, které chce spustit (resp. ty, které by m ly projít), pokud ve zdrojovém kódu ud lal takové 

zm ny, aby test prošel. Na pravé stran  obrázku je výpis aktuáln  provedeného testu 

ozna eného v seznamu. Ve spodní ásti vidíme, že test vrátil výjimku a neskon il úsp šn . 

3.4 Kvadrant Q2 

 

 
5 Obrázek - Kvadrant Q2 (32) 

Druhy test  v kvadrantu Q2 podporují práci vývojového týmu stejn  jako je tomu v kvadrantu 

Q1, ale na vyšší úrovni. Tyto testy jsou zam ené na business (n kdy také nazývané testy 

zákazníka) a definují externí kvalitu a zákaznické požadavky. V agilním vývoji jsou tyto testy 

vytvá eny podle výstup  zadavatelského týmu, který v požadavcích popisuje uživatelské 

scéná e. Pod tímto pojmem rozumíme funkcionální testy, které kontrolují, zda produkt spl uje 

dohodnuté požadavky, tzn. musí být napsány dostate  srozumiteln , aby byl vývojový tým 
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schopný danou funkcionalitu vytvo it. V tšinu t chto funkcionálních test  pot ebuje tým 

zautomatizovat, protože jedním z ú el  kvadrant  Q1 a Q2 je rychlé poskytnutí informací, 

které okamžit  nastartuje proces opravování chyb. (31) 

Zákazník tedy definuje uživatelské scéná e4 (use cases), resp. doru í dokumenty, kde jsou 

popsány požadavky. Nap íklad: uživatel vyplní pole na první obrazovce a stiskne tla ítko, 

poté se na druhé obrazovce objeví ur itá hodnota. Zákazník v t chto uživatelských scéná ích 

nebývá p íliš specifický ohledn  rozložení polí a tla ítek na obrazovkách, uživateli systém 

slouží  spíše  pro  vysv tlení  funkcí,  proto  se  také  díky  t mto  scéná m  dá  napsat  mnoho  

funkcionálních test , které se dají jednoduše zautomatizovat, což je výsledek kvadrantu Q2. 

Ovšem v rámci kvadrantu Q2 se testují nejen funkcionality, ale také grafické uživatelské 

prost edí (GUI). Aplikace musí odpovídat požadavk m na vzhled a samoz ejm  m ly by být 

dodrženy jisté konvence, na které je uživatel zvyklý, nap . aplikace vyvíjena pod OS 

Windows by m la mít možnost zav ení k ížkem v pravém horním rohu apod. Jedná se tedy 

o typické intuitivní prvky, které nes etné aplikace podporují stejným zp sobem. 

Dalším typickým p íkladem je umíst ní tla ítek OK a Storno vedle sebe zleva doprava. 

Toto jsou p íklady, které jsou obecn  známé, avšak typicky se testy na tyto prvky nevytvá í. 

GUI testy se týkají hlavn  umíst ní tla ítek, polí, r zné popisky, názvy polí konkrétní 

aplikace. Testovací tým by testy grafického rozhraní m l také zautomatizovat.  

Problém však nastane, když žádné takové rozhraní ješt  neexistuje, není také vytvo ena žádná 

databáze a nejsou dostupná žádná data. ešení je použití mock objekt . „V podstat  se jedná 

o nahrazení reálného objektu testovací fasádou, která neprovádí žádnou funkcionalitu 

nahrazovaného objektu – jen se jako tento objekt tvá í. Místo p vodní logiky objektu 

je vloženo chování, které ve svém testu pot ebujete.“ (46)  P íkladem  je  tedy  simulace  GUI  

nebo databáze. Nap íklad zdrojový kód používající p ístup do databáze konkrétním SELECT5 

dotazem by skon il chybou. Ovšem programátor i tester si m že vytvo it zmín né mock 

objekty a definovat, který konkrétní et zec se má vrátit. Stejn  tak si tester m že nadefinovat, 

co se stane, když uživatel stiskne tla ítko Button1, i když toto tla ítko ješt  nemusí existovat. 

                                                
4 Uživatelský scéná  (angl. use case) je popis, jak by m l uživatel postupovat v systému, aby splnil úlohy. 
Popisuje sekvenci interakcí uživatele se systémem bez specifikace uživatelského rozhraní. 68) 
5 SELECT dotaz je databázový p íkaz, který požaduje vrátit n jaká data z databáze. (autor) 
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Samoz ejm  ne všechny tyto testy je možné zautomatizovat. Nedávno jsem se setkal s chybou 

ve webové aplikaci, kdy n která textová pole byla p íliš široká pro zobrazení, a tak byla v tší 

ást pole skryta do neznáma, a navíc toto okno neobsahovalo žádný posuvník.  

Testovací tým by se m l p i plánování test  rozhodnout, zda je efektivní tyto nebo i jiné testy 

zautomatizovat. Ur it  záleží na druhu aplikace a jejím zam ení. Vytvo ení GUI test  

na jednu stranu není s pomocí dnešních podp rných nástroj  tak asov  náro né, ovšem 

problém je, že GUI je ástí aplikace, která je upravována velmi asto a dost asto také 

po každém novém zm novém požadavku ze strany zákazníka. Automatizované testy je poté 

nutné aktualizovat, alternativou k testování GUI je bohužel pouze manuální testování. 

3.4.1 Použité nástroje a techniky 
V rámci testování v kvadrantu Q2 se již klade v tší d raz na funkcionalitu aplikace, nejen 

na kvalitu zdrojového kódu. Více se testuje z pohledu zákazníka, který o ekává, že jeho 

požadavky jsou spln ny, jeho testovací scéná e fungují a uživatel si m že aplikaci již sám 

vyzkoušet.  

Technika Behaviour-Driven Development (BDD), která se používá v kvadrantu Q2, pomáhá 

soust edit vývoj k pln ní a poskytnutí prov itelných hodnot aplikace poskytnutím spole ného 

slovníku, který p eklene propast mezi chápáním zákazníka a technicky zam enými leny 

vývojového týmu. BDD technika se spoléhá na t i základní principy: 

 Strany Business (zákazník) i Technologie (vývojový tým) by m ly prostudovat systém 

stejným zp sobem – nalézt pot ebný slovník a konzistentní termíny, aby nedošlo 

k nedorozum ním. 

 Identifikace prokazatelných hodnot produktu jako celku pro business. 

 Nep ikládat velkou váhu obsáhlým plán m – ztrácí na hodnot  s postupem asu, 

jelikož projekt se stále b hem vývoje m ní. 

BDD technika spoléhá na použití malého, velmi specifického slovníku k prevenci 

nedorozum ní na všech úrovních týmu, tj. aby byl analytik schopen porozum t vývojá i. 

Obecn  technika zd raz uje pot ebu, aby všichni lenové týmu byli na stejné úrovni chápání 

produktu, a používali ta samá slova, kterým každý v projektovém týmu rozumí. (47) 

Pro podporu této techniky existuje n kolik framework , nap . Cucumber, easyB 

nebo NBehave, osobn  jsem se setkal práv  s posledn  jmenovaným frameworkem NBehave, 
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což je framework ur ený pro .NET technologii. Primárním cílem frameworku je jasné 

definování a realizování cíl  aplikace. NBehave kód je psán podobn  jako unit testy, 

avšak unit testy neposkytují dostatek informací ostatním len m týmu (jako to umí NBehave), 

kdy jsou do kódu vepsány texty popisující každý krok a každý testovací scéná , resp. co se 

od aplikace o ekává p i tomto kroku. Po exekuci takového kódu jsou zobrazeny všechny 

možné scéná e, které prob hly a byly otestovány, s výsledky t chto test  velice podobn  

jako je tomu u techniky TDD. (48) 

Výhoda BDD je v tom, že tester bude mít k dispozici kompletní testovací scéná  v etn  

jednotlivých krok , které tyto naprogramované BDD testy v programu NBehave provedly. 

Scéná e jsou mnohem více srozumitelné a ani zákazník nebude mít žádný problém pochopit 

výsledky test . Srovnání TDD a BDD ukazuje následující p íklad. 

Následující kód je výsledkem techniky TDD – ukazuje, jak vypadá typický unit test v jazyce 

C# s použitím NUnit frameworku. Testem je výb r pen z z bankovního ú tu a úkolem testu 

je vyzkoušet, zda se výb r provede nebo zda byla transakce správn  zastavena z d vodu 

nedostatku prost edk  na ú tu. Výstupem toho testu je pouze informace, zda test prob hl 

v po ádku (passed test) nebo skon il chybou (failed test). Více informací test neposkytuje. 

[Test] 

public void VyberTest() 

{ 

  Ucet u = new Ucet(100); 

  u.Vyber(30); 

  Assert.AreEqual(a.Zustatek, 70); 

  Assert.Throws<NedostatekPenezException>(a.Vyber(100)); 

} 

(autor, podle (49)) 
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Následující kód je výsledkem použití techniky BDD. Tester vytvo il scéná  (test), 

kdy uživatel vlastní prázdný bankovní ú et a provede vklad. 

story.WithScenario("Vklad penez na ucet") 

  .Given("Muj bankovni ucet je prazdny", () => { ucet.Zustatek = 0; }) 

  .When("Vlozim 100 korun", () => ucet.Vklad(100)) 

  .Then("Zustatek na uctu by mel byt 100 korun", () => 
ucet.Zustatek.ShouldEqual(100)); 

(autor, podle (49)) 

Výhodou takového testu je, že po jeho exekuci se vytvo í záznam s detailním výpisem krok , 

které tester provedl. Takový výstup s výsledkem testu m že vypadat následovn : 

Scenar1: Vklad penez na ucet 

        Given Muj bankovni ucet je prazdny 

        When Vlozim 100 korun 

        Then Zustatek na uctu by mel byt 100 korun – FAILED 

 

NUnit.Core.Exceptions.NotEqualAssertionException: 

  Equal assertion failed: [[0]]!=[[100]] 

(autor, podle (49)) 

Test skon il chybou, kone ný z statek neodpovídá – zobrazen text FAILED, což znamená 

chybu. Pod scéná em je uvedená specifická chyba – íslo 0 se nerovná íslu 100, tzn. funkce 

vložení pen z neprob hla v po ádku. Testovací tým okamžit  ví, o jakou chybu jde, a m že ji 

edat programátor m na opravu. 

Pokud již existuje grafické rozhraní aplikace, které by již v rámci testování kvadrantu Q2 

lo být v této fázi testování aspo  z ásti hotové, je vhodné použít specifické nástroje 

k tomu ur ené. Existuje jich celá ada a dokonce jsou vypisovány i sout že, nap . ATI 

Automation Honors (http://www.automatedtestinginstitute.com), které hodnotí tyto nástroje 

v r zných kategoriích a zam eních.  

Z komer ních produkt  uvedu podle mého názoru asi nejznám jší QuickTest Professional 

(QTP), se kterým mám již dobré zkušenosti. M l jsem možnost vyzkoušet si i celou adu open 
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source6 nástroj , nap . Selenium nebo WatiN. Pokud bych je m l porovnat, každý program 

k testování p istupuje trošku jinak, v každém testovacím software musí tester naprogramovat 

více i mén  kódu. Spole nosti se snaží vytvo it testovací programy, aby byly co nejvíce 

intuitivní, avšak bez programovacích znalostí se dobré testy neobejdou. 

Základem t chto program  je tzv. Recorder, což je obvykle tla ítko sloužící pro za átek 

záznamu, resp. po stisknutí tla ítka aplikace za ne zaznamenávat všechny uživatelské kroky 

na po íta i, a  už jde o zapnutí testovaného softwaru, p ihlášení nebo vypln ní dat a jejich 

vyhodnocení. Každý krok je aplikací, nap . QTP, zaznamenán a tato aplikace kroky uloží jako 

zdrojový kód, který m že být v budoucnosti kdykoli spušt n. Na první pohled se zdá, 

že k tomuto úkonu nepot ebuje tester žádné zkušenosti s programováním, ale n které kroky 

je t eba naprogramovat samostatn , nap íklad práce s výjimkami, resp. s události, 

která nastane, jestliže test skon í chybou (nalezena chyba v aplikaci). Takové situace je lepší 

ošet it ru  naprogramováním svého vlastního kódu, jelikož standardn  celý test skon í 

chybou, i když se mohlo jednat t eba jen o triviální neshodu, která není chybou, avšak test je 

esto ukon en.  

3.5 Kvadrant Q3 

 

 
6 Obrázek - Kvadrant Q3 (32) 

Kvadrant Q3 znázor uje akcepta ní testy (UAT)7, tj. testy provád ny zákazníkem, 

aby se ujistil, že je vše podle požadavk . Toto testování logicky probíhá ve finální fázi 

                                                
6 Open Source software je voln  ší itelný po íta ový software obsahující zdrojový kód. P esná definice, viz (50). 
7 User Acceptance Test, resp. akcepta ní testy pat í mezi druh test , které provádí zákazník, aby se p esv il, že 
všechno bylo vyvinuto podle jeho požadavk . (51) 
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testování p ed tím, než se kód p esune do produk ního prost edí, resp. do takového, které již 

uživatelé denn  používají pro sv j pracovní výkon. (51) 

Následující obrázek znázor uje b žná implementa ní prost edí: 

 

7 Obrázek - Implementa ní prost edí (51) 

Development prost edí je ur eno pro programátory, kde vyvíjejí celý systém. Poté sv j 

hotový zdrojový kód nasadí na prost edí testovací – Testing. Na tomto prost edí si testovací 

tým definuje svá vlastní data a testuje. Typicky jsou ke každému prost edí nasazeny všechny 

komponenty, které systém pro fungování pot ebuje, od své vlastní databáze až po webové 

služby apod. Poté, co testovací tým dokon í svou práci, je ur en termín, kdy a na jak dlouho 

bude tento kód z testovacího prost edí, tzn. kompletn  otestovaný, nasazen na prost edí UAT, 

které má pln  pod kontrolou zákazník. 

Akcepta ní testy mají za cíl odhalit r zné funkcionality, které b hem návrhu a vývoje 

zákazník opomenul. Ob as se stává, že i když produkt spl uje všechny požadavky a všechny 

testy byly v po ádku, tak produkt nespl uje to, co zákazník opravdu cht l. (31) 

Testování v rámci kvadrantu Q3 má za úkol otestovat produkt tak, jako kdyby byl již te  

používán v b žném uživatelském provozu. Provádí se zejména manuálním testováním, 

které testy se dají zautomatizovat, ale v této fázi je praktické použít spíše své smysly 

a kriticky se podívat na produkt z pohledu koncového uživatele, resp. vytvo it si své vlastní 

testy použitelnosti8. Sleduje se a zaznamenává (ne)spokojenost uživatele s produktem b hem 

testování od procesu p ihlášení po proces vytvo ení klienta nebo vystavení faktury (pokud 

se jedná nap íklad o ú etní software). B hem tohoto testování se uživatel soust edí 

na vyzkoušení všech funkcionalit a s použitím selského rozumu hledá chyby, kde by se 
                                                
8 Usability Test, resp. testy použitelnosti se používají pro zhodnocení produktu pohledem koncového uživatele. 
(52) 
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pravd podobn  p i práci mohly objevit. asto se zapomíná, že pokud software vytvá í 

dokumenty, tak je pot eba otestovat i je, zda jsou použitelné. Tester by také nem l 

ehlédnout nápov dy v aplikaci a také domluvený vzhled aplikace (GUI), což je první v c, 

kterou zákazník uvidí. (32) 

„Zákazník aplikaci platí, a proto je v po ádku, že ji hodnotí ze svého pohledu. Pro vývojový 

tým je nutné si uv domit, že otázky okolo GUI není vhodné odsouvat a že je nutné podobu 

GUI a jeho ešení se zákazníkem probírat v pr hu celého vývoje. Jen tím se dá áste  

odstranit možné p ekvapení zákazníka, když poprvé dostane aplikaci do rukou. I tak se 

ale nedá vyhnout tradi ním chybám typu požadavku na jinou barvu nadpis , zv tšení písma 

v menu atd.“ (56) 

Cílem tohoto testování je identifikovat a zaznamenat uživatelskou spokojenost s produktem. 

Tyto testy dají uživateli nové myšlenky, jakým zp sobem produkt v další verzi vylepšit, 

upravit nebo p idat úpln  nové funkce, které uleh ují práci. (31 a 52) 

3.5.1 Použité nástroje a techniky 
Testovací tým v rámci akcepta ního testování testuje spolu se zákazníkem na UAT prost edí, 

jelikož se na n m mohly objevit chyby p i nasazení nového kódu z Testovacího prost edí. 

Prakticky se v této fázi používají nástroje uvedené b hem testování v kvadrantu Q2 ur ené 

pro funkcionální testování produktu. V rámci použití LeanSD je vhodné, aby se zákazník 

astnil testování p ímo na pracovišti nebo aspo  na prezentaci produktu. Nejlepší volbou 

pak je, aby sed l nablízku tester m, kte í mohou zodpov t všechny otázky, na které ur it  

již znají odpov di. 

3.6 Kvadrant Q4 

 
8 Obrázek - Kvadrant (32) 

V rámci kvadrantu Q4 je již produkt hotov a probíhají výkonnostní a zát žové testy. 

Tyto testy by se také daly za adit pod hlavi ku akcepta ních test . Softwarový program musí 

být schopný n co vydržet, nap . p ipojení mnoha set uživatel  najednou, spln ní desítek 
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uživatelských požadavk  v jeden moment apod. Tyto vlastnosti byly jist  také domluveny 

v pr hu návrhu produktu. 

Softwarový produkt musí být také jistým zp sobem zajišt n proti neoprávn nému vniknutí, 

zabezpe en proti jakékoli zm  v datech nebo poškození aplikace. Testovací týmy proto 

vytvá ejí bezpe nostní testy (Security test), které zajistí nejen bezpe nost aplikace proti 

zným softwarovým útok m, ale i proti nesprávnému použití samotnými uživateli, 

 už jejich snaha byla provést zm nu ú eln  nebo náhodou. 

Jestli vy nebo váš tým plánujete novou verzi produktu nebo celý nový projekt, domluvte se 

na typech test , které budete používat v rámci testování kvadrantu Q3 a Q4. Nenechávejte 

základní aktivity jako je zát žové testování a testování použitelnosti až na konec, mohlo by 

pak být p íliš pozd  pozm nit architekturu celého systému, která by uspokojila požadavky 

na robustnost systému. (31) 

3.6.1 Použité nástroje a techniky 
Kvadrant Q4 se vyzna uje testy výkonnosti produktu. Výkonnost se dá otestovat tak, 

že pošleme aplikaci mnoho požadavk  najednou a testujeme, zda aplikace stále funguje, 

jestli je schopna zpracovat všechny požadavky a také zejména to, jak rychle je schopna 

na tyto požadavky vrátit odpov . K tomuto ú elu se používá zát žové testování (Load 

testing), jehož cílem je zm it chování systému p i vysokém zatížení. Dle mého názoru pat í 

mezi velmi oblíbené aplikace, které se k t mto test m používají, programy loadUI 

nebo LoadRunner.  

Výsledkem jsou pak grafy, které zobrazují rychlost odezvy na požadavky, 

zatížení aplika ního serveru, databáze apod. Následující obrázek zobrazuje výsledné grafy 

po ukon eném zát žovém testování ve Visual Studiu. 
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9 Obrázek - Výkonnostní testování ve Visual Studiu (53) 

Výsledek test  m že poradit, které softwarové i hardwarové zm ny je t eba provést. 

Pro maximální zatížení, resp. zkoumání p i jakém zatížení systém za ne být nefunk ní, 

se používají Stress testy, které b hem asu navyšují své nároky na systém a dokážou 

identifikovat, p i jakém zatížení již systém není schopný odpovídat na požadavky uživatele 

nebo kdy se systém kompletn  zastaví. 
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4 Lean myšlení 

Lean production neboli "štíhlá výroba" pochází z firmy Toyota, kde vznikla v 50. letech 

20. století jako alternativa k hromadné výrob  v prost edí, které vyžadovalo vysokou úrove  

flexibility a postrádalo finance na nákladné investice. Dá se tedy íci, že jde p ístup k výrob , 

kde je zapot ebí mén  lidského úsilí, kapitálu a asu. (17) 

Základ tehdejší výroby ve firm  Toyota stál na dvou pilí ích – JIT (just-in-time) a JIDOKA 

(autonomation). První pilí  JIT je ozna ení zp sobu výroby i dodávky „práv  v as“, 

což znamená, že jakákoli dodávka materiálu na n které z pracoviš  ob ma sm ry 

byla provedena až ve chvíli, kdy byl materiál na konkrétním pracovišti pot eba. Nedocházelo 

tak ke zbyte ným náklad m na skladování a na jiných místech podniku. (19) 

JIDOKA je ozna ení pro „automatizaci“ inností na pracovišti. N kdy je ozna ována jako 

„stop-the-line“. Znamená to, že pokud pracovník pozná vadu na výrobku, proces výroby 

je automaticky a okamžit  zastaven do té doby, než je chyba opravena. Prakticky se 

i aplikaci tohoto p ístupu používají r zná zvuková i sv telná za ízení, která okamžit  

upozorní pracovníka na vadu v procesu výroby nebo výrobku. 

Toyota oba pilí e aplikovala nejen ve svých továrnách p i výrob , ale i p i návrhu a vývoji 

nových automobil . Tento system pak ozna ovala – Toyota Product Development Systém9 

(TPS). „TPS je zp sob myšlení stav jící na kultu e neustálého zlepšování, podpory 

zam stnanc , doru ování hodnoty.” (19) 

Podle (18) lze Lean myšlení prezentovat jako „… zp sob práce, zam ený na p idávání 

hodnoty pro zákazníka a nep etržité odstra ování plýtvání z každé aktivity.“  

4.1 5 princip  Lean myšlení 

Podle (20) lze shrnout Lean myšlení do p ti následujících princip :  

1. Definice hodnoty  

2. Identifikace ástí hodnotového toku 

3. Tvorba hodnotového toku 

                                                
9 Hlavní p edstavitel a zakladatel TPS a dalších systému v Toyot  byl Taiichi Ohno. (1) 
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4. Princip tahu 

5. Dosahování dokonalosti 

Firma musí nejd íve definovat hodnotu, která p inese zákazníkovi maximální užitek, 

tedy p esn  ur it „misi“ produktu. Odchylka od t chto specifik je v rámci Lean myšlení 

ozna ována jako plýtvání. Tým by nem l up ednost ovat aktuální pot eby akcioná , 

vrcholového vedení i technologie, ale m l by se soust edit jen a pouze na hodnotu produktu, 

i když by to znamenalo p ehodnotit základní výrobní procesy. (20) 

Hodnotový tok m žeme vysv tlit jako soubor všech inností ve výrobním nebo jiném 

procesu. Každý takový proces obsahuje n kolik inností a podle (20) se dají tyto innosti 

rozd lit do následujících t ech prvk :  

1. Vytvá ející hodnotu 

2. Bezprost edn  nevytvá ející hodnotu, ale nevyhnutelné 

3. Nevytvá ející hodnotu a okamžit  odstranitelné 

Tvorba toku spo ívá v realizaci takových krok , které zajistí plynulé navazování inností 

v rámci procesu výroby tak, aby nedocházelo k prostoj m nebo jiným negativním vliv m, 

resp. podle Lean myšlení by každá innost m la být vykonána s co nejmenším úsilím 

a co nejrychleji. (20) 

Princip tahu znamená vytvo ení takového produktu, který zákazník opravdu chce, 

tzn. že nejsou vytvá eny produkty, které nebyly nikdy vyžadovány. (20) 

Dosahováním dokonalosti se myslí neustále zlepšování podnikových proces  tak, 

aby se zamezilo plýtvání a stále se vytvá ela maximální hodnota pro zákazníka. (20) 

4.2 Lean software development 

Zjednodušen eno p ijetí konceptu Lean myšlení p i vývoji software, o kterém pojednávala 

edchozí kapitola, je ozna ován jako Lean software development (dále jen LeanSD), který je 

obsahem této kapitoly. V následujícím textu p edstavím samotný koncept vývoje software 

podle LeanSD a uvedu jeho základní principy. Každý princip podrobn  rozeberu a uvedu, jak 

tyto principy mohou být p ijaty testovacími týmy. 
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4.2.1 Za azení Lean software development 

Metodika je komplexní návod pro vývoj software s definovanými principy, procesy, 

praktikami, rolemi a r znými technikami. tená  by tedy mohl namítnout, že LeanSD kv li 

absenci n kolika prvk  z definice metodiky jako metodika ozna en být nem že, avšak 

v literatu e se s tímto ozna ením m že tená  setkat. 

j pohled na ozna ení LeanSD spíše inklinuje k názoru, který vyjád il (21), a to že LeanSD 

není ani tak metodikou vývoje, jako spíše metodou pro zlepšování stávajících postup  vývoje. 

Další otazník visí nad otázkou, zda se LeanSD dá za adit mezi agilní metodiky jako je Scrum 

nebo Extrémní programování (pokud bychom tedy ozna ili LeanSD za metodiku). Dle mého 

výzkumu a také podle (6) p evládá názor, že Lean, resp. koncept Lean myšlení, 

je nadmnožinou agilního p ístupu a poskytuje rámec pro agilní principy, které z Lean myšlení 

vychází, a dále pak, že metodiky jako Scrum a podobné aplikují principy LeanSD ve svém 

procesu vývoje software (princip m LeanSD se v nuje následující podkapitola). Graficky 

tento pohled ilustruje následující obrázek: 

Obrázek znázor uje, že postavení Lean myšlení a agilního p ístupu nelze odd lit a nejedná se 

tak o dva samostatné p ístupy ve vývoji software. 

4.2.2 Organizace vývoje podle Lean software development  

LeanSD koncept p ejímá základní principy agilního vývoje, což znamená, že také stejn  jako 

agilní metodiky požaduje, aby se týmy ídily požadavky vycházející z 12 princip  stojícími 

za Agilním Manifestem podle (27): 

10 Obrázek - Pozice Lean myšlení (6) 
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Naší nejvyšší prioritou je vyhov t zákazníkovi asným a pr žným dodáváním hodnotného 

softwaru. Dodáváme fungující software v intervalech týdn  až m síc , 

s preferencí kratší periody.  

To znamená, že pr h vývoje software bude probíhat v iteracích10 o délce až jednoho 

síce, kdy na konci každé iterace bude p edveden produkt k vyzkoušení zákazníkem, který 

ekává, že zadané požadavky na za átku každé iterace byly spln ny a produkt t mito 

požadavky disponuje. 

Vítáme zm ny v požadavcích, a to i v pozd jších fázích vývoje. Agilní procesy podporují 

zm ny vedoucí ke zvýšení konkurenceschopnosti zákazníka.  

Zákazník na za átku každé iterace definuje, upravuje nebo odstra uje požadavky z iterace 

edešlé a o ekává, že na konci iterace obdrží produkt s modifikovanými požadavky 

podle svého p ání. 

Lidé z byznysu a vývoje musí spolupracovat denn  po celou dobu projektu.  

Všichni lenové týmu – od analytik  p es vývojá e až po testery musejí být sou ástí 

každodenní sch zky a  už svou p ítomností v místnosti i pomocí online konference nebo 

aspo  na telefonu. Každodenní sch zky trvají typicky necelých 15 minut, ve kterých jsou 

zodpov zeny otázky typu – kdo a co d lal v era, bude d lat dnes, a co lov ku ve vykonání 

práce brání. Zákazník (lidé z byznysu) by m li být p ítomni pro možné zodpov zení otázek. 

Z t chto p edpoklad  vyplývá, že LeanSD je ur en spíše pro menší týmy s po tem maximáln  

deseti vývojá  nejlépe situovaných blízko sebe. 

Budujeme projekty kolem motivovaných jednotlivc . Vytvá íme jim prost edí, podporujeme 

jejich pot eby a d ujeme, že odvedou dobrou práci.  

Každý len týmu by m l být ve své práci znalý, musí být schopný rozhodnout a vzít na sebe 

zodpov dnost za svá rozhodnutí, bude-li to t eba. Testovací týmy v LeanSD spoléhají 

na vysokou technickou znalost svých len , po kterých se vyžadují zkušenosti a jejich p enos 

nap  celým týmem. 

                                                
10 Iterace je n kolika týdenní asový úsek, ve kterém je naprogramována a otestována ást produktu. Tato ást je 
na konci iterace nasazena a p ipravena ke kontrole zákazníkem. (autor) 
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Nejú inn jším a nejefektn jším zp sobem sd lování informací vývojovému týmu z vn jšku 

i uvnit  n j je osobní konverzace.  

LeanSD po ítá s lokací týmu ve stejné místnosti, i ve stejném pat e budovy, preferuje se 

osobní komunikace, která zabra uje prodlevám p i ekání na zodpov zený email apod. 

(up ednost uje se osobní komunikace p ed psanou formou. 

Hlavním m ítkem pokroku je fungující software.  

Tým musí být schopen na konci každé iterace p edat fungující software. Z toho d vod  

si musí rozvrhnout úkoly a uv domit si, které úkoly je schopen nejen testovací tým splnit 

v rámci aktuální iterace. 

Agilní procesy podporují udržitelný rozvoj. Sponzo i, vývojá i i uživatelé by m li být schopni 

udržet stálé tempo trvale.  

Agilitu zvyšuje neustálá pozornost v novaná technické výjime nosti a dobrému designu.  

Jednoduchost--um ní maximalizovat množství nevykonané práce--je klí ová.  

Nejlepší architektury, požadavky a návrhy vzejdou ze samo-organizujících se tým .  

Testovací tým se musí nau it pracovat tak, aby si co nejvíce zjednodušil práci, omezil 

plýtvání ve všech svých innostech a soust edil pouze na innosti, které zákazníkovi zvyšují 

užitek. Samo-organizující tým je každý agilní tým a znamená to, že v rámci možností m že 

být jedna role zastoupena lenem pracující na jiné roli (pozici). Nap íklad test manager by se 

mohl do asn  stát test excutorem a vypomoct ostatním len m testovacího týmu nebo test 

executor m že pomoci s p ípravou testovacích p ípad  a do asn  p ijmout roli test designera. 

Tým se pravideln  zamýšlí nad tím, jak se stát efektivn jším, a následn  koriguje 

a p izp sobuje své chování a zvyklosti. 

4.2.3 7 princip  Lean software development 

V p edchozí kapitole jsem vysv tlil, co znamená Lean myšlení jakých je jeho p t základních 

princip .11 Tyto principy jsou modifikovány a aplikovány tak, aby bylo možné je p ijmout 

softwarovými spole nostmi. Z p vodních p ti princip  vzniklo podle (4) nebo (1) celkem 

                                                
11 Poppendieckovi ve své knize (1) p edstavili 22 nástroj  nap  všemi p ti principy, které poskytují rady 
pro týmy, které se snaží aplikovat tyto Lean principy ve svém agilním vývoji software 
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sedm princip , které postupn  rozeberu v následujícím textu, a zam ím se na to, jak by tyto 

principy mohly být p ijaty testovacími týmy. 

Princip 1: Eliminovat plýtvání 

Nejd íve si definujeme pojem plýtvání, který je popisován podle (1) jako všechno, 

co nep ináší zákazníkovi hodnotu. Nap . práce na úkolu, který není v dané chvíli požadován, 

eprava, asové prodlevy, nadbyte né procesní kroky a z pohledu testování se jedná 

samoz ejm  i o nalezené defekty. 

Eliminovat plýtvání je fundamentální princip Lean myšlení, na který ostatní principy 

navazují. Proto prvním krokem implementace Lean je nau it se, jak vyhledat místa, 

kde probíhá zbyte né plýtvání, a eliminovat je. Druhým krokem je najít další taková místa 

a poté tento krok opakovat. Po n jaké dob  mohou být dokonce i v ci, které se zdály být 

na první pohled nezbytné, najednou ozna eny jako plýtvání a postupn  mohou být 

eliminovány. 

Podle (1) existuje sedm hlavních druh  plýtvání ve vývoji software: 

7 druh  plýtvání 

Nedokon ená práce 

Zbyte né innosti 

Zbyte ná funkcionalita 

St ídání úkol  

Prodlevy 

Defekty 

Doba k vyhledání odpov dí 

1 Tabulka - 7 druh  plýtvání (autor, podle (1)) 

Nedokon ená práce je p i vývoji software taková práce, která musela být odložena kv li 

novým požadavk m. Z pohledu programátora se m že jednat o nedod lanou ást kódu, 

která by mohla být dokonce otestována, avšak jako celek nemusí spl ovat požadovanou 

funkcionalitu. Z toho pohledu se jedná o plýtvání, jelikož ur itá funkcionalita 
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nebyla dokon ena, i když již byly investovány n kdy i nemalé prost edky pro vývoj této 

funkcionality. (1) 

Z pohledu testovacího týmu to mohou být nedokon ené automatizované regresní testy, 

které mají za úkol otestovat již v minulosti hotovou funkcionalitu, jež v p edešlých iteracích 

fungovala, a bylo efektivní k t mto funkcím vytvo it automatizované testy, které v tomto 

ípad  nebyly dokon eny. Tato nedokon ená práce testovacího týmu m že 

i nedostate ných lidských zdrojích znamenat, že jedna nebo více funkcionalit, 

které v minulosti (p edešlých iteracích vývoje) vždy fungovaly, mohou nyní hlásit chyby, 

o kterých se testovací tým nemusí dozv t. To vede podle (1) k vytvo ení dalšího druhu 

plýtvání – k defekt m. 

Defekt (chyba) je podle (1) množství plýtvání zp sobené chybou ve vytvo eném produktu 

a as pot ebný k oprav  chyby. Zp sob, jak zmenšit vliv defektu na produkt, je najít chyby 

co nejd íve, nejlépe ihned, jakmile se objeví. Proto je ešením, jak zabránit negativním vliv m 

na produkt, testování co nejd íve. Platí totiž, že ím d íve je defekt nalezen, tím menší 

plýtvání (náklady) jsou pot eba k jeho oprav . 

Zbyte né innosti jsou podle (6) všechny innosti, které nejsou nikým vyžadovány a samy 

o sob  nep inášejí zákazníkovi a tím pádem ani týmu žádnou hodnotu. Jedná se o innosti, 

které zbyte  využívají zdroje a skrývají podstatné problémy. Podle (6) se jedná hlavn  

o byrokratické papírování, které je pot eba b hem vývoje software p edkládat. Jedná se 

nap íklad o schválení zm n, vyžadování podpis  zákazníka a evidování manipulace s r znými 

druhy dokumentace. LeanSD po ítá s menšími týmy situovaných do jedné místnosti a (6) 

radí, aby co možná nejvíce innosti s tímto spojených se vy ešilo rychle na sch zce bez 

zbyte ných detail  a za pomocí prezentace na tabuli.  

Zbyte ná innost testovacího týmu m že nap íklad spo ívat v absenci jasn  definovaného 

a zdokumentovaného procesu ízení defekt . V ím, že zdokumentovat tento proces nepat í 

mezi plýtvání, avšak co je jasným plýtváním jsou práv  tyto innosti, které vedou 

ke zdokumentování tohoto procesu, nap . posílání email , telefonní hovory, tisknutí 

a p edávka procesu na papí e k revizi apod. Tyto innosti jsou jasným plýtváním, které se 

mohou nahradit deseti minutovou sch zkou s n kolika leny v týmu a manažerem projektu 

pro zajišt ní (nákupu) pot ebného nástroje. 
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Zbyte ná funkcionalita nebo funkcionalita nad rámec požadavk , která by se mohla 

zákazníkovi hodit, je samoz ejm  z lidského hlediska pozitivní chování, avšak každá vlastnost 

produktu, která nebyla vyžadována, nemusí také nikdy být použita a tento vytvo ený kód 

se m že v budoucnosti projevit a vytvá et chyby. Proto zdrojový kód, který není nyní 

vyžadován, je ozna en jako plýtvání. (1) 

Jak je vid t na obrázku, vlastnosti a funkce, kterými typický systém disponuje, 

jsou využívány pouze z jedné p tiny, bereme-li v úvahu pouze takové, které jsou využívány 

vždy nebo asto. Velmi dob e zde m žeme aplikovat Paretovo pravidlo12 a íci, že vývojový 

tým by m l up ednostnit 20 % nejd ležit jších funkcionalit, které p inesou zákazníkovi 

maximální užitek, a zam it se na n  již od po átku projektu.  

Stejn  tak pro testovací tým to znamená komplexní testy zejména t chto vlastností produktu. 

Teste i by m li vytvo it testy pokud možno se 100% pokrytím zdrojového kódu 

a v maximální možné mí e použít funkcionální testy na softwarovou aplikaci za pomocí 

automatizovaných test  z d vodu jejich asté opakovatelnosti. 

Tým tester  m že také testovat produkt specializovanými testy, které testují vlastnosti 

produktu, které nebyly vyžadovány, a to nap íklad zát žovými testy, které testují stabilitu 

systému p i extrémn  velké zát ži. Zbyte ná innost je vytvá ení zbyte ných test  

bezpe nostních, které nemusely být požadovány, proto by se m l tým tester  v pr hu 

                                                
12 Paretovo pravidlo 80/20 znamená, že 80% spokojenosti zákazníka získate díky implementací 20% 
nejd ležit jší funkcionality produktu, kterou zákazník skute  pot ebuje (autor) 

11 Obrázek - Využitelnost funkcí 
aplikace (autor, podle (24)) 
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plánování projektu informovat ohledn  vlastností produktu, kterými musí disponovat 

a které se musí pozd ji otestovat. 

Ke st ídání úkol  dochází, když má testovací tým na práci n kolik úkol  ve stejný as 

a lenové týmu tak musejí pracovat paraleln  na všech úkolech. V tomto p ípad  dochází 

k plýtvání tím, že nap íklad tester pracuje na n kolika automatizovaných testech najednou 

a musí tak pokaždé „p epnout“ sv j myšlenkový proud na jiný test.  

Testerova práce není tak efektivní, když má za úkol najednou p ipravit n kolik testovacích 

scéná  k novým funkcím, které je pot eba otestovat. Vytvá ení automatizovaných test  

vyžaduje také plné soust ed ní, a pokud jste etli p edchozí text podrobn , tak víte, že kv li 

plýtvání jako je st ídání úkol , by ur it  pozd ji také docházelo k plýtvání ve form  

nedokon ené práce. Ze svých zkušeností vím, že p i práci na mnoha úkolech najednou 

se vždy na n co zapomene. 

Podle (22) uvedu p íklad. Tým má na práci 2 úkoly. Každý úkol zvláš  zabere 2 týdny práce. 

Pokud by ale tým pracoval na obou úkolech najednou, je velice pravd podobné, že by tým 

práci ukon il až ke konci týdne pátého. 

asové prodlevy jsou podle (1) jedním z nejv tších plýtvání p i vývoji software. Prodlevy 

nastávají pokaždé, když jeden len týmu musí ekat na jiného, tím vznikají zpožd ní p i startu 

projektu, ekání na odpov di, ekání na požadovanou dokumentaci, zadání apod. 

Tomu proti í – jak bude dále v textu uvedeno – jeden z princip  LeanSD „rozhodnout 

co nejpozd ji“. Ovšem pokud by rozhodnutí m lo zdržovat vývoj i testování, 

musí být rozhodnuto okamžit . 

Prodlevy vznikají i v pr hu testování kv li asté pot eb  otestovat danou funkcionalitu 

i vlastnosti manuáln , což znamená zapojit asto omezené lidské zdroje, které zajistí kvalitu 

produktu, a potvrdí, že produkt m že být prezentován zákazníkovi (nasazen do produk ního 

prost edí). ešením, resp. zrychlením práce testovacího týmu, m že být použití 

automatizovaných test  (vytvo ených naprogramovaných testovacích skript ), 

avšak z d vodu asové náro nosti p ípravy t chto test  je n kdy rychlejší otestovat produkt 

manuáln . 

Posledním ze sedmi druh  plýtvání uvedených v (1) je doba pot ebná k vyhledání odpov dí. 

LeanSD nep ikládá tak velký d raz na podrobnou dokumentaci v úvodní fázi projektu, 

ale návrh a funkcionalita je asto vyjas ována až v pr hu vývoje, tzn. mnoho otázek 
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je pokládáno v pr hu celého vývoje a tyto otázky musejí být zodpovídány nap . analytikem 

i zákazníkem. Je jasné, že plýtvání zde znamená dobu pot ebnou pro programátora 

nebo testera n komu zavolat, p ijít, zeptat se a vy ešit otázku.  

Podle (1) existuje také druhý pohled na tento druh plýtvání. P edstavte si projekt, 

kde je dokument se zadáním odeslán zákazníkem k analytikovi, ten doplní své poznámky 

a poté po dohod  se zákazníkem odešle dokument programátorovi. Ten funkcionalitu 

naprogramuje, p idá do dokumentu své poznámky a dokument p edá testerovi. V pr hu 

tohoto p edávání vzniká plýtvání, jelikož ást tacitní znalosti13, kterou analytik, programátor 

i tester disponuje, nelze vždy zachytit a p epsat na papír. Tím vznikají otázky, které musí být 

následn  zodpov zeny pro dostate né pochopení nap . nové funkcionality. 

Vy ešení tohoto plýtvání je dodržení p edpokladu zavedení LeanSD – lokace týmu 

v jedné místnosti. 

Princip 2: Neustále p idávání kvality 

Tímto principem se jednoduše myslí nep etržité zlepšování kvality výsledného produktu. 

Tým, který se rozhodne aplikovat LeanSD by m l dodržovat i p edpoklady, které LeanSD 

požaduje pro maximální efektivitu práce. Mezi n  pat í neustálá komunikace se zákazníkem, 

nejlépe však jeho p ítomnost na pracovišti. Zákazník zde hraje d ležitou roli p i zkvalit ování 

produktu, protože pravidelná kontrola ze strany zákazníka je nutná pro neustálé zlepšování 

produktu. Revize výsledného produktu není náhodná innost, která je vykonána, 

kdy se zákazníkovi zachce, ale je mu pravideln  na konci každé iterace p edkládána verze 

produktu, ke které se m že zákazník vyjád it a p edložit další požadavky pro jeho vylepšení. 

Tento proces nep etržité zp tné vazby je velice d ležitý v každé agilní metodice a LeanSD 

není výjimkou. (25) 

Pozice testovacího týmu hraje i zde významnou roli, protože produkt, který je p edkládán 

zákazníkovi musí být funk ní. Je jasné, že první verze nebudou disponovat p íliš velkým 

po tem funkcí, ale na konci každého sprintu musí být p edložen zákazníkovi fungující 

software, tzn. všechny vlastnosti a funkce produktu musí být kompletn  otestovány. 

Testovací tým musí zajistit kapacity tak, aby samotné testování bylo dokon eno v termínu 

Teste i musejí mít na pam ti, že si nelze naplánovat testování tak, aby skon ilo poslední den 

                                                
13 “Tacitní znalost je soubor dovedností, zkušeností, intuice, pravidel, princip , mentálních model  a osobních 

edstav konkrétního lov ka”(23) 
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iterace, jelikož se i v tento poslední den m že vyskytnout chyba, která by již nemusela být 

opravena v termínu a zákazníkovi by nemusela být p edložena funk ní aplikace. Pokud by se 

jednalo o kritickou chybu blokující ostatní fungující ásti produktu, zákazník by nebyl v bec 

spokojený. 

Princip 3: Odložení rozhodnutí na pozd ji 

Tento princip znamená odkládání d ležitých rozhodnutí na co možná nejpozd jší p ijatelnou 

dobu. LeanSD radí, aby se týmy nerozhodovaly nad d ležitými v cmi bez p edložení jasných 

požadavk . Týmy se musí rozhodovat ne na základ  n jakých p edpov dí, jak by n co mohlo 

fungovat, ale na základ  známých hodnot, ukazatel  nebo požadavk . (25) 

Testovací tým, pokud si není zcela jistý, také nebude vytvá et komplikované automatizované 

testy, které pokrývají funkcionalitu produktu, který „by m l“ tímto zp sobem fungovat. Jak je 

vid t, i zde zákazník, resp. jeho zp tná vazba hraje d ležitou roli. 

Princip 4: Dodávat co nejrychleji 

Tento princip vychází ze základu agilního p ístupu, a to iterativního vývoje. Vývoj by tak m l 

být rozd len do n kolika iterací (cykl ), kdy je na konci každé iterace p edkládán produkt 

zákazníkovi ke kontrole. D vod je jasný – pokud jakákoli softwarová spole nost slíbí 

pravidelnou dodávku software pro poskytnutí zp tné vazby, spole nost tímto slibem okamžit  

získá konkuren ní výhodu p ed ostatními spole nostmi. Spokojen bude nakonec nejen 

vývojový tým, ale i zákazník, jelikož jeho požadavky se také v pr hu vývoje mohou m nit 

(a asto se tomu tak d je) z d vod  stoupající konkurence, m nící se poptávky na trhu 

nebo z jakéhokoliv jiného d vodu. 

Tento princip kompletuje princip t etí – odložení rozhodnutí na co nejpozd ji. Tím se myslí, 

že ím d íve softwarový produkt p edložíme, tím pozd ji m že tým u init d ležitá 

rozhodnutí, ke kterým se zákazník m že po p edložení produktu vyjád it. (25) 

Princip 5: Posílit postavení len  týmu 

Tento LeanSD princip zd raz uje, že každý jednotlivý týmový len je specialista na danou 

oblast p i vývoji a m l by mít možnost prezentovat své nápady, p ipomínky a mít prost edí 

pro svou kreativitu a realizaci. Každý pracovník musí v t, že i s jeho názorem se po ítá 

a jeho názor je stejn  tak silný a d ležitý jako názor kteréhokoli jiného lena týmu. (25) 
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Koncept LeanSD po ítá s maximální spolupráci každého lena týmu. Pro tento ú el agilní 

ístup zavádí krátké každodenní sch zky týmu, kde každý len týmu prezentuje, co ud lal 

edchozí den, co bude d lat dnes a jestli mu v dnešní práci nebraní n jaké p ekážky 

(v metodice Scrum je tato každodenní sch zka pojmenována jako Scrum meeting). (26) 

Princip 6: Integrace systému 

Podle (1) existují dv  rozdílné integrity v systému:  

1. První integrita je integrita „vnímání“, tzn. jak je produkt vnímán zákazníkem, jaký je 

jeho dojem z produktu, jestli spl uje nevyslovené požadavky, který by m l každý 

standardní systém mít, nap . jestli nejsou tla ítka rozhozeny po obrazovce náhodn , 

jestli vyhledáva  zobrazí relevantní výsledky v p ehledném seznamu a podobn . 

2. Druhá integrita je „konceptuální“, tzn. jak systém pracuje jako celek, nap . jestli jsou 

která pole na každé stránce p eložena jinak, i když znamenají p esn  totéž. 

Princip poukazuje na d ležitost komunikace nap  týmem, každý len týmu by m l být 

informován o zm  v systému, která m že ovlivnit a asto také ovliv uje práci ostatních. 

Princip 7: Optimalizace celku 

Každý systém je vytvo en z mnoha ástí a každý jeden software je propojen mnoha typy 

technologií. Podle (4) by se vývojový tým nem l soust edit pouze na optimalizaci každé jedné 

ásti zvláš , ale optimalizovat a m it tak celek, který zákazník nakonec vidí a kontroluje. 

Nap íklad, pokud je ást programu pro sestavení r zných report  optimalizována na všechny 

možné druhy vstupních dat a také kompletn  otestována, neznamená to, že druhá ást 

programu odpov dna za odeslání vstupních dat funguje také správn . Zákazník tak nebude 

moct otestovat všechny ásti systému. 

Tento princip by si m ly osvojit i testovací týmy a pamatovat, že software není jen jedna ást 

aplikace nebo jedna nová funkcionalita, která shodou okolností zrovna funguje. Teste i by 

nem li opomenout na to, že software je složen z mnoha ástí, které mezi sebou komunikují. 

ly by být vytvo eny integra ní testy, které zajistí, že je aplikace schopna komunikovat 

s ostatními ástmi systému, nap íklad s webovými službami nebo jinými systémy, které ve 

spole nosti již fungují. 
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4.2.4 Pozice testování v Lean software development 

Pozice testování je už z p ístupu agilních metodik k vývoji vcelku jasná. Testování probíhá 

pr žné s vývojem a programováním zdrojového kódu. Vše se odvíjí od pot eby mít vždy 

funk ní zdrojový kód, který lze spustit a pr žn  po každé iteraci informovat zákazníka 

o stavu vývoje jeho softwaru v podob  demo aplikací.  

Iterativní vývojový cyklus 

Agilní a také i LeanSD p ístup znamená vyvíjet software postupn  v malých inkrementech14, 

což je ozna ení v tšinou pro jednu funkcionalitu nebo jeden menší úkol, kterou dokáže 

naprogramovat obvykle jeden vývojá , tester nebo jiná role v týmu typicky v pr hu jednoho 

až ty  dní. V nulté iteraci, což je ozna ení pro úpln  první cyklus vývoje se definují prioritní 

úkoly a každý se vyjád í k úkolu (inkrementu) a ur í se jeho asová náro nost. Tyto úkoly 

jsou p idány do seznamu úloh, tzv. Backlog. Poté si každý len tým  vybírá pro sebe úkol 

z tohoto Backlogu – v tšinou se jedná o výb r mezi vývojá i a rozhodnutí se, kdo na kterém 

úkolu (funkcionalit  apod.) bude pracovat. Výb r bývá dobrovolný, tím se vyruší 

nespravedlivé rozd lování úkol . Tým si v této fázi musí uv domit, že vybrané úkoly musejí 

být spln ny do konce iterace. Backlog je logicky upravován na za átku iterace. (4) 

Iterace je asové rozmezí, kdy jsou p idávány do produktu nové funkcionality nebo vlastnosti. 

Každá tato iterace trvá obvykle n kolik týdnu, avšak ne déle než jeden m síc. Iterace je poté 

zakon ena p edvedením verze produktu (demo verze nebo spustitelné verze produktu), která 

obsahuje n které funkce a m že být p edvedena zákazníkovi. Znamená to, že všichni lenové 

týmu musejí být se svou práci na úkolu hotovi.  

V rámci jedné iterace vývojá  musí vytvo it kód, tester musí novou funkcionalitu otestovat, 

nový kód poté musí být nasazen do první nebo další verze produktu avšechny tyto innosti 

musejí skon it p ed koncem iterace.Harmonogram musí být dob e naplánován a odhady 

asové náro nosti inkrement  musejí po ítat s asovou rezervou v p ípad  výskytu defekt  

nebo jiných negativních situací. Testovací tým zde hraje nemalou roli ve stanovení asové 

náro nosti úkolu, resp. jeho asové náro nosti pot ebné k otestování. 

                                                
14 Inkrementy jsou také n kdy ozna ovány jako p írustky. Každý jeden inkrement p edstavuje jednu samostatn  
realizovatelnou ást produktu. (30) 
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Pokud si vzpomeneme na Vodopádový model, tak zjistíme, že práce na jednom inkrementu 

(funkcionalit , vlastnosti produktu) probíhá podle tohoto modelu. Jak uvádí (28), „Každá 

iterace = malý vodopád.  

 první iterace odhalí nejv tší rizika 

 každá iterace produkuje spustitelnou verzi 

 každá iterace obsahuje integraci a testování” 

Agilní p ístup je iterativní a inkrementální, to znamená, že testovací tým kontroluje každý 

ír stek kódu, i nov  vytvo enou funkcionalitu okamžit  po jejím vytvo ení. Pro lepší 

edstavu si lze inkrementální vývoj p edstavit jako následující obrázek. 

Písmena A až F znázor ují inkrementy. Lze vid t, že každou další iterací je p idán nový 

ír stek a aplikace je tak vyvíjena po ástech v krátkých asových úsecích. 

Následující obrázek graficky znázor uje iterativní vývoj software. 

12 Obrázek - Ukázka inkrement  v 
iterativním vývoji (30) 
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13 Obrázek - Harmonogram iterativního vývoje (autor, podle (29)) 

Manažerský pohled by navíc do obrázku doplnil pravidelné sch zky týmu, které probíhají 

obvykle každý den ráno na asi 15min, kdy se sleduje postup práce. Manažer projektu by ješt  

mohl doplnit pravidelnou sch zku se zákazníkem na konci každé iterace, kde je produkt 

edveden a p edán k vyzkoušení, a koli agilní vývoj p edpokládá ast jší komunikaci 

se zákazníkem, nejlépe jeho osobní p ítomnost na pracovišti. 

4.3 Testovací tým podle Lean software development 
Testovací tým, který se rozhodne provést zm nu ve svém testovacím procesu a p ijmout 

koncept Lean software development (dále jen LeanSD) vycházející z agilního p ístupu, 

musí také spl ovat specifické požadavky pro agilní p ístup. Tyto požadavky jsou již adu let 

definovány v Manifestu agilního vývoje15 a zásadn  upravují zp sob jak vývoje software, 

tak i pr hu testování. Typickým p íkladem je zm na vývoje pomocí krátkých iterací 

(v cyklech) v každém agilním projektu. V každé takové iteraci musí prob hnout analýza, 

vývoj, testování a nasazení nové funkcionality. 

                                                
15 Více o Manifestu agilního vývoje na www: http://agilemanifesto.org/iso/cs/  
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Tento agilní p ístup m že pro mnoho tým  znamenat po áte ní šok. Typickou otázkou t chto 

tým  je: jak m žeme správn  definovat požadavky, otestovat a p edat zdrojový kód v pr hu 

jednoho, dvou nebo ty ech týdn ? Podle LeanSD je odpov dí aplikace LeanSD princip , 

úzká komunikace se zákazníkem, zam ení se na to, co zákazník opravdu požaduje, a p edání 

produktu s maximální hodnotou. 

4.3.1 Úloha testovacího týmu podle Lean software development 
Testovací tým se pravideln  ú astní každodenních sch zek a pomáhá s vytvá ením backlogu16 

(seznamu úkol ) a s rozhodnutími, jak který úkol (inkrement) bude asov  náro ný 

na testování. Tým si také musí uv domit posloupnost úkol  – n které ásti produktu nemohou 

být vyvinuty d íve, než bude vytvo ena jiná ást. D ležité jsou také definice rizik spojených 

s vývojem, nap . schopnost projekt vytvo it v konkrétním ase a stanoveném rozpo tu. 

V neposlední ad  by si m l tým stanovit, co všechno bude v pr hu projektu dokumentovat. 

V rámci aplikace LeanSD by m l tým p edejít zbyte nému plýtvání a stanovit si, 

které vytvo ení dokument  je opravdu d ležité. 

V nulté iteraci (prvním cyklu) vývoje software jsou se zákazníkem definovány požadavky 

a následn  jsou testovacím týmem vytvá eny testovací p ípady, které slovn  popisují pr h 

testu, resp. vytvá í se kroky nebo akce, které vykoná uživatel, aby dosáhl napln ní konkrétní 

funkce aplikace. Vytvo ení takových testovacích p ípad  pom že tester m uv domit si, 

jak by tato funkcionalita m la fungovat konkrétn  v aplikaci, a pom žou tak s definováním 

specifických otázek. Otázky následn  zodpov zené zákazníkem vyjasní nep esná zadání a tím 

se zvýší hodnota produktu a zákazník bude pot šen.  

Podle (31) je d ležité, aby n kdo z testovacího týmu napsal testovací p ípady ješt  d íve, 

než je v bec napsán jediný ádek zdrojového kódu. Dobrý p íklad uvedla jedna z autorek 

knihy (31), která radí, aby si testovací tým uv domil kritickou cestu17 nezbytné funkcionality, 

která se bude v aktuální iteraci vyvíjet. Tato cesta by se m la v rámci jedné funkcionality 

naprogramovat jako první a m la by být otestována jako první, jelikož je mnohem lepší 

                                                
16 Backlog je dynamický dokument obsahující seznam požadovaných vlastností, omezení, pot ebných nástroj . 
Obvykle je ur en jeden z len  týmu, který se stará o aktualizaci dokumentu a up ednost ování práce na 
prioritních úkolech z backlogu podle zákazníkových požadavk . (4) Ozna ení Backlog se používá nej ast ji 
v metodice SCRUM. 
17 Kritická cesta funkcionality v softwarovém produktu je vykonání základních a nezbytn  fungujících krok , 
které uživatel musí mít možnost provést, aby software na uživatelskou akci vrátil požadovanou reakci v rámci 
jedné funkcionality. Kriticka cesta je pak posloupnost t chto krok . (autor, podle (34)) 
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zákazníkovi p edvést jádro funkcionality, která funguje (bez kosmetických úprav18), 

než kdyby fungovala jen z poloviny nebo dokonce v bec. 

Testovací tým nesmí zapomenout na vytvo ení test , kterými zajistí požadovanou výkonnost 

produktu nap íklad tak, že software bude stabilní p i p ipojení stovek uživatel  v jeden 

moment a podobn  

Každý projekt, tým a n kdy i každá iterace je odlišná a to, jak tým eší problémy, závisí 

na konkrétním problému, lidech a používaných nástrojích. Proto by m l být každý len 

agilního týmu schopný adaptovat se na pot eby týmu. 

Pravd podobn  nejviditeln jším rozdílem v agilním projektu oproti tradi nímu je v rychlé 

zp tné vazb  testovacího týmu, která táhne projekt dop edu, a neexistence žádných 

blokujících faktor , které brání v postupu projektu, pokud p edem dané milníky nebyly 

spln ny. To je také jeden z faktor , pro  se týmy bojí p ijmout agilní p ístup ve svých 

projektech. Týmy se bojí, že nastane chaos z d vodu slabé disciplíny nebo nedostatku 

dokumentace a slovo „agilní“ je pro n  pouze buzzword19, které zjednodušen  znamená, 

že každý si m že d lat, co chce. To ovšem není pravda, skute né agilní týmy jsou opravdu 

komunikující týmy v neustálém kontaktu. Tým není rozd len na odd lení, ale každý len 

týmu je ve své podstat  odpov dný za doru enou kvalitu software. Každý len je také 

odpov dný za kvalitu – podle (30) „každý len agilního týmu je tester“, což znamená, 

že každý len týmu m že ov it kvalitu produktu, z jiného úhlu pohledu. (30) 

4.3.2 Kdo je tester podle Lean software development 
Tester, který dokáže p ijmout zm ny, spolupracuje dob e s technicky zam enými lidmi 

i se zákazníkem (business people), rozumí konceptu vytvá ení test  z dokument  s požadavky 

a ídí vývoj, je podle (30) schopen obstát v testovacím týmu postupujícím podle LeanSD. 

Tito teste i by m li také disponovat dobrými technickými znalostmi, v t, jak spolupracovat 

                                                
18 Kosmetická úprava je nap . vzhled aplikace nebo grafická úprava, resp. dopl ky (barvy tla ítek nebo vabraný 
font písma), které s funkcionalitou p ímo nesouvisí, ale zvyšují nap . p ehldenost nebo orientaci v produktu. 
(autor) 
19 Buzzword je popisován mnoha definicemi, avšak podle mého názoru se nejlépe hodí tato podle (64): d ležit  
zn jící obvykle technické slovo nebo fráze s nevelkým významem používající se hlavn  k zap sobení na laiky. 
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s ostatními leny testovacího týmu p i automatizaci test , a také mít zkušenosti 

jako pr zkumný tester20 se snahou vždy porozum t a pochopit požadavk m zákazníka. 

Existují principy, které by m l agilní tester spl ovat. Zde jsou principy definované podle (30): 

 pr žn  poskytovat zp tnou vazbu; 

 inášet hodnotu zákazníkovi; 

 být schopný osobní komunikace; 

 mít odvahu; 

 pracovat jednoduše; 

 praktikovat pr žné vylepšování; 

 být schopný reagovat na zm nu; 

 být samo-organizující; 

 být zam ený na lidi; 

 mít zalíbení ve své práci (práce ho baví). 

4.4 Rozdíl oproti tradi nímu p ístupu 

V tradi ním p ístupu vývoje software je hlavní pozornost skupin  funkcionalit, které jsou 

stanoveny na za átku projektu, a poté je ve v tšin  p ípad  prezentován jeden produkt 

na konci vývoje. Harmonogram takového tradi ního vývoje m že pomoci vysv tlit 

následující obrázek. (8) 

                                                
20 Pr zkumné testování (z aj. Exploratory testing) je návrh test  a exekuce zárove . Je to opak skriptovacího 
testování (kdy jsou definované kroky p ed exekucí test ). Tyto testy nejsou nijak p ipraveny p edem a nejsou 
sou ástí p esn  definovaného plánu. (33) 
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14 Obrázek - Vývoj podle tradi ního p ístupu (54) 

Z obrázku je vid t, že v pr hu vývoje systému se postupn  m nily požadavky zákazníka, 

jeho aktuální pot eby na produkt a funkcionality, o kterých b hem návrhu t eba nev l, 

ale aktuáln  je požaduje do produktu implementovat. Tento rozdíl oproti plánu projektu 

zobrazuje horní k ivka, která jde mimo navrhované požadavky.  

Navíc jak se b žn  stává, b hem plánování a návrhu systému m že dojít k ne ekaným 

nedorozum ním a systém je vyvíjen s nep esnými vlastnostmi – prost  tak, jak si vývojový 

tým myslel, že má aplikace fungovat. Tuto nep esnost a nedorozum ní b hem vývoje 

zobrazuje spodní k ivka, která jde také mimo linku naplánovaného projektu. Rozdíl 

v aktuálním projektu oproti pot ebám zákazníka znázor uje rozdíl mezi vrchní a spodní linii. 

Rozdíl to není zanedbatelný. (8) 

Oproti tomuto p ístupu a vylepšení procesu vývoje bojuje agilní p ístup, který lze popsat 

pomocí následujícího obrázku. 

 

15 Obrázek - Vývoj podle agilního p ístupu (55) 

V agilním vývoji se vybere a naplánuje vývoj, otestuje a nasadí jedna funkcionalita (v její 

nejjednodušší podob ) p edtím, než se vybere funkcionalita další. V rámci LeanSD konceptu 
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díky tomuto pr hu plníme jeho hlavní princip a tím je eliminace plýtvání: tým aktuáln  

nepracuje na funkcionalit , která není aktuáln  nezbytná a nep ináší hodnotu zákazníkovi. 

Díky tomu jde aktuální k ivka projektu ruku v ruce s k ivkou m nících se požadavk  

zákazníka. (8) 

4.5 Výhody  

Každá technika nebo koncept vývoje znamená zm nu v týmu, v procesu vývoje, testování, 

ale i ízení týmu, který se pro takovou zm nu rozhodne. Jako každá nová v c s sebou p ináší 

mnoho výhod a n kolik nevýhod. V následujícím textu p edstavím n kolik takových 

vlastností konceptu Lean software development. Jak výhody, tak nevýhody logicky vycházejí 

z princip  LeanSD. 

Využití principu eliminace plýtvání vede ke zvýšení efektivnosti celého vývojového procesu. 

Samoz ejm  také ovliv uje testovací tým, který se zam uje na vytvá ení skute  

pot ebných test  a neplýtvá asem nebo jinými zdroji. Zárove  se tak zkracuje doba pot ebná 

k dodání výsledného produktu, na kterou navazuje další výhoda v LeanSD: dodávka 

výsledného produktu je v LeanSD jako u ostatních agilních metodik velmi astá a tím, 

že se testovací tým soust edí na skute  d ležité testy, je tým schopný doru it výsledek test  

co nejd íve a zkrátit tak vývojový cyklus. 

Další princip radí, aby se testovací tým soust edil na aktuální problémy a k nejasným 

požadavk m zaujal postoj v tom smyslu, odložit tak rozhodnutí na co nejpozd ji. To pro tým 

tester  znamená, aby nevytvá eli zbyte né testovací scéná e, když ani sám zákazník si asto 

není  jistý,  co  vlastn  chce.  Tím  se  zamezí  plýtvání  zdroji  tester  a  naopak  jejich  p enesení  

na skute  d ležité v ci. 

LeanSD o ekává od testovacího týmu, že maximum test  bude zautomatizovaných, 

ímž je možno dosáhnout asové úspory proti vykonání test  manuáln . Princip neustálého 

zvyšování kvality nutí testovací tým stále p idávat další automatizované testy a p emýšlet 

o krocích vedoucích k urychlení procesu testování produktu. 

Každý len v testovacím týmu má stejnou sílu hlasu, v LeanSD neexistují rozdíly mezi leny 

týmu a jejich postavením – každý se m že vyjád it. Tým a komunikace uvnit  týmu 

je v LeanSD na velmi d ležité pozici. Jsou odbourány mezilidské bariéry, každý je 

na sch zkách vyslyšen. Motivace každého lena týmu se tak zvyšuje, a proto i lépe pracuje.  
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Pravidelné sch zky probíhají v LeanSD mnohem rychleji a jednoduše zabra ují 

nedorozum ním, zbyte né práci nad nevyžádanými zm nami a nad zbyte nými testy. 

Na sch zkách je asto p ítomen zákazník a pomáhá s vývojem, tak i definuje požadavky 

na systém, které by m l produkt spl ovat, které musí poté být otestovány. Lepší komunikace 

je tak jednou z mnoha výhod, které LeanSD s sebou p ináší. 

4.6 Nevýhody 

LeanSD je aplikovatelný spíše pro menší týmy, kde závisí vývoj projektu na jednotlivých 

lenech týmu, po kterých se o ekává spln ní svých závazk  kvalitn  a v as. Je proto nutné 

nalézt dostate  zkušené testery, kte í jsou schopni sami naprogramovat jednoduché, 

ale i složit jší automatizované testy, mají zkušenosti s n kolika nástroji a z lidského hlediska 

by to m li být pro-aktivní osobnosti, schopni hovo it s programátory i zákazníkem o všech 

problémech, které nastanou nebo kterých se obávají.  

Na kvalit  tester  si zakládá nap íklad i firma Microsoft, kde podle (2) teste i nejsou jen lidé, 

kte í um jí pouze testovat a znají jen testovací nástroje, ale jsou schopni um t porozum t 

zdrojovému kódu nebo i programovat. Z toho d vodu se tester m v Microsoftu v p ekladu 

íká: softwaroví vývojá i se zam ením na testování (software design engineer in test). 

Celkov  tedy výsledek a schopnosti jednotlivých len  tester  jsou závislé na kvalit  

výsledného produktu. 

Když jsem v kapitole 3.2.3 psal o principech LeanSD, tak jeden z nich byl – odložit 

rozhodnutí na pozd ji. Tento princip lze u n kterých projektových manažer , nap íklad podle 

(58) chápat jako nevýhoda, jelikož zákazník není nucen rozhodnout o d ležitých rozhodnutích 

hned na za átku vývoje, jak je tomu u tradi ních metodik, ale odkládá své rozhodnutí 

na pozd ji. Nevýhoda pro testovací tým je samoz ejm  následný nep esný návrh testovacího 

plánu a rozd lení testerských kapacit.  

LeanSD nedává p íliš velký d raz na rozd lení rolí v týmu, z toho m že vzniknout problém, 

jelikož pokud tým nemá vyhrazeného n kterého z len  tým v roli business analytika, který 

nemá dostate né zkušenosti, problém s vysv tlením zákazníkových požadavk  m že být 

pro celý nejen testerský tým obtíž. (58) 
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4.7 Shrnutí 

Každá metodika, koncept nebo technika má své výhody a nevýhody. LeanSD p evážn  

neradí, který nástroj a jak použít, jsou to spíše rady, jak se co nejvíce vyvarovat chyb a jak co 

nejrychleji zefektivnit a zrychlit vývoj software. Bohužel, každý p ístup je zbyte ný, pokud 

v týmu nejsou žádní experti nebo zkušen jší lenové, kte í jsou schopni správn  a rychle 

rozhodnout. Pravd podobn  proto koncept LeanSD nedefinuje žádné role v týmu, 

ale p enechává toto rozhodnutí na samotných lenech. Myslím si, že tento koncept dob e radí 

tester m, jak optimalizovat efektivitu testovacího týmu. 
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5 Aplikace princip  Lean software development pro testovací 

tým 

Kapitola 3.2 p edstavila koncept Lean software development jako celek a jeho spojení 

s agilním p ístupem, proto se v následujícím texu v nuji tomu, jak a s jakými výsledky byla 

provedena aplikace tohoto konceptu v testovacím týmu, ve kterém aktuáln  pracuji. 

5.1 Výchozí situace 

Fima, ve které nyní pracuji, má celý sv j vývojový tým rozmíst n mezi pobo kami nap  

celým sv tem. Náš testovací tým testuje pouze ást vývoje, do které pat í hlavn  

programátorský tým v Praze, Belgii a Francii, proto odpadají problémy spojené s prací ve více 

asových pásmech (nap . v p ípad  programátor  Spojených státech). 

5.1.1 Použité technologie 

edm tem testování je interní aplikace pro podporu hlavní innosti firmy, kterou je prodej 

životního pojišt ní a plán  zam stnaneckých benefit  spole nostem pro jejich plánování, 

koordinaci a evidenci. Jedná se o webovou aplikaci postavenou na technologii ASP.NET. 

Aplikace komunikuje s databází (Microsoft SQL Server) a dalšími datovými zdroji 

používanými pro zajišt ní snadného dohledání klient  nap  firmou. Každá webová stránka 

obsahuje zdrojový kód n kolika programovacích jazyk  pro zobrazení dynamického obsahu. 

Jedná se o základní kód ASP, pak Visual Basic, Javascript a další jazyky podporované 

technologií .NET. Logika aplikace je naprogramována v C#, další ásti pak pomocí aplikace 

InRule nebo pomocí p íkaz  na databázové úrovni. N které funkce aplikace zajiš ují 

samostatné webové služby. ást aplikace je propojena s BPM aplikaci pro zajišt ní specifické 

funkcionality (pro zjednodušení práce a také pro sledování statistik práce koncovými 

uživateli). 

Celý tým používá vývojové prost edí Visual Studio 2010 s vybranými add-iny. 

5.1.2 Pr h vývoje software ve firm   

Poslední verze aplikace v1 byla vyvinuta pomocí tradi ního vodopádového modelu. 

Na za átku byl naplánován harmonogram, který byl vymyšlen tak, aby nová verze byla 

dostupná koncovým business uživatel m, tedy našim klient m, v termínu 10 m síc . 
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První fáze byla p ípravná a klienti kladli své požadavky na vylepšení aplikace svým 

nad ízeným, ti následn  své požadavky rozebírali s projektovými manažery a hlavními 

vývojá i. V naší firm  bohužel neexistovala analytická role. B hem jednoho m síce vzniklo 

nespo et dokument  a návod  s mnoha revizemi a detailními požadavky. V tento okamžik 

se hromadily informace na n kolika místech, komunikace probíhala zejména p ímo mezi 

klienty a programátory, testovací tým nebyl v této plánovací ásti vývoje v bec zahrnut. 

Poté, co již byly požadavky v p ijatelném stavu sepsány, mohla za ít práce programátor  

a tester .  

Vývoj aplikace postupoval tradi ním zp sobem, aplikace po vytvo ení byla p edána tester m 

na testování. Po et tester  zdaleka nedosahuje pot ebného po tu, a tak o vytvo ení 

komplexních automatizovaných test  nemohla být ani . V pr hu vývoje a poté i b hem 

testování se stalo o ekávané – klient p idal nové požadavky, takže funkcionalita, která byla 

v po ádku p ipravena a dokonce i ta, která nefungovala a byly na ni vytvo eny defekty, 

musela být p eprogramována. Vývoj se automaticky opož oval každým novým požadavkem, 

navíc defekt  se našlo mnoho a s každým novým požadavkem ješt  více.  

Náš testovací tým testoval každou funkcionalitu bohužel jen jednou, v tší regresní testy nebyl 

as provád t manuáln , natož je zautomatizovat. Po našem testu byla aplikace p edána 

klient m k dalšímu testování pro kontrolu business pohledu, resp. za al akcepta ní test. 

Tento test probíhal také mnohem déle, než bylo p vodn  myšleno. 

5.1.3 Pozice testování 

Náš testovací tým nebyl p íliš velký, obsahoval pouze dva leny. Podporovali jsme deset 

vývojá  z n kolika zemí. Všechna komunikace probíhala v angli tin , v etn  komunikace 

s klienty v r zných zemích a asových pásmech. 

Harmonogram testování 

Každý harmonogram za íná plánem a i náš testovací plán byl navržen, avšak kv li absenci 

kvalitního nástroje pro sdílení informací ve firm , naší nep ítomnosti p i zadávání požadavk  

a také slabé komunikaci s programátory jsme m li problém vytvá ení plánu dokon it a nechat 

si plán schválit. Dle tradi ního modelu m li programáto i vlastní plán skon it svou ást práce 

na nové funkcionalit  a p edat ji k testování. Neexistoval prostor pro prioritizaci jednotlivých 

testovacích scéná , asový rozpis test  nebo naplánování vytvá ení a spoušt ní 

automatizovaných test . Náš testovací proces byl zpožd n o necelý m síc a odhaduji, že jsme 
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z asových d vod  svými testy nepokryli asi 30% nové funkcionality s v domím, že stávající 

funkcionalita nebyla otestována v bec. 

V pr hu vývoje nových funkcí byly tester m k dispozici zm nové požadavky a požadavky 

na nové funkce aplikace. N které byly vypln ny nedostate , a tak musela probíhat 

zdlouhavá komunikace a vznikaly velké asové prodlevy. P esto v tomto období náš testovací 

tým vytvá el testovací scéná e (test cases), které sloužily jako p íprava k exekuci test . 

elem vytvá ení testovacích scéná  je seznámit se s novými funkcemi a pochopit jejich 

smysl. 

Poté, co programáto i odevzdali svou aplikaci k testování, probíhalo samotné testování – 

funkcionální, p evážn  manuální, podle našich vytvo ených scéná . Pokrytí aplikace pomocí 

pouze tohoto testování je podle mého názoru nedostate né a velice asov  náro né. 

Když jsme s testováním skon ili, mnoho defekt  bylo nevy ešených, ovšem již v té dob  jsme 

s testováním byli necelý o m síc pozadu a programáto i nestíhali opravovat své defekty. 

esto byl zdrojový kód nasazen na prost edí ur ené pro akcepta ní testy.  

Klienti našli nemalé množství chyb, jejich po et se pohyboval v desítkách a dlouhou dobu 

se nesnižoval, jelikož oprava jednoho defektu trvala déle než objevení jednoho nového 

defektu. Tímto zp sobem se testování na stran  klienta zpozdilo mnohem více. Celkov  

se projekt prodloužil o 50% na kone ných 15 m síc  s tím, že n které ásti aplikace nebyly 

nasazeny v bec.   

Používané druhy test  

Testovací tým v pr hu vývoje používal p evážn  funkcionální manuální testování, 

ale snažil se n které testy zautomatizovat. Byly to testy, které po ástech procházely každý 

odkaz zobrazující se na stránce, a testovaly, zda požadovaná stránka byla skute  nalezena. 

Zabránili jsme tak nep ijemné situaci, kdy ne že by aplikace ned lala p esn  to, co m la, 

ale tomu, že v bec byla použitelná a mohla tak být p edána klient m ke kontrole. Tento test 

byl spoušt n denn  a n kolikrát objevil chyby. Takovýchto test  jsme stihli ud lat n kolik, 

mezi nimi také n kolik regresních test , které testovaly standardní operace, denn  používané, 

nap íklad vytvo ení klienta, vytvo ení produktu nebo úpravy kontakt  a podobn . Pokud bych 

l za adit naši pozici testování, tak se jednalo nejvíce o spoušt ní test  z kvadrantu Q2 

(viz kapitola 3.4). 
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Naše testování probíhalo v rámci kvadrantu Q2 a Q3 a akcepta ního testování klienty, 

se kterými jsme byli poté denn  v kontaktu a ešili problémy; testovací tým se v této fázi stal 

spojovacím lánkem mezi klienty a programátory. 

Náš testovací tým o ividn  již nem l kapacity pro výkonnostní testování aplikace. Tento druh 

testování nakonec byl zadán testovacímu týmu v USA. 

Nástroje 

Dokumenty s novými a zm novými požadavky od klient  byly ukládány v JIRA, 

což je mj. dle (58) nástroj pro sledování projekt , týmové plánování, vytvá ení a start velkých 

projekt . Tento nástroj umož oval vytvá et úlohy – každý takový úkol byl poté p id len 

programátorovi a p ipojen byl také dokument s požadavky. P ístup do JIRA m l i zákazník 

a mohl vkládat nové verze dokument , podle kterých probíhal následný vývoj a testování. 

Následná komunikace byla v tšinou p es emailové zprávy a dotaz  bylo velmi vysoký po et. 

Bok po boku k systému JIRA existoval Team Foundation Software (TFS), který byl ur en 

pouze pro vývojový tým pro rozd lení práce a kde byly také diskutovány technické otázky 

a vkládány všechny defekty nalezené testovacím týmem. Svou funkcionalitou se dá ozna it 

jako konkuren ní program k JIRA. 

Jako vývojové prost edí se používalo Visual Studio (VS), ve kterém byla vytvá ena logika 

webové aplikace a kde byly programátory vytvá eny unit testy. Teste i m li k t mto test m 

ístup, avšak na jejich p íprav  se nepodíleli. 

V dob  testování nebyl ur en ani koupen žádný testovací nástroj, a tak po domluv  v interním 

týmu jsme se rozhodli použít pro automatizované testy open source nástroje. Prvním z nich 

byl framework WatiN pro testování webových aplikací na technologii .NET. Zdrojový kód 

test  byl v C#, avšak vytvá ení test  bylo velmi pomalé. Framework nedisponoval žádným 

grafickým test recorderem, takže zdrojový kód musel být psán ru . Výhodou tohoto 

postupu byl alespo  fakt, že tester p esn  v l, co od testu m že ekat, a provád l p esn  to, 

co tester cht l. Práce s tímto frameworkem byla asov  náro ná, proto t chto 

automatizovaých test  nebylo mnoho a nepokrývaly dostatek nových i stávajících funkcí 

aplikace. 

5.1.4 Shrnutí 
edchozí text tená e uvedl do výchozí situace vývojového týmu, použití softwarových 

nástroj , ale zejména popsal pozici testovacího týmu b hem vývoje aplikace. V následujícím 
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textu v bodech zrekapituluji nedostatky a problémy vyskytující se b hem vývoje pro testovací 

tým.  

1) Nedostate ná komunikace s ostatními leny vývojového týmu 

Testovací tým nebyl p ítomen b hem sch zek p i sestavování projektového plánu, v pr hu 

plánování nem l žádné slovo a nebyl ani pozván ke sch zkám s klienty ani projektovým 

managementem. Teste i se nemohli vyjád it k asové náro nosti testování a ovlivnit tak celý 

harmonogram vývoje. Testovací tým neznal náro nost nových funkcionalit a nebyl dostate  

ipraven.  

2) Neexistující plán testování 

Tento problém vychází z p edchozí nedostate né komunikace a zap inil tak nemožnost 

testovacícho týmu rozvrhnout lidské zdroje ke konkrétním test m. Nebyl navržen žádný 

testovací plán. Nikdo z tester  až do poslední chvíle nev l, na em bude pracovat. P íprava 

tester  tak nebyla dostate ná. Harmonogram práce testovacího týmu nebyl vytvo en, 

avšak ze strany managementu ani nebyl požadován. 

3) Nedostate ná podpora testování 

Testovací tým oficiáln  nem l stanoven žádné testovací nástroje dodány zam stnavatelem, 

podpora managementu v poskytnutí t chto nástroj  byla nulová.  

Následující tabulka zobrazuje efektivitu používaných nástroj  pro konkrétní testy, které náš 

tým v pr hu vývoje vytvá el a spoušt l. 

Typ testu Nástroj 
Rychlost 

psaní test  
Jednoduchost 

používání 
Vhodnost 

použití 
Efektivita 
celkem 

Integra ní testy NUnit 90% 70% 80% 80% 

Funkcionální testy WatiN 30% 20% 30% 40% 

GUI testy WatiN 40% 30% 70% 70% 

2 Tabulka - Výchozí nástroje v testovacím týmu (autor) 

Tabulka napovídá, že aktuální situace s dostupnými nástroji není dobrá. Efektivita nástroj  

by se m la blížit, ne-li rovnat 100%, ovšem tak tomu nebylo. Již tak omezená kapacita 

lidských zdroj  v testovacím týmu se musela potýkat s nevhodnými nástroji. Testovací tým 

nem l kapacity ani nástroje pro vytvá ení ostatních druh  test . 
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Document Management System21 (DMS) byl nedostate ný, vznikalo mnoho r zných 

dokument  s r znými verzemi lokáln 22. Testovacímu týmu nebyly vždy doru eny aktuální 

dokumenty.  

Existovaly dva r zné nástroje pro sledování projektu, byl to systém JIRA a TFS. Vznikaly 

duplicity ve vytvo ených úkolech a zmatky v jejich p id lování konkrétním lidem. 

Oba nástroje m ly r zn  definované workflow23, tudíž postup p edávání úkol  a defekt  byl 

v obou nástrojích odlišné. 

4) Nedostate ná kapacita testovacího týmu 

Testovací tým je složen pouze ze dvou len , kte í navíc nebyli u zrození prvních verzí 

aplikace, kdy testovací tým neexistoval v bec. Aplikace se tak postupn  stala p íliš složitou 

pro vytvá ení automatizovaných regresních test  ve dvou lidech. Prioritní bylo zam ení na 

test nových funkcí aplikace, tím pádem nedostatek lidských zdroj  v testovacím týmu omezil 

automatizaci test . 

V následující kapitole navrhnu ešení problému, se kterými se testovací tým pravideln  

potkával a které vedly k celkovému prodloužení doby testování produktu. 

5.2 Zavedení princip  Lean software development v našem 
testovacím týmu 

edcházející kapitola napov la, že testovací tým nebyl ve své práci efektivní jak z pohledu 

použitých softwarových nástroj , tak z pohledu ízení celého týmu, ale také ve spolupráci 

s ostatními leny vývojového týmu. Definoval jsem 4 nej ast jší problémy, 

které se v pr hu testování stále objevovaly. 

                                                
21 Document Management System (DMS), p eloženo jako systém pro ízení dokument  v organizaci. DMS je 
navrhnut od základ  pro podporu celé organizace, která požaduje ídit tvorbu, vyhledávání a archivování. DMS 
není adresá ová struktura, jak tomu bývá na klasických po íta ích, ale obsahuje tzv. centrální úložišt , kolem 
kterého se všechny dokumenty to í a kde jsou uchovávány libovolné typy informací. DMS také chrání data p ed 
ztrátou. (59) 
22 Lokáln  v tomto kontextu znamená, že každý uživatel pracuje s dokumentem uloženým na svém vlastním 
po íta i a ostatním uživatel m tak není k dispozici aktuální verze. Takový uživatel musí po provedení zm  
dokument uložit do firemní po íta ové sít . Nevýhoda této lokální práce je, že dva a více uživatel  m že 
pracovat na stejném dokumentu najednou, avšak o sob  nemusí v t a vznikají tak duplicitní dokumenty a 
verze dokument  ve firemní po íta ové síti. Oprava takových dokument  je asov  náro ná. (autor) 
23 Workflow je termín používáný k popisu krok  vykonávající organizace, konkrétní lidé, nástroje. Každý takový 
krok vyžaduje vstupní a výstupní informace. Posloupnost t chto krok  vykonává n jaký business proces, kdy je 
vstup transformován na výstup. (60) 
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Tato práce se v nuje aplikaci konceptu Lean Software Development pro testovací tým, 

proto se v následujícím textu v nuji p ijetí princip  LeanSD a definování požadavk , 

které jsou po týmu vyžadovány a p edstavím výstupy a o ekávána zlepšení v procesu 

testování, kterých lze aplikací LeanSD dosáhnout. Podle mého názoru správné p ijetí t chto 

princip  je klí ové pro efektivní ízení testovacího týmu a pro zajišt ní maximálního pokrytí 

produktu testy. 

V následujícím textu op t uvedu 5 základních princip  LeanSD, ale aplikuji jejich význam 

pro náš testovací tým tak, abych eliminoval nedostatky, které jsem uvedl v kapitole 4.1.4. 

5.2.1 Princip 1: Eliminovat plýtvání 

Podle svých zkušeností v našem testovacím týmu p edstavím dále v textu n kolik typických 

íklad , jak je možné tento princip dále aplikovat. V ím, že mnoho testovacích tým  

se dokáže s následujícím textem ztotožnit. 

Testovací tým by se m l vyhnout veškerým aktivitám, které zákazníkovi nep inášejí hodnotu. 

První z nich je vytvá ení zbyte né dokumentace. Každý zákazník v požadavek nemusí být 

zdokumentován do testovacího scéná e. N kdy bývají tyto požadavky triviální 

a jak programátor, tak tester je schopný zm nu aplikace bez p ípravy pochopit a otestovat. 

Testovací scéná e slouží spíše pro p ípravu testování komplexních funkcí s mnoha r znými 

cestami, kdy p i mnoha r zných vstupech m že nastat p íliš r zných výstup  – a tím nemám 

na mysli matematické výpo ty. Pokud nejsou testovací scéná e vyžadovány projektovým 

manažerem nebo jiným subjektem, nejsou nutné a jedná se o plýtvání. Aktuáln  se našemu 

týmu poda ilo prosadit tento názor a eliminovali jsme asové plýtvání. 

Dalším p íkladem plýtvání je vytvá ení automatizovaných test  tam, kde jsou zcela 

nepot ebné. Dobrý tester disponuje jistou intuicí a dokáže posoudit testovanou funkci tak, 

aby v l, jestli se jedná o rizikovou funkci aplikace, která by m la být testována pravideln  

i každé zm  nebo nemusela. Automatizované testy jsou v tšinou asov  náro né 

na vytvo ení, a pokud by byly programovány na každou triviální zm nu, docházelo by k p íliš 

velkému plýtvání asem. N kolikrát se našemu týmu p ihodila situace, kdy b hem vytvá ení 

automatizovaných test  byla funkcionalita aplikace dvakrát zm na, komunikace s vývojá i 

toto plýtvání eliminovala. Následn  se testovací tým dohodl, že automatizované testy budou 

programovány na základ  vyjád ení všech tester . 
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Pokud bych se zam il na samotnou organizaci týmu, tento princip také tým m radí, 

aby jejich lenové m li k sob  navzájem okamžitý p ístup, nejlépe sed li v jedné místnosti. 

Preferuje se osobní komunikace a možnost okamžitého vy ešení problému. Každý zbyte  

odeslaný email kolegovi, který pracuje p íliš daleko od jiného, se bere jako plýtvání, 

a to kv li asové prodlev  než p ijde odpov . Stejn  tak jako mezi testery by komunikace 

la probíhat nejlépe na osobní bázi v rámci celého vývojového týmu. Bohužel je náš tým 

rozmíst n mezi n kolik stát , proto si celý tým nainstaloval instantní komunikátor. Další druh 

plýtvání byl úsp šn  eliminován. 

Každý tester by se m l soust edit na zadaný požadavek zákazníka. Znám situace, kdy i já 

bych jisté funkce systému ud lal jinak, podle mého názoru lépe, ale jestliže jsou jasn  dané 

požadavky, není t eba vykonávat extra innosti, tedy testy nad rámec požadavk , 

které se podle LeanSD principu berou také jako plýtvání. 

Vyhledávání jak dokument , tak všech ostatních druh  informací je jedním z astých 

problém  a po ítá se mezi další druh plýtvání, který musí testovací tým eliminovat. Testovací 

tým by se m l dohodnout, který DMS bude p i své práci používat, pokud po ítáme s tím, 

že DMS v týmu existuje. Náš testovací tým zamezil duplicitním a nesprávným verzím 

dokument  po ízením sotwarového nástroje sloužící k tomuto ú elu. 

Duplicita a p idávání stejných dat do r zných, avšak ú elov  stejných systém  je plýtvání 

také, protože se jedná o zbyte nou innost jakéhokoli lena týmu. V kapitole 4.1.4. jsem 

zmínil p ítomnost dvou systém , kde do prvního mohl zasahovat zákazník a poskytovat 

své dokumenty a do druhého m l p ístup pouze vývojový tým. Slou ení t chto dvou systému 

a evidence duplicit se nám také poda ilo eliminovat pomocí zrušení jednoho z nich.  

Následující text poskytne p íklady nástroj , které nám v našem týmu pomohly eliminovat 

plýtvání podle principu 1 konceptu LeanSD. 

Použité nástroje 

JIRA 

Celý vývojový tým se dohodl na používání jednoho softwarového nástroje pro sledování 

postupu vývoje projektu. Byl zvolen nástoj JIRA, do kterého byly p idávány úkoly vývojá m 

a defekty. P ístup do tohoto systému byl povolen i zákazníkovi, který mohl sledovat práci 

na úkolech a p ípadn  p idat dokumenty s požadavky. Druhý systém pro sledování práce 

na projektu TFS byl následn  zrušen. 



 55 

Výhodou systému JIRA je jednoduché vytvá ení report  projektovému vedení, možnost 

jednoduše vkládat úkoly, vytvá et podúkoly a p id lovat je konkrétním lidem a tak efektivn  

rozd lit práci. Navíc celý systém disponuje intuitivním a p ehledným grafickým uživatelským 

rozhraním.  

Zrušením systému TFS jsme dosáhli eliminaci plýtvání ve vytvá ení duplicit, provád ní 

zbyte ných inností a doby vyhledání odpov dí. TFS byla v tomto p ípad  zbyte ná 

funkcionalita, a tak byla zrušena. 

Tým se dohodl na jednom používaném workflow, který JIRA systém bez problému 

umož oval. Standardní rozd lení pracovních položek v tomto systému vypadalo následovn . 

 

16 Obrázek - Rozd lení pracovních položek v JIRA systému (autor) 

Základním kamenem p i rozd lování úkol  v systému JIRA je pracovní položka, které se íká 

EPIC, což je v našem týmu používáno pouze pro definování, která ast produktu bude 

zm na nebo nov  vytvo ena. P íkladem EPIC záznamu m že být nap íklad Produkt. Každá 

taková EPIC položka slouží spíše jen pro p ehled a informaci, která ást systému bude 

ovlivn na.  

EPIC položka se d lí na mnoho Story položek. Jedna Story položka je prakticky jeden 

zákazník v požadavek na zm nu, resp. jedna nová požadovaná funkcionalita. Zákazník 

nebo len tým  vkládá dokumenty se zm novými požadavky do každé Story položky. 

Problém s takovým požadavkem m že být p íliš velká složitost pro jednoho vývojá e, 

a proto bývá v tšina Story položek dále rozd lena na jednodušší úkoly – Engineering Tasky, 

které jsou rozd leny konkrétním vývojá m. Každý samostatný Engineering Task je prakticky 

ást funkcionality, která se v tšinou m že samostatn  otestovat. Pokud testovací tým najde 

chyby, jsou p idány do Story položek jako Defecty. Ve Story položkách si lze poté zobrazit 

seznam Engineering Task  a Defect  p id lených k dané funkcionalit . Každá nová 
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funkcionalita (Story položka) je uzav ena a považována za kompletn  vytvo enou 

a otestovanou, pokud jsou všechny Engineering Tasky uzav eny a všechny nalezené Defecty 

opraveny. 

Sharepoint 

Celý vývojový tým, v etn  testovacího týmu, eliminoval výskyt duplicitních dokument , 

obrázk , návod , dokumentace a jiných typ  dat na centrálním úložišti se všemi standardními 

funkcemi, které používá každý dobrý systém pro ízení dokument . Byl vybrán nástroj 

Microsoft Sharepoint. Testovací tým do tohoto systému úkládá testovací scéná e, testovací 

plány, harmonogramy, rozd lení úkol , ale také zdokumentovanou komunikaci mezi klienty 

nebo informace od kohokoli dalšího pro definování bližších informací týkající se projektu. 

Sharepoint eliminuje plýtvání ve zbyte ných innostech a dob  pot ebné k vyhledání 

dokument . 

Skype 

Celý tým hledal cestu k nejrychlejší a efektivní komunikaci nap  celým týmem. 

Bylo nalezeno n kolik možností instalace firemních komunikátor , avšak t chto program  

byla nedosažitelnost lena týmu, pokud byl zrovna odpojen od firemní sít . Pot ebovali jsme 

také možnost konferen ních hovor , resp. p enos hlasové komunikace mezi n kolika leny 

týmu, kte í se navíc nacházejí v r zých státech. Nejlepším ešením se stala aplikace Skype, 

kterou nyní má celý tým nainstalován. 

5.2.2 Princip 2: Neustále p idávání kvality 

edchozí kapitola ukázala, jak by se dala zefektivnit práce pomocí aplikace principu 

eliminace plýtvání podle LeanSD. Ovšem samotná eliminace míst, kde dochází k plýtvání, 

sama o sob  nevylepší proces testování, resp. nezajistí vyšší kvalitu dodávaného produktu.  

Testovací tým se musí neustále zlepšovat ve svých innostech, stále hledat možná vylepšení 

a být schopný p ijmout nové nástroje a techniky, které proces testování zefektivní.  

V kapitole 4.1.4 jsem zmínil nedostate nou podporu testovacími nástroji, což je klí ová 

komponenta efektivního testovacího týmu. Bez po ádného softwarového nástroje 

ani sebelepší tester nedokáže zajistit co nejvyšší kvalitu produktu. Náš testovací tým 

po komunikaci s projektovým manažerem dostal pozitivní odpov  a byly zakoupeny licence 

programu HP Quick Test Professional (QTP), HP Service Test (ST) a loadUI. 
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Celý tým také p ijal n které klí ové faktory LeanSD a i vývoj produktu je nyní ízen agilním 

ístupem. Agilní p ístup znamená, že programování i testování je ízeno v iterativním 

vývojovém cyklu, o kterém jsem psal v kapitole 3.2.4. Toto rozhodnutí znamená nezbytnost 

pravidelných sch zek, b hem kterých se ú astní každý len a kde jsou rozd leny úkoly 

a p edávají se zde informace ohledn  postupu vývoje, i testování.  

i t chto sch zkách probíhá rozd lování úkol  a každý programátor ví, na které ásti 

systému bude pracovat, a také zhruba ví, jak moc asu bude pot ebovat. Krom  toho, 

že testovací tým se vyjad uje k asové náro nosti testování, bude také v t, které ásti 

produktu, resp. funkce budou v nejbližší dob  vytvo eny a p ipravuje se na jejich testování 

podle zákazníkových požadavk . B hem tohoto rozd lování úkol  probíhá diskuze, 

do které se zapojuje i testovací tým. Celý tým, nejlépe v etn  p ítomností zákazníka, 

rozd luje priority k úkol m. Úkoly s nejvyšší prioritou mají p ednost a i testovací tým bude 

t, na které funkce produktu se bude soust edit jako první a za ne se již p ipravovat 

a vytvá et testovací scéná e. Samotné rozd lování úkol  v rámcí celého ale i jen testovacího 

týmu probíhá za pomocí techniky Kanban. 

Použité nástroje 

HP Quick Test Professional, HP Service Test a loadUI 

Quick Test Professional (QTP) je testovací nástroj pro automatizaci test , který je ur en 

pro funkcionální testování jak webových, tak klientských aplikací. Pomocí QTP je možno 

v rámci jednoho testu testovat kroky pro r zné uživatelé, r zná vstupní data a taky r zné 

webové prohlíže e, je-li to pot eba. Programovacím jazykem t chto automatizovaných test  

v QTP je Visual Basic Script, který sice omezen , ale podporuje objektov  orientované 

programování. (61) 

Tento nástroj našemu testovacímu týmu mnohem uleh il práci. Vytvá ení automatizovaných 

test  se stalo jednodušší a rychlejší a samotná exekuce test  je natolik jednoduchá, že spoušt t 

tyto testy dokáže každý len týmu. Díky tomuto nástroji jsme nyní schopní pokrýt aplikaci 

s mnohem vyšším po tem automatizovaných funkcionálních test .  

Druhým po ízeným testovacím nástrojem, který byl zakoupen je Service Test (ST). Tento 

nástroj umož uje jednoduché vytvá ení integra ních test , resp. test  webových služeb 

komunikujících jak mezi sebou tak s naší aplikací. Tento nástroj disponuje grafickým 

prost edím pro intuitivní programování test  webových služeb.  
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Nevýhodou obou t chto nástroj  je jejich vysoká po izovací cena. 

Náš testovací tým je nyní p ipraven take vytvá et výkonnostní testy, protože byl po ízen 

nástroj loadUI, který toto testování umož uje. 

Kanban 

Kanban je podle (62) technika ízení softwarového procesu vysoce efektivním zp sobem. 

Základním nástroj této techniky je kanbanová tabule, na které se umís ují papírky s úkol  tak, 

jak probíhá práce na jejich dokon ení. LeanSD radí, aby si tým vytvo il kanbanovou tabuli, 

kde pravideln  bude aktualizovat stav práce na konkrétních funkcích produktu. Tabule byla 

zakoupena a je pravideln  aktualizována b hem denních sch zek s celým týmem. Díky tomu 

se nám zlepšil celkový pohled na vývoj, máme p ehled o práci ostatních len  týmu 

a také v rámci testovacího týmu. 

Pro p edstavu, jak se dá technika Kanban využít, asi nejlépe znázorní následující obrázek 

Kanbanové tabule. 

 

17 Obrázek - Kanbanová tabule pro celý vývojový tým (62) 

V našem týmu se jedná o nást nnou tabuli, kde každý žlutý papírek obsahuje jeden úkol, 

který musí být spln n v ur itém ase. Obrázek jako tento m že znázor ovat aktuální sprint, 

resp. iteraci, b hem které je nutné každý takový úkol postupn  p esunout z prvního sloupce 

s ekajícími úkoly na provedení až do posledního sloupce, kdy je nová funkce p edána, 

nap íklad do produk ního prost edí zákazníkovi. 

Podobnou kanbanovou tabuli si vytvo il i náš testovací tým a podobn  jako celý tým má 

ehled o stavu všech úkol , tak i náš tým má p ehled o stavu vytvá ení našich test . 

Testovací kanbanová tabule vypadá stejn  jako následující obrázek. Priorita úkol  
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je nap íklad nazna ena jinou barvou papírku, v tomto obrázku ervenou, a z logiky v ci 

vyplývá, že tyto úkoly musí testovací tým otestovat co nejd íve, pokud je daná funkce 

již naprogramována.  

 

18 Obrázek - Kanbanová tabule pro testovací tým (autor, podle (62)) 

Na obrázku je vid t seznam úloh, které je pot eba otestovat v rámci jedné iterace. V našem 

ípad  je d ležité rozhodnout, které funkce produktu musí obsahovat testy manuální a které 

funkce se dají zautomatizovat. Pro toto rozhodnutí vedeme denn  osobní komunikaci a 

porovnáváme, zda k vytvo ení automatizovaného testu je nutné v tší usíli, než provedení testu 

manuáln , avšak opakovan . 

Nemusí se vždy jedna o nást nnou tabuli, kde jsou tyto úkoly nebo testy manuáln  vyv šeny, 

ale na trhu již existuje n kolik softwarových nástroj , a tak se rozd lení práce m že 

vykonávat p ehledn ji v elektronické podob . V tšina t chto nástroj  disponuje mobilní 

aplikací, která je automaticky synchronizována s vybraným nástrojem. Jedním z oblíbených 

nástroj  je nap íklad LeanKit Kanban (http://leankitkanban.com/). 

5.2.3 Princip 3: Odložení rozhodnutí na pozd ji 
Princip odkládání rozhodutí na pozd jší dobu je aplikovatelné spíše pro vývojový tým, 

který není b hem úvodní fáze vývoje pevn  rozhodnut nap íklad s návrhem n které ásti 

systému a brzké rozhodnutí by mohlo v pozd jším stádiu narušit. Avšak testovací tým m že 

tento princip p ijmout podobn , a to tak, že nebude nepromyšlen  vytvá et automatizované 
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testy nebo jiné testy bez jasn  p edložených požadavk . Pokud neexistuje požadavek, 

který nutí kohokoli z týmu rozhodnout o daném problému okamžit , m l by rozhodnutí 

odložit. Rozhodnutí jsou vykonány „práv  v as“. 

Tento princip jsme také aplikovali v našem testovacím týmu a s pomocí kanbanové tabule 

a prioritizace úkol  byla vedlejší rozhodnutí odložena a tým se tak mohl soust edit na aktuální 

testování a vytvá ení prioritn jších testovacích scéná  nebo samotných test . 

Použité nástroje 

Just In Time (JIT) 

Jedná se o firemní strategii k zajišt ní vyšší efektivity a zamezení plýtvání zdroj . Do eštiny 

eloženo jako „práv  v as“. Podstata této strategie by se dala vysv tlit pomocí následujícího 

íkladu – továrna pro výrobu aut je závislá na materiálech mnoha dodavatel , ovšem není 

pot eba tento materiál skladovat, jestliže se ví, že konkrétní materiál ve velmi blízké 

budoucnosti pot eba, tzn. takový materiál není objednán, sníží se tak náklady na skladování, 

nejlépe však vyruší úpln  a místo toho, je materiál objednán „práv  v as“. Toto je základ 

strategie JIT, která v tomto p íklad  znamená výrobu s velmi nízkými zásobami a rozhodnutí, 

kdy nakoupit nový materiál, je provedeno práv  v as. 

Stejn  tak testovací tým provádí rozhodnutí o následující práci „práv  v as“: eliminujeme 

plýtvání tak, že zbyte  nest ídáme zam ení myšlenek na více úkol  najednou, 

a také snižujeme výskyt nedokon ené práce. 

5.2.4 Princip 4: Dodávat co nejrychleji 
LeanSD klade d raz na dodávku produktu co nejrychleji, proto se náš celý tým rozhodl vývoj 

rozd lit na iterace (cykly). Pro testovací tým to znamená, že musí být schopný otestovat 

danou funkci systému v as v rámci jedné iterace, po které je produkt p edstaven zákazníkovi. 

Odpov dnost, že test prob hne v as a testovací tým je tak schopen zajistit kvalitu dodaného 

produktu, leží na zkušenosti tester  a jejich schopnosti odhadnout náro nost testování vybrané 

ásti systému, které jsou naplánovány pro aktuální iteraci. Tato komunikace a up esn ní úkol  

a jejich rozd lení probíhá na sch zke za átkem každé iteraci a každý len v našem týmu 

je povinen se této sch zky ú astnit, proto jsme nyní po aplikace tohoto principu zajistit, 

že produkt bude otestován a dodán na konci každé iterace. 
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Použité nástroje 

Iterativní vývoj (testování) 

Vysv tlení iterativního vývojového cyklu a pozici testování jsem již vysv tlil v kapitole 3.2.4. 

5.2.5 Princip 5: Posílit postavení len  týmu 
LeanSD jako p ístup vývoje software pro menší týmy také po ítá s každým lenem 

jako specialistou na svou ást práce s dostate nými zkušenostmi. Tyto zkušenosti se jist  hodí 

celému testovacímu týmu, nejen tester m, ale názor každého lena se bere v potaz 

na pravidelných sch zkách týmu. 

Myslím, že všichni lenové našeho testovacího týmu jsou dostate  zkušení, abychom se 

byli v p ípad  pot eby schopni zastoupit a rychle a dob e vy ešit jakýkoli problém. 

Všichni lenové našeho testovacího týmu se podílejí pravidelných sch zek a náš názor je 

na t chto sch zkách zohledn n. 

5.2.6 Princip 6: Integrace systému 
Každá dnešní aplikace obsahuje mnoho a mnoho r zných obrazovek, na které se uživatelé 

dívají a se kterými pracují a vykonávají svou pracovní innost. Každá taková obrazovka 

obsahuje r zná pole, popisky, tla ítka a jiné ovládací panely, pomocí kterých s aplikaci 

komunikují.  

Aplikace tohoto principu pro celý vývojový tým znamená, že dv  textová pole, která mají 

za úkol zobrazit na dvou r zných obrazovkách tu stejnou hodnotu, mají stejný význam 

a vlastn  se jedná o ta dv  stejná pole, na obou obrazovkách budou samoz ejm  také 

se stejným popiskem, aby uživatel v l, k emu zobrazena hodnota pole pat í. K tomuto 

elu se nejlépe hodí testy grafického uživatelského rozhraní (GUI), který náš testovací tým 

také vytvá í. Ovšem jedná se v tšinou o testy manuální a chyby, které se v pr hu testu 

objeví, jsou ob as nalezeny až klientem, který nejlépe ví, co a kde cht l v aplikaci zobrazit, 

a t eba jen náhodou nesprávn  vyplnil text do dokumentu s požadavkem na zm nu. 

Použité nástroje 

O používaných nástrojích k ú el m testování GUI našeho produktu jsem psal v kapitole 4.2.2. 

5.2.7 Princip 7: Optimalizace celku 
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Aplikace LeanSD principu pro testovací tým znamená, že nesmíme zapomenout nahlížet 

na produkt, ale jako na systém, který je b žn  v dnešní dob  vytvo en z n kolika odd lených 

ástí, které lze bu  otestovat samostatn , nebo v kontextu „hlavní“ aplikace. Pro tento ú el 

existují integra ní testy nebo tzv. komponentové testy a v našem testovacím týmu se s nimi 

po ítá (jsou za azeny na pozd jší fáze vývoje, kdy bude již funkcionalita produktu v pokro ilé 

fázi a bude v bec tyto testy možné vytvo it). 

Použité nástroje 

O používaných nástrojích k ú el m testování komponent našeho produktu jsem psal 

v kapitole 4.2.2. 

5.2.8 Shrnutí 
V této kapitole jsem ukázal, jak vypadá aktuální situace našeho testovacího týmu, který p ijal 

koncept LeanSD a aplikoval jeho principy v procesu testování. Uvedl jsem pozitivní 

vlastnosti tohoto p ijetí a zd raznil výhody, které LeanSD našemu týmu p inesl. 

V kapitole 4.1.4 jsem popsal nevýhody situace v našem testovacím týmu a problémy, 

se kterými jsme se denn  potkávali ješt  p ed p ijetím konceptu LeanSD. Myslím si, 

že všechny tyto problémy jsou vy ešeny, p estože jedním z problému byla nedostate ná 

kapacita testovacího týmu, která se díky zm  pr hu testování, ale i vývoje nezdá 

v tuto chvíli jako aktuální problém.  

Následující tabulka zobrazuje aktuální p ehled používaných softwarových nástroj  

v porovnání s p edchozí situací: 

Typ testu Nástroj 
Rychlost 
psaní test  

Jednoduchos
t používání 

Vhodnost 
použití 

Celková 
spokojenost 

Integra ní testy Nunit 100% 80% 90% 90% 

Testy webových služeb Service Test 100% 90% 100% 97% 

Funkcionální testy QTP 90% 95% 75% 87% 

GUI testy QTP 90% 95% 90% 92% 

Výkonnostní testy loadUI 100% 90% 100% 97% 

3 Tabulka – Nástroje používající se po p ijetí LeanSD (autor) 

Pokud bych srovnal tuto tabulku s taboulku v kapitole 4.1.4, která zobrazovala situaci 

ed p ijetím konceptu LeanSD, tak se zna  zvýšila efektivita naší práce, protože našemu 

týmu byly zakoupeny license nástroj m, které jsme nezbytn  pot ebovali pro vytvá ení našich 

automatizovaných test . Díky tomu se samoz ejm  zvýšila i celková spokojenost a jsme nyní 
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také schopni vytvá et nové druhy test , které jsme efektivn  vytvá et nedokázali. LeanSD 

samoz ejm  nestojí za dodání specializovaného testovacího software, avšak p ijetí jeho 

princip  a díky následným zm nám v procesu vývoje náš tým pot eboval dostate nou 

podporu pro maximální zajišt ní kvality. 

5.3 Hodnocení Lean software development v testovacím týmu 
Aktuální situaci vývojového týmu a hodnocení pozice testování jsem zhodnotil pomocí 

dotazníkového šet ení. Otázky byly rozeslány 20 pracovník m vývojového týmu 

etn  6 len  týmu tester . Vytvo il jsem jednoduchý otazník a zkoumal, jak je vnímán 

proces testování, ale i vývoj produktu celkov . Kompletní dotazník lze najít v p íloze 1.  

Do šet ení se zapojilo 10 respondent  (6 tester  a 4 vývojá i), kte í tak tvo ili základ pro 

ov ení mé hypotézy. 

5.3.1 Dotazník 
Otázka 1: Je podle vás testovací proces rychlejší díky LeanSD? 

Ano 20% 

Ano, trochu 60% 

Ne, moc ne 20% 

bec ne 0% 

4 Tabulka - Otázka 1 (autor) 

Spokojenost s novým p ístupem LeanSD v procesu testování p evládá. Aplikací princip  

eliminace plýtvání a dalších jsme zredukovali nadbyte né oblasti plýtvání a zrušili jsme 

které nástroje pro ízení testovacího procesu. Testovací proces a ízení defekt  se tak stalo 

ehledn jším a zárove  rychlejším. 

Otázka 2: Myslíš, že pravidelné sch zky mají smysl? 

Ano 60% 

Ne 40% 

5 Tabulka - Otázka 2 (autor) 

Odpov di na tuto otázku jsme rozd lili na dva podobn  velké tábory. Osobn  jsem se ptal 

len  týmu a zjiš oval, pro  si myslí, že sch zky nemají smysl. Pochopil jsem, že d vodem 

je zbyte ná prodleva, která by nastala, kdyby len týmu ekal se svými otázkami, než se bude 

konat pravidelná sch zka. Jako argument také p ipojili okamžit  odeslaný email, 
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který všechno vy eší, p ípadn  telefonní konference, je-li nutná p ítomnost více lidí. 

Díky tomuto p ístupu, jsou pak sch zky podle nich zbyte né.  

Ovšem v tší polovina však také uvádí, že sch zky smysl mají a to protože ostatním len m 

týmu dávají p ehled o celkovém stavu produktu. Jak jsem již zmínil v p edchozích kapitolách, 

výhodou t chto sch zek z manažerského pohledu je sledování práce na konkrétních úkolech, 

které jsou na sch zkách rozd lovány a lze sledovat práci konkrétního lena na zadaném úkol  

a poté vyhodnotit jeho práci, což samoz ejm  platí i pro testovací tým. 

Otázka 3: Myslíš, že je díky LeanSD testování aplikace rychlejší? 

Ano 20% 

Ano, trochu 60% 

Ne, moc ne 20% 

bec ne 0% 

6 Tabulka - Otázka 3 (autor) 

Také i p i této otázce se tým z 80% shodl, že samotné testování aplikace je rychlejší. 

Vývoj v iteracích umožnil nebo spíše zp sobil pot ebu zakoupení efektivních nástroj , 

tší podporu mezi druhy test , které je náš testovací tým schopný provád t a také se zvýšila 

rychlost vytvá ení t chto automatizovaných test  s kvalitními nástrojy. Jsme nyní schopní 

vytvo it obsáhlejší regresní automatizované testy ve stejném ase. 

Otázka 4: Myslíš, že díky LeanSD je aplikace kvalitn ji (více test ) otestována? 

Ano 60% 

Ne 40% 

7 Tabulka - Otázka 4 (autor) 

tšina tester  si myslí, že aplikace je kvalitn ji testována a dochází mén asto k chybám. 

Je pravdou, že díky LeanSD máme v tší p ehled o tom, kdo na jakém úkolu pracuje 

a testovací tým se m že p ipravit na konkrétní testy s p ípravou testovacích scéná  

a rozvrhnout si tak testovací kapacitu.  

Argument len , kte í odpov li, že kvalitn jší testy ani po p ijetí LeanSD nejsou, je ten, že 

po et tester  ur ených k testování je po ád nedostatek a i sebelepší tester není schopný 

vytvo it tak kvalitní a obsáhlé testy v tak krátkém ase. 
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Otázka 5: Jsi spokojen s testovacím procesem podle LeanSD? 

Ano 0% 

Ano, trochu 80% 

Ne, moc ne 20% 

bec ne 0% 

8 Tabulka - Otázka 5 (autor) 

Eliminace plýtvání, agilní vývoj, testování v iteracích, komunikace se zákazníkem, 

pravidelné sch zky a díky aplikací dalších princip  LeanSD se p ijetí tohoto konceptu stalo 

oblíbeným a spokojenost len  nejen testovacího týmu se zvýšila.  

Rozvrhnutí asu, p ehled o práci ostatních len  a použití ostatních technik a nástroj  jako je 

nap íklad kanbanová tabule, to všechno pomohlo spokojenému p ijetí LeanSD. 

Otázka 6: Napiš, jaké výhody tob  LeanSD p inesl. 

Kratší cykly p i odevzdání produktu znamenají rychlejší 

zp tnou vazbu pro náš tým velmi d ležitou. 

tší p ehled. Víme kdy, co a jak má každý len týmu za 

úkol. 

Nestojí za . 

Nevím 

Nejsem si jistý. 

9 Tabulka - Otázka 6 (autor) 

i této vypisovací otázce se nálada p ijetí LeanSD r zní, avšak i z t chto odpov dí 

se dá usoudit, že p ijetí LeanSD pomohlo v ízení testovacího procesu. Každý len 

testovacího týmu ví, kdo a na em pracuje, proto p ípadné otázky lze sm rovat na konkrétního 

lov ka. Pravidelné sch zky našeho týmu umož ují diskuzi nad náro ností a lze tak denn  a 

efektivn  nasm rovat testovací kapacitu na konkrétní úkol.  
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Mezi odpov dmi lze najít i n které nejasné, které spíše nazna ují, že výhody nejsou zcela 

ividné, avšak tyto odpov di p ikladám na vinu toho, že LeanSD je v naší spole nosti 

aplikován pouze po dobu necelých dvou m síc . 

Otázka 7: Napiš, jaké nevýhody tob  LeanSD p inesl. 

Bez konkrétní funkcionální specifikace vznikají 

nejednozna nosti o tom, co a jak by m lo být vytvo eno. 

Nevím. 

Zatím žádné. 

Nevím. 

10 Tabulka - Otázka 7 (autor) 

Nevýhody se daly také o ekávat a zeptal jsem se len  testovacího týmu, jaké nevýhody jim 

inesli. V tšina týmu si nebyla jista, avšak jeden názor se objevil. Nevýhoda LeanSD se zdá 

být v agilním p ístupu a aplikací principu odložení rozhodnutí na co možná nejpozd ji.  

Zákazník není asto pevn  rozhodnut s požadovanou funkcionalitou a až v pr hu vývoje 

vznikají problémy související s aplikací nové funkcionality, tudíž nutnost provést zm nu 

v mnoha regresních automatizovaných test . Dále dokumentace je po p ijetí LeanSD slabší 

a nedostatek detailních dokument  s požadavky neumož ují správn  pochopit a otestovat 

novou nebo upravenou funkcionalitu aplikace. 

Otázka 8: Bylo podle tebe snadné v testovací týmu p ijmout principy LeanSD? 

Ano 20% 

Ano, trochu 20% 

Ne, moc ne 40% 

bec ne 20% 

11 Tabulka - Otázka 8 (autor) 

i této otázce se názory velmi r zní. Rozmanitost odpov dí p ikládám ke zkušenostem 

každého lena týmu, který již tento agilní p ístup již zažil v minulosti nebo dostate  

adaptibilní pro p ijetí zm ny. Ne každý je rád nebo schopný okamžit  p ijmout zm nu, 
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proto vznikají negativní ohlasy, ale v ím, že po n kolika m sících již budou všichni lenové 

týmu zvyklí na tento p ístup a budou spokojeni.  

Jak jsem již zmínil, tento p ístup je v naší spole nosti aplikován pouze v dob  necelých 

dvou m síc , což m že znamenat to, že 60% všech dotázaných odpov lo, že p ijetí LeanSD 

princip  pro tyto leny snadné nebylo. 

Otázka 9: Myslíš, že se díky LeanSD celkov  zrychlil vývoj aplikace? 

Ano 40% 

Ne 60% 

12 Tabulka - Otázka 9 (autor) 

Na tuto otázku bylo t žké odpov t, jelikož LeanSD je teprve nedávno v naší spole nosti 

zaveden a vývojové ani testerské kapacity nebyly navýšeny. Tudíž jsou ohlasy spíše 

negativní, jelikož práce vývojového i testovacího týmu se nedá zrychlit b hem týdne 

nebo m síce, než budou principy LeanSD p ijaty kompletn  a navíc je pom rn  t žké ješt  

i své práci hledat místa plýtvání a aplikovat ostatní principy. Bude to jist  stát ješt  n jaký 

as, než bude v tšina len  spokojena s tímto p ístupem a práce bude maximáln  efektivní. 

Otázka 10: Napiš, co bys zm nil v testovacím týmu po p ijetí LeanSD. 

Všechny funkce musí pracovat v užším okolí. Tým vývojá  

nem že být geograficky vzdálen od testovacího. Rychlejší 

vývoj a brzké odevzdání aplikace nezaru í vyšší kvalitu. 

ijal bych další 2 testery. 

Netuším. 

Nevím. 

13 Tabulka - Otázka 10 (autor) 

Poslední otázka se týkala hlavn  osobního názor  tester , co by se m lo po p ijetí 

nebo v rámci LeanSD ješt  zm nit v testovacím týmu. Krom  navýšení testerských kapacit 

se objevila další myšlenka. Jelikož je naše spole nost roztroušena po celém sv  tak i n kolik 

vývojá  a tester  pracuje geograficky na jiné lokaci. Toto je podle n kterého z len  týmu 

myšlenka, která negativn  ovliv uje LeanSD v našem týmu. Agilní p ístup LeanSD je ur en 
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pro menší týmy, ale doporu uje se, aby týmy byly v jedné místnosti, kancelá i a podobn . 

es všechny dnešní vymoženosti ve vzdálené komunikaci, tak ta osobní je stále nejlepší. 

5.4 Shrnutí 
 

Vytvo il jsem dotazník, který definoval základní otázky na proces testování z pohledu zbytku 

týmu po p ijetí LeanSD, tak i na samotný pohled testování. N které výsledky mi byly také 

podrobn ji vysv tleny a tak jsem ke každé otázce p idal up es ující odpov , aby nedošlo 

k n jakému omylu. Co se týká samotných výsledk , m žeme íci, že v tšina len  testovacího 

týmu je spokojena s konceptem LeanSD, s vylepšeným procesem testování i s testováním 

samotným, ale p estože jsou principy LeanSD jasn  definovány a lze je jednoduše pochopit, 

tak aplikovat je pro vlastní testovací tým tak lehké není a p ijetí LeanSD v testovacím týmu 

inese výhody až v delším asovém období. 

 



 69 

6 Záv r 

Ve své diplomové práci jsem seznámil tená e s konceptem Lean myšlení a jeho modifikací 

na poli výpo etních technologií pod pojmem Lean software development. Uvedl jsem 

základní principy a aplikoval tento p ístup na testovací tým, ve kterém pracuji. 

V první kapitole jsem p edstavil pozici agilního testovacího týmu a jak vypadá pr h 

testování,  dále  jsem  popsal  testovací  kvadrant,  který  se  dává  za  p íklad  testovacím  tým m.  

Každý kvadrant jsem popsal a seznámil testovací tým s druhy test , technikami 

a pot ebnými nástroji. 

Kapitola 2 navazuje a popisuje Lean myšlení obecn . tená e jsem seznámil s historií 

konceptu Lean software development. Tento koncept definuje principy, které jsem rozebral 

a vytvo il obecný návod, jak by tyto principy mohly být aplikovány testovacími týmy. 

Dále jsem zhodnotil výhody a nevýhody, které v Lean software development vidím z pozice 

testera, a p ešel k další kapitole, která popisuje aplikaci tohoto konceptu v testovacím týmu, 

kterého jsem sou ástí. 

Následující kapitola nejd íve popisuje náš výchozí stav testovacího týmu ve firm . Popisuji 

použité technologie, nástroje, techniky, dostupné kapacity, geografické rozložení týmu 

a r zné podstatné informace s d razem na pr h testování. 

Od popisu výchozí situace jsem se dostal na samotné zavedení princip  Lean software 

development a konkrétn  jsem každý z nich aplikoval a popsal, jak byl p ijat naším 

testovacím týmem. 

Pro hodnocení p ijetí Lean software development jsem vytvo il dotazník a myslím, že tento 

koncept u nás v testovacím týmu obstál a pomohl nám s pr hem testování. I když 

na konkrétní výsledky, zda p ijetí konceptu p ineslo o ekávané hodnoty, musíme ješt  

jakou dobu po kat. 

Myslím  si,  že  cíle  definované  pro  tuto  diplomovou  práci,  které  jsem  uvedl  v  úvodu,  

jsem splnil. P edstavil jsem Lean software development a provedl tená e aplikací tohoto 

principu v našem testovacím týmu v reálné firm .  

Hypotézu, že testování podle LeanSD je efektivn jší než stávající zp sob práce testovacího 

týmu, jsem ov il dotazníkovým šet ením, že kterého vyplývá spokojenost 80 % pracovník  
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s tímto konceptem a jejich subjektivní pocit celkového zlepšení a zkvalitn ní testovacího 

procesu. Doufám, že tato práce bude dalším zdrojem inspirace pro p ijetí konceptu Lean 

software development v dalších testovacích týmech. 
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10 Terminologický slovník 

Termín Zkratka Význam 

Add-In  Je softwarový program, který rozši uje 
schopnosti p vodního, v tšího programu. 
(44) 

Agile Software 
Development 

AgileSD Vývoj softwaru, který je ,,Rychlý, hbitý, 
ilý, aktivní a svižný, který nepostává 

zdlouhav  u jednotlivých fází a jehož 
touhou je co nejrychleji postupovat k 
vyty enému cíli – k dodání fungující 
aplikace.“  (65) 

Backlog  Dynamický dokument obsahující seznam 
požadovaných vlastností, omezení, 
pot ebných nástroj . Obvykle je ur en jeden 
z len  týmu, který se stará o aktualizaci 
dokumentu a up ednost ování práce na 
prioritních úkolech z backlogu podle 
zákazníkových požadavk  (4) 

Buzzword  ležit  zn jící obvykle technické slovo 
nebo fráze s nevelkým významem 
používající se hlavn  k zap sobení na laiky 
(64) 

Debugging  Proces hledání a opravování chyb (defekt ) 
v po íta ovém programu nebo hardware 
(42) 

Behaviour-Driven 
Development 

BDD Pomáhá soust edit vývoj k pln ní a 
poskytnutí prov itelných hodnot aplikace 
poskytnutím spole ného slovníku (47) 

Iterace  Iterace je n kolika týdenní asový úsek, ve 
kterém je naprogramována a otestována ást 
produktu. Tato ást je na konci iterace 
nasazena a p ipravena ke kontrole 
zákazníkem. (autor) 

Inkrement  kdy ozna ovány jako p írustky. Každý 
jeden inkrement p edstavuje jednu 
samostatn  realizovatelnou ást produktu. 
(30) 

Kritická cesta  Znamená vykonání základních a nezbytn  
fungujících krok , které uživatel musí mít 
možnost provést, aby software na 
uživatelskou akci vrátil požadovanou reakci 
v rámci jedné funkcionality. Kriticka cesta 
je pak posloupnost t chto krok . (autor, 
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podle (34)) 

Lean Software Development LeanSD Koncept vývoje software (autor) 

Metodika vývoje softwaru  

 

 ,,Oblast popisující, jakým zp sobem by m l 
probíhat vývoj softwaru s cílem získat 
kvalitní, dob e fungující a p itom rychle a 
pokud možno levn  vytvo ený programový 
produkt.“ (65) 

Testovací scéná  

(test case) 

 Znamenají slovn  zaznamenané kroky 
(akce), které musí tester vykonat, aby 
otestoval funk nost software. Takto 
provedený test pat í mezi innosti 
manuálního testování (autor) 

Open Source  Voln  ší itelný po íta ový software 
obsahující zdrojový kód. P esná definice, 
viz (50). 

Paretovo pravidlo  Paretovo pravidlo 80/20 znamená, že 80% 
spokojenosti zákazníka získate díky 
implementací 20% nejd ležit jší 
funkcionality produktu, kterou zákazník 
skute  pot ebuje (autor) 

Pr zkumné testování  Návrh test  a exekuce zárove . Je to opak 
skriptovacího testování (kdy jsou 
definované kroky p ed exekucí test ) (33) 

Service Oriented 
Architecture 

SOA Spodní struktura podporující komunikaci 
mezi službami. Nejb žn jší implementace 
SOA se stala komunikace mezi webovými 
službami. (41) 

Refaktoring  Znamená „p epracovat zdrojový kód, 
ípadn  i architekturu tak, aby funkce 
stala nezm na, ale udržovatelnost a 

itelnost kódu (kvalita) byla výrazn  
vylepšena“ (38) 

Tacitní znalost  “Tacitní znalost je soubor dovedností, 
zkušeností, intuice, pravidel, princip , 
mentálních model  a osobních p edstav 
konkrétního lov ka”(23) 

Test-Driven Development TDD Technika vytvá ení test  a zárove  jádro 
agilních testovacích praktik (37) 

Uživatelský scéná  

(use case) 

 Popis, jak by m l uživatel postupovat 
v systému, aby splnil úlohy. Popisuje 
sekvenci interakcí uživatele se systémem 
bez specifikace uživatelského rozhraní. (68) 



 80 

11 ílohy 

íloha 1: Dotazník 

Question 1: Do you think that the testing process is faster thanks to Lean software 
development? 

 Yes 

 Yes, a little 

 No, not much 

 Not at all 

Question 2: Do you think that our regular meetings have any good reason? 

 Yes 

 No 

Question 3: Do you think that testing of our application is faster thanks to Lean software 
development? 

 Yes 

 Yes, a little 

 No, not much 

 Not at all 

Question 4: Do you think that the application is tested better (more tests) thanks to Lean 
software development? 

 Yes 

 No 

Question 5: Are you satisfied with testing process according to Lean software development? 

 Yes 

 Yes, a little 

 No, not much 

 Not at all 

Question 6: What advantages did Lean software development bring you? (open question) 

Question 7: What disadvantages did Lean software development bring you? (open question) 
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Question 8: Was it difficult to accept Lean software developoment principles for you? 

 Yes 

 Yes, a little 

 No, not much 

 Not at all 

Question 9: Do you think that the whole development process speeded up? 

 Yes 

 No 

Question 10: What would you change in testing team after acceptance of Lean software 
development? (open question) 

 


