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Abstrakt

Cilem prace je shrnout moznosti agilnich metod a zptisobii odhadovani a ukézat, ze pii

spravnych podminkdch muize byt odhadovani relativné snadnou zélezitosti, ale pfii

nevyhovujicich podminkach a Spatné nastavenych parametrech mize byt odhadovani

nepiijemnym problémem.
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1. Uvod

Slovo metodika se nékdy zd4 jako odborny pojem, nicméné kazdy, kdo se pohybuje v
néjakém tymu, pracuje na néjakém projektu, studuje IT a nebo tfeba manazer, troufam
si fict ze skoro kazdy se setkal se slovem metodika. Tato prace se zabyva agilnimi
metodikami a to zejména odhadovanim a moZnostmi jejich vyuziti.

Cilem prace je tedy shrnout moznosti agilnich metod vcetné zplisobu
odhadovéani s pfedstavenim rtiznych moznosti a podminek, za kterych se d4 odhadovani
realizovat, ¢i naopak co neni pro realizaci vhodné.

Zakladnim kamenem pro naplnéni cile této prace, je Clanek od (Rothmanove,
2017) s nazvem “Customize Your Agile Approach: What Do You Need for
Estimation?” Clanek se zaméfuje na zlepSovani a piizptsobovani svého agilniho
pristupu se zamétenim na odhadovani.

Tato prace se vénuje zejména popisovani praktik v odhadovani, jednotlivém
porovndni a piiblizeni ¢tenafi. Pro naplnéni cile této prace, byla provedena na zacatku
vSeho reSerSe praci na dané téma, véetn€ shromazdéni zdrojl zamé&fujici se na kli€ové
faktory v dané oblasti.

V prvni ¢asti se prace zabyva technikami odhadovani. Postupuje se od techniky
Planning Poker ptes T-shirt Sizes, Bucket System az k Wall Estimation. V kazdé ¢asti a
technice je nejprve technika uvedena, pfedstavena a postupné piechazi text ve
vysvétleni hlavniho pfinosu a popisu moznosti vyuziti v praxi.

V dalsi casti se prace zabyva “agilem na miru”, konkrétné tedy technikami na
odhadovani, které se trochu lisi od téch klasickych. Nejprve je pfedstavena technika
#NoEstimation, néasleduje Spike a kapitolu ukoncuje technika Stories Counting, neboli
“pocitani prib&ha”.

Nasleduje posledni ¢ast a to predstaveni podminek pro uUspé$né odhadovani.
Prace se v této fazi dotykd oblasti tyma a zadkaznika, jelikoz praveé tyto subjekty jsou
stézejni pro to, aby mohla byt technika spravné implementovana. Touto kapitolou a

kapitolami pfedchozimi je naplnén cil prace.



2. Techniky odhadovani

Tato cast prace je vénovana nejastéji pouzivanym technikdm odhadovani
pracnosti v oblasti agilniho fizeni projekt. Mezi nejcastéji sklonované techniky
odhadovani patiti napiiklad ,,Planning Poker nebo ,,T-Shirt Sizes*. Jak takové

odhadovéni probiha v praxi je popsano na dalSich fadcich.

2.1 Planning Poker

Dle (Berteiga, 2015) jsou zakladem odhadovani technikou ,,Plannning Poker
specidlni o¢islované hraci karty. Cisla na kartich slouzi k vyjadfeni sloZitosti
projednavané tlohy. Kazdy ¢len tymu ma tedy k dispozici karty se stejnymi Cisly. Cely
proces odhadovani zac¢ina tim, ze je tymem vybrdna uloha s odhadovanou nejnizsi
pracnosti a je o¢islovana.

V nasledujicim kroku je vybrana dalsi, jesté neocislovand, tloha. Kazdy clen
tymu pak za sebe vybere kartu s Cislem a polozi ji na stil licem dolti. Kdyz jsou vSichni
poté diskutuji o tom, pro¢ hlasovali pravé pro takovou pracnost. Po ukonc¢eni diskusi se
opétovné hlasuje. Cely proces konc¢i az kdyz vSichni ¢lenové tymu hlasuji pro stejnou
pracnost. Tato technika se pouziva pievazné pro odhadovani velmi malého mnozstvi
uloh. (Berteig, 2012) odhaduje, Ze idealnim poctem pro tuto techniku jsou dvé az deset

uloh.

2.2 T-Shirt Sizes

Do ceského jazyka se technika ,,T-Shirt Sizes* muze pielozit jako technika
,velikosti tricka®. Pojmenovani této techniky vychazi z odlisného pfistupu Cislovani
pracnosti tloh. Zatimco v technice jako je ,,Planning Poker* se pouzivaji k odhadovani
Cisla, kterd jsou nasledné pfifazena tloham, v technice ,,7-Shirt Sizes* se misto Cisel
pouzivaji zkratky pouzivané pro oznacovani velikosti tricka. Jde tedy o zkratky XS
(extra small), S (small), M (medium), L (large), XL (extra large), XXL (double extra

large).



(Green, 2017), popisuje techniku ,,7-Shirt Sizes* tak, ze ji tymy zacinaji pouzivat
ve chvili kdy zjisti, Ze k ur€eni spravného ¢isla vyjadiujiciho pracnost lohy potiebuji
tilohu hloubgji analyzovat a ztraci tim ¢as. Casto je tato technika zavedena i v tymech,
které nemaji problém s hloubkou analyzy, ale piimo s ¢isly jako takovymi. V ptipade¢,
ze tym inklinuje k tomu, ze ¢iselné odhady pfifazené tloze vyjadiuji néjaky pocet hodin
muze byt efektivnéjSim feSenim pravé odhadovani pracnosti metodou ,,7-Shirt Sizes*.

Technika je pouzitelnd i pro odhadovani pracnosti vét§iho mnozstvi tloh. Diky
tomu, Ze ma tym znateln¢ omezené moznosti vybeéru ohodnoceni tlohy je rozhodovani
rychlejsi a diskuse probihaji plynuleji. Na druhou stranu s timto zrychlenim takeé
pfichédzeji problémy. Prvnim problémem je ztrata ptresnosti odhadi, ktera automaticky
pfichazi s nizSim mnozstvim moZznosti. Druhym problém je koordinace celého agilniho
procesu. V z4ajmu trakovatelnosti, reportovani a urceni rychlosti a kapacity tymu je
stejné nutné, aby odhadované hodnoty byly pfevedeny na hodnoty ¢iselné.

Podle (Berteiga, 2015), tymy pouzivaji tuto metodu odhadovani obvykle v ramci
spolecné diskuse a k hlasovani dochdzi na rozdil od ,,Plannning Poker jen ve

vyjimecnych piipadech.

2.3. Bucket System

V metodé¢ ,,.Bucket System* jsou pro odhady opét pouzivana Cisla. Stejn¢€ jako v
metodé ,,Plannning Poker jsou pouzity karty s ¢isly. V tomto ptipadé, jak uvadi
(Berteig, 2013), karty nedrzi kazdy clen tymu, ale jsou poporadé, od nejmensi po
nejveétsi Cislo, vysklddany na stil. K takto vysklddanym cislim se poté ptikladaji
vytiSténd zadani uloh.

Cely proces zaCind tim, Ze se nahodné vybere jedna tloha ze seznamu
odhadovanych Uloh, pfecte se celému tymu a umisti se na pozici pod ¢islem ,,8%
Posléze se vybere druha uloha, pfecte se tymu a zapocne diskuse o odhadu ulohy.
Jakmile se tym dohodne, je tloha umisté¢ pod odpovidajici ¢islo. Stejné proces se
provede i s tieti ulohou. Pokud je po téchto krocich ocividné, Ze se odhad ptiklani na
jednu ¢i druhou stranu stupnice, je nutné upravit pozice uloh na stupnici (pokud je prvni
uloha, ptivodné umisténa na pozici ,,8“ ocividné velmi mala, je pfemisténa pod cislo

»1). Po upraveni stupnice je zbytek karet se zadanim tloh rozddn rovnomérné ¢lenim



tymu. Kazdy z tymu umisti své karty pod odhad, ke kterému se ptiklani (diskuse mezi
Cleny je v tuto chvili zakdzana), pouze pokud néjaky ¢len tymu nerozumi n¢jakému
zadani, mize se domluvit s jinym a ulohu mu pienechat. Kdyz jsou vSechny karticky se
zaddnim umistény pod pfislusna ¢isla, ptichdzi na fadu kontrola celym tymem. Pokud se
nékomu nelibi umisténi néjaké karty, je o tomto tématu oteviena diskuse a pfipadné se
umisténi na stupnici upravi.

Podle (Berteig, 2015) je metoda vhodnd, diky rozdéleni uloh rovnomérné mezi
cely tym, i pro velké mnozstvi odhadovanych polozek. Autor uvadi, ze je tato metoda

vhodna pro odhadovani 50 - 500 polozek.

2.4. Relative Mass Valuation

Tuto techniku hojné vyuzivaji tymy prechazejici k agilnimu pfistupu vyvoje.
Zpravidla je na zacatku nutné¢ odhadnout napéchovany backlog a pravé k odhadovani
velkého mnozstvi uloh je tato technika idedlni.

K této technice odhadovani je potfeba mit pouze vytisténa zadani uloh a velky
still. Nahodn¢ se vybere jedna tloha a urci se zda je to relativné velka, stfedni nebo
mald uloha co se tyce pracnosti. Pokud je to uloha velkd, umisti se na jednu stranu stolu,
pokud mald, umisti se na stranu opacnou a pokud stfedni, tak se umisti doprostifed. V
dalSich krocich se odhaduji zbyvajici ulohy. Odhady probihaji tak, ze se pracnost
projednavané ulohy porovnava s predchozi tlohou umisténou na sttil. Na zékladé tohoto
porovnani je pak kartiCka umisténa na still. Potom co je backlog sefazen jsou ulohy
ocCislovany.

Podle (Greena, 2014), je timto zpisobem mozné odhadnout az 100 uloh za

hodinu.

2.5. Wall Estimation

Zajimavosti techniky ,,Wall Estimation* je, Ze nepracuje pouze s odhadem
pracnosti, ale také s prioritou pozadavkl. Zakladem jsou opét karticky, s vytiSténymi
ulohami. Ke kartickdm se tentokrat ptidava idedln¢ 4,5 metru dlouhd a 3 metry vysoka
zed’. Na tuto zed’ se postupné pfipinaji tlohy na zékladg jejich priority a pracnosti. Na
horizontalni ose zdi je zobrazena pracnost uloha, kdy nejméné pracné ulohy jsou

umistény vlevo a nejvice pracné jsou umisté napravo. Na vertikalni ose zdi je zobrazena



priorita ulohy. V mistnosti s touto zdi by tedy ptfi odhadech nemél byt pouze tym, ale i

product owner a ptipadné stakeholdefi, ktefi budou ur¢ovat pravé prioritu pozadavkda.
Dle (Lacey, 2012), je technika vhodna pro velké mnozstvi tloh, které¢ nemaji

uréenou prioritu a pracnost. Autor odhaduje, ze je timto zptisobem mozné odhadovat az

nékolik stovek pozadavkl najednou.

3. Agile na miru a jin¢ techniky odhadovani

(Knesl, 2016) tikd o ,,Agile na miru”, ze se hodi v ptipadé, ze firma nedéla
napiiklad jen vyvoj, ale i vyrobu, kdy dlouhé cykly jako jako jsou ve Scrumu nebo
eXtreme Programmingu nefunguji dobie, kdy se pracuje pres riznd Casova pasma, kdy
se tvofi hardware i software, vétSinou vzdy, kdyz jsou velmi slozité podminky a kde se

snazime ziskat konkuren¢ni vyhodu nad ostatnimi.

3.1 #NoEstimation

Dle (Sochové, 2014), se posledni dobou hodn& za¢ind popularizovat
neodhadovat user stories. Tento fakt se stava velice oblibenym. Zdtvodnuje to faktem,
ze pokud umime user stories dobte definovat, staci pouze spocitat user stories za sprint
a ziskdme velocity. ,,Umoziiuje vam to jak planovat redlné mnozstvi prace, tak
predvidatelnost v ramci produktu.”

Zaroven také (Sochova, 2014) tika, ze pokud tym teprve se Scrumem zaéina a
nebo se prvné seznamujeme s agilem a je zvykli na mandays a hodiny namisto user
stories a ma klasické pozadavky, pak je tato praktika naprosto neredlnd a pozbyva
smyslu a doporucuje se ji vyhnout.

»Neodhadovani” je zkratka doporuc¢eno tymiim, které jiz naptiklad se Scrumem
¢i jinou agilni metodikou pracovali a nemaji s tim problém, rozhodné ne pro
zacCateCniky.

#NoEstimates je opusténi od story pointingu, naptiklad v metodice Scrum.
Zakladni stavebni kameny jako velocity ¢i burn down by se bez story pointingu
neobesli. Story pointing je velmi oblibeny nastroj pii planovacich meetingach. (Holas,

2014) tika, ,,Pokud néco d€lam, tak je dilezité védét proc to délam a jaky z toho mam



uzitek. Zakladni argument proti story pointingu je zaloZzen na tom, ze u vétSiny projekta
se neprokdzala jasna zavislost mezi tim, na kolik story points byla user stories
obodovana, a jak dlouho nakonec trvala implementace.”
Pokud by to, co Holas tvrdi byla pravda, tak jsou story meetingy vylozené ztrata

casu.
Préace podle #NoEstimates je jednoducha:

1. Vybere se nejdiilezitéjsi features

2. Rozebere se na rizikové-neutralni ¢asti
3. Implementuje se kazda ¢ast
4

Iterace a refaktoring

3.2 Spike

Spike solution se vyuziva hojné napiiklad v Extrémnim programovanim, jedné z
agilnich metodik, kde je zvykem vytvéfet tzv. ,feSeni na prasaka”. Takové feSeni je
rychle ,,spichnuté”, prozkoumava danou problémovou doménu, a cilem jsou samotna
odhaleni, s jakymi se bude vyvojai v pribéhu potykat.

Obecné se tomu tika funkéni protyp, ktery se vytvaii z diivodu, aby se ovétilo,
ze koncept bude fungovat v praxi. Funk¢ni prototyp vSak s sebou nese i jedno riziko, jak
uvadi (Kesl, 2014). ,,Zékaznik si mize myslet, ze systém uz mate skoro hotovy.
Funkéni prototyp ale byva bastl bez pofadné struktury, testli, mnoho véci je v ném
zadratovanych napevno, zkratka je nutné, aby zakaznik chépal, ze prototyp je jen
maketa letadla, na kterou je prid€lanych par servomotorkti, ne letoun, ktery uz staci jen

natfit a maze zacit litat pfes ocean.”

3.2 Pocitani Stories

Pocitani stories (stories counting), je technika pro odhadovani a planovani.
Podobné jako u story pointingu, se pracuje s promeénnou velocity a pomahd nam
definovat, kolik sfories jsme schopni dorucit za stanoveny cas. Lisi se to vSak tim, Ze
zvazujeme pocet stories za jednotku Casu a (vétSinou) ignorujeme jejich relativni

velikost.



Story counting neznaména, ze vSechny stories budou zhruba stejné velké (ikdyz
nekteré tymy to tak povazuji a pracuji s tim), ale stories se mohou liSit podle velikosti.
Stejné se ¢asem velké a malé navzajem vyrusi a proto jednoduchy pocet skon¢i stejné u
obojiho zptisobu vypoctu.

U story countingu se vyuziva velocity jako obvykle, s rozdilem, Ze vysledny
soucet, je soucets stories a ne stories points.

Vyhodou stories points je to, ze ndm pomaha identifikovat Spatné¢ pochopené
stories. Je tedy nutné se ujistit, Ze pii pouziti story countingu mame né&jaky
mechanismus na to, jak tyto Spatn¢€ pochopené stories rozeznat od téch dobrych.

(Fowler, 2013) uvadi, ze se zatim setkal pouze s tymy, které uz vyuzivali
perfektné stories points a neméli problém vyuzit story counting. Z toho soudi, Ze tato

technika je vhodné pro zkuSené tymy a ne pro zacatecniky.

4. Podminky pro uspésné odhadovani

V této kapitole je rozebrana problematika odhadl v zavislosti na feSitelském
tymu, jeho struktuie a stdlosti. Dale je zde popsdna dulezitost zdkaznika pii tvorbé
odhadt. Oba tyto prvky jsou totiz nezbytnou soucdasti pro spravné nastaveny proces pro

odhadovani pracnosti.

4.1 Tym
odhadovéni je tym, ktery ukoly zpracovavd. Ve vétSiné pripadi je do odhadovani
zapojen cely tym. Odhadovani je komplikovan€j$i u nové vzniklych tymi, kdy se
¢lenové vzajemné neznaji a Spatné se tedy odhaduje jakou rychlosti je tym schopen
pracovat. Naopak v pifipadé tymu, ktery je stdly a ma dostatecné zkuSenosti je
odhadovani jednodussi, protoze Clenové tymu znaji své silné a slabé stranky a dokazi
tak 1épe odhadnout pracnost jednotlivych tloh, pfipadné si tlohy rovnou i rozdélit.

Tym je také zodpovédny za praci s neurcitosti a musi si uvédomit, ze ¢im veétsi
ukol pred nimi lezi, tim vétsi by méla byt i nejistota zapocitand do odhadi. Pokud tym

neumi s neurcitosti pracovat, mize se snadno stat, ze malé ukoly bude zvladat bez



problémii a nacas, ale velké ulohy bude dodéavat se zpozdénim. (Ridagan, 2015)

(Rothman, 2017)

4.2 Zakaznik

Na strané zékaznika lezi bfemeno definovani a popsani funkcionality, kterd ma
byt vytvofena. Lezi na ném biemeno plnéni backlogu a srozumitelnost zadani. Pokud
jsou zadani nesrozumitelna nebo nepfesnd, muze dochazet ke Spatnym a podcenénym
odhadlim pracnosti nebo neefektivnimu vyuziti tymu. Proto je dobrou praxi aby se
zastupce zakaznika ucastnil odhadl a ptipadné dovysvétlil nejasnosti ohledné ukolt.
Komunikace se zdkaznikem je tedy taktéz jednim z kli¢d k odemdceni cesty za dobrymi

odhady. (Ridagan, 2015)

6. Zaver

Prace se zabyvala popsanim a definovanim agilnich technik a to konkrétn¢ odhadovani.
Byly popsany jednotlivé techniky vcetné technik, které nejsou tak hojné vyuzivané v
praxi. V préaci bylo dosazeno stanovenych cilii zejména diky ¢lanku (Rothmanové,
2017), ve kterém popisovala a vypichovala nejznamé;jsi techniky véetné informaci, proc¢
je tteba upravovat agilni piistup.

Zavérem prace jsou popsany podminky, které by meli byt dodrzeny, pro tspésné
dosazeni odhadu pfii vyuziti n€které z technik. Pfi zpracovani této seminarné prace bylo
celkem problematické uchopit techniky a najit sprdvné informace o vyuziti v praxi,
zejména pak téch méné zndmych. AvSak navzdory tomu se podafilo seminarni praci

uspésné dokoncit a cil naplnit.
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