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1. Uvod

Cilem této semindrni prace je seznamit ¢tendre s technikami a pfistupy, pomoci kterych lze méfit
prabéh a stav projektu pti vyuZiti agilniho pristupu pro Fizeni projektd. V prvni kapitole prace budou
predstaveny pojmy, které jsou dale v praci diskutovany a je nezbytné, aby byl ¢tenar blizce seznamen
s problematikou, do které tyto pojmy spadaji. V druhé ¢asti prace bude ¢tenafi pfiblizen charakter
projektu a obsah prvniho Sprintu, pomoci kterého prezentovan nezddouci vysledek méreni, kdy Burn
Up graf mda tvar Hockey Stick. Ddle budou diskutovany vysledky, které graf predstavuje a jejich
negativni dopady na projekt. Ve treti ¢asti prace jiz bude prezentovan ocekavany priabéh grafu, ktery
predstavuje pozitivni pribéh projektu a plnéni Ukoll v rdmci druhého Sprintu. Soucasné bude
predstaven LittleGv zdkon, pomoci kterého mizeme jednoduse stanovit doby sprint(i a pfedchazet
tak negativnim vysledkdim v podobé hockey stick grafu.



2. Definice pojmU

V ¢lanku jsou pouZity terminy, které nemusi kazdy ICT odbornik znat, a védét co pfesné reprezentuiji.
Jejich nazvy uvedu v anglictiné a vysvétlim jejich vyznam, pripadné uvedu ptiklad, kde se pouzivaji.

2.1. User Story

Termin se pouzivd v softwarovém vyvoji a v produktovém managementu viceméné jako neformalni a
predstavuje popis néjaké vlastnosti, funkcionalitu (feature) informacniho systému nebo vyvijeného
systému. User stories jsou ¢asto vnimany z pohledu koncového uZivatele nebo uZivatele systému (IS).
Casto jsou zaznamendavany na poznamkové listky nebo na tzv. ,samolepici $titky“ nebo pomoci
néjakého PR software. V zavislosti na velikosti a narocnosti projektu mohou byt user stories
vytvareny vSemi zUcastnénymi stranami a to napfiklad klienty, manaZzery nebo ¢leny vyvojového
tymu. User stories pomahaji v komunikaci a vyvojovym tymUim usnadnuji pochopit kontext ve vyvoji
produktu.

User stories mohou byt zaménény s poZadavky systému. PoZadavek je formalnim popisem potieby
oproti tomu user story je neformalni popis funkce.

PouZiti user stories v agilnich metodikdch [DVORAK, 2010]

Projekt je rozdélen na nékolik desitek casti nebo scénar(l (user stories) a ke kazdé se pfiradi
odhadovana pracnost v podobé bod( (tzv. story points). Vyvoj probiha na zakladé kratkych ¢asovych
Usekd o stejné délce nazyvanych iterace nebo tézZ sprinty. Rychlost postupu se pak méri poctem
bodl, které je projektovy tym schopen ,spdlit” za jednu iteraci (kapacitu tymu). Na zac¢atku kazdé
iterace je pldnovaci porada, kde se analyzuji zjiSténi a poznatky z posledni iterace a na zakladé
zmérené tymové kapacity se pldnuje prace pro nadchdzejici iteraci. Vyhodou tohoto postupu je
minimalni rezie a schopnost rychlé reakce na zménu situace. Nevyhodou je vyssi riziko a nejistota
ohledné celkového casu i pracnosti.

Proc¢ a k ¢emu User Stories?

Nasi préci ve vyvoji schvaluje zdkaznik a nékdy také “Product Owner”, ktery zprostfedkuje produkt
zakaznikovi.

ProductOnwer netidi jednotlivé ¢leny v tymu ani tym samotny. Neptikazuje co se ma provést a co se
musi dokoncit, ale poukazuje na vlastnosti daného software, které se musi dokoncit a na zakladé
jaké priority. Pfedevsim jeho prace spociva v zprostifedkovani produktu zakaznikovi, jasné definice
cile, proc to tak délame a jakym zplGsobem [AGILE ALLIANCE, 2018].
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2.2. Story point

Pfibéhové body jsou mérnou jednotkou pro vyjadieni odhadu celkového Usili, které bude zapotiebi k
plné implementaci polozky s nevyuzitym produktem nebo jakéhokoli jiného dila [COHN, 2016].

Kdyz odhadujeme body ptibéhu, pridélime kazdé polozce bodovou hodnotu. Hrubé hodnoty, které
pridélujeme, jsou nedulezité. Dllezité jsou relativni hodnoty. Pfibéh, ktery je pfifazen 2, by mél byt
dvakrat tak velky jako pfibéh, ktery je pfifazen 1. Méli by také byt dvé tietiny pribéhu, ktery se
odhaduje na 3 ptibéhy.

Co je zahrnuto do Story points?

ProtoZe pfibéhové body predstavuji snahu vyvijet ,pfibéh”, odhad tymu musi obsahovat vse, co
muze ovlivnit Usili vyvoje. To by mlzZe zahrnovat:

> Mnoistvi prace, kterou je tfeba udélat

> Slozitost prace

> Jakékoli riziko nebo nejistota pfi praci
Pfi odhadu s pribéhovymi body se ujistéte, Ze zvazite kazdy z téchto faktorl. Co znamenaji Body
pfibéhu?

Pribéhové body predstavuji Usili, které je zapotiebi k tomu, aby byla polozka PBI (Product Backlog
Item) plna. KaZdy bod pfibéhu predstavuje normalni rozloZeni ¢asu.



Napfiklad: 1 Story Point mlzZe predstavovat rozsah 4-12 hodin, 2 body pfibéhu 10-20 hodin a tak
dale. Tato distribuce ¢asu je béhem odhadu neznama. PouZitim relativnich PBI relativnich, na které
Ize odhadnout, neni nutné védét, kolik ¢asu trva. Jen chcete mit hruby udaj o tom, kolik casu
potiebujete k dokonceni.
Jaké jsou vyhody pouZzivani bodd Story?

Pfibéhové body umoziuji tymu:

Rychle odhadnéte problémy. Odhad je relativni vzhledem k jiz dokonéenym polozkam produktu s
nevyfizenymi  polozkami. To je rychlejsi nei odhad bez jakéhokoli  odkazu.
Odhadnéte bez zavazku. Pfi odhadu v hodinach se pfesné zavazujete. Odhad pfijm0 ve story points
zabranuje tomu, aby byl zdvazek presny. Nikdo presné nevi, kolik hodin jste vymezil na konkrétni
problém.

Prijmout nejistotu, kterd pfichazi s odhadem. Pribéhové body specifikuji nezndmy casovy rozsah.
Vybérem ze specifické sekvence Bodd bodl Fibonacci umoZiiuje zachytit nejistotu.
Pfesné tak, abyste planovali sprinty dopredu. To umoziuje lépe zvlddnout casové ocekavani
zUcastnénych stran pro budouci praci [DALMIJN, 2017].

2.3. Velocity

Pojem, ktery je casto uzivan jako ,velocity”, zde nereprezentuje ,rychlost”, ale méreni, chcete-li,
metriku. Na konci kazdé iterace tym prida odhady své prace, které jsou spojené s ,user stories” jez
byly dokonceny béhem této iterace. Toto celé se nazyva ,velocity”. Pokud zndme rychlost, tym muze
vypocitat, nebo revidovat odhad, jak dlouho bude trvat dokoncit projekt, a to na zdkladé odhadl
spojenych se zbyvajicimi user stories za predpokladu, Ze rychlost zbyvajicich iteraci bude pfiblizné
stejna. To je obecné presnad predikce, i kdyZz malokdy presna.

Ocekdvané prinosy

Priklad: agilni tym zacal pracovat na iteraci, planuje dokoncit pfibéhy A a B, odhadované na 2 body a
pfibéh C, odhadovany na 3 body. Na konci iterace jsou pfibéhy A a B 100% kompletni, ale C je
dokonéeno pouze 80%.

Agilni tymy obecné uznavaji pouze dvé urovné dokonceni, 0% provedeno nebo 100% provedeno.
Proto se C nepocita k rychlosti a rychlost této iterace je 4 body.

Pfedpokladejme, Ze zbyvajici uzZivatelské pribéhy predstavuji celkem 40 bod(; tymova progndza
zbyvaijiciho usili pro projekt je pak 10 iteraci.

Rychlost je také pouzivdna k omezeni mnoZstvi prace, kterd byla provedena v dalsSich iteracich. V
nasem prikladu by tymu bylo dobré doporucit v pfisti iteraci planovat pouze pribéhy o hodnoté 4
bodl. To nutné neznamen3, Zze dokondi tolik ale ve skute¢nosti dokonceni pribéhu C v pfisti iteraci
mUiZe znamenat, Ze rychlost tymu bude naopak mnohem vyssi.

Agilni tymy povazuji oba druhy udalosti za varovné znameni: nedokoncuji pribéh nebo vidi svou
rychlost "houpanim". Ocekavanou reakci je snaZit se o jemnéjsi rozloZeni pribéh.

Rychlost slouZi jako regulaéni mechanismus nékolika zplisoby [AGILE ALLIANCE, 2018].



Mozna uskali
Vyse uvedena definice rychlosti ma nékolik dalsich dasledkd:

> rychlost je "méfeni" provedené po této skutecnosti; ackoli to muizZe napomoci planovat
dopredu, neni samo o sobé rozpocet nebo progndza, a fraze jako "nastaveni rychlosti" odhali
zakladni nedorozumeéni

> rychlost je definovana s ohledem na jednotkové hodnoty (story points) spiSe nez na jednotku
usili (ulohy)

> pouze zaleZi na souhrnné rychlosti tymu a vyraz "individudlni rychlost" nema smysl; tym je
mechanismus uréeny k ziskani vice nez souctu jeho jednotlivych ¢asti

> neexistuje zadné smysluplné srovnani rychlosti "mezi" rdznymi tymy, nebot takové tymy
mohou mit odlisné pfistupy k odhadu, aby rychlost poskytovala predpovédi konce data
projektu, je nezbytné, aby vSechny uzivatelské pribéhy tvorici projekt byly odhadnuty
konzistentnim zplsobem

> to Ize dosahnout jednim ze dvou hlavnich zpUsob:

o odhadnout celou sadu uZivatelskych pfibéhl pred zahajenim projektu nebo brzy jako
v prvnich nékolika iteracich

o pouiijte relativni odhad, abyste zajistili, Ze odhady provedené pozdéji budou shodné
s odhady provedenymi na zac¢atku projektu.

3. Modelovy priklad

V predchozi kapitole byly uvedeny a vysvétleny pojmy, které pfimo souviseji s technikami pro
sledovani priibéhu projektu a pomoci kterych manazer ziskdva podrobny prehled o stavu projektu.
Aby v této praci mohly byt tyto techniky nazorné predstaveny, je zapotiebi pracovat s konkrétnimi
projektovymi daty. Pro Ucely této semindrni prace, uvadime modelovy pfiklad, ktery nam poskytne
potiebnd data pro sestaveni graf(, které jsou uvedeny v dalSich kapitolach.

Firma zabyvajici se vyvojem webovych aplikaci na miru, realizuje momentalné projekt, ktery dle
projektového zaméru ma trvat 7mésicl. Projekt jiz bézi po dobu dvou mésicl a pravé se pripravuje
backlog pro treti sprint projektu. Kazdy sprint trva 10 pracovnich dn a sklada se z nékolika stories,
které predstavuji funkcionalitu pozadovanou zdkaznikem a jsou ohodnoceny story pointy, dle jejich
narocnosti na vyvoj poptipadé priority. Tabulka 1 pfedstavuje obsah Sprintu ¢€.1, ktery byl z hlediska
dokoncenych funkcionalit nedspésny, a ktery si rozebereme v nasledujici kapitole.



Story Odhad Priorita
User_story_1 9 1
User_story_2 3 2
User_story_3 3 3
User_story 4 7 4
User_story_5 8 5
Celkem: 30 X

Tabulka 1 - Obsah sprintu 1 (zdroj:Autor)

4.Hockey stick chart

Jednou z moZnych technik méfeni pribéhu projektu, je méreni pomoci dokoncéenych story points,
respektivé dle jejich kumulativniho souctu v prabéhu daného sprintu. Pokud bychom graficky
znazornili probéhly sprint ¢. 1 pomoci story points a jejich kumulativni soucet dokoncéenych story
points, ziskdme nasledujici podobu grafu.

Kumulativni soucet dokoncenych Story points

Story points
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Doba trvanisprintu 1
Cumu lative completed
Obréazek 2 - Kumulativni soucet dokoncenych Story points (zdroj:Autor)

Takovy to tvar grafu, respektivé Burn up chartu, ktery pfipomina s trochou predstavivosti tvar
hokejky, se nazyva hockey stick chart, jehozZ priibéh nam v nasem pojeti fikd, Ze se ukoly dokoncuji
na posledni chvili a dochazi tak k fadé nezadoucich efektl. Soucasné takovy tvar obvykle vyznacuje
nizkou kvalitu doddvaného produktu.

Vezme-li v ivahu skutecnost, Ze po skonceni sprintu 1, byla fada Ukol( ve stavu in-progress a sprint
tak nebyl dokoncen cely, takové vysledku mohou jiz predurcit zpozdéni projektu z ddvodu, Ze do
dalsiho sprintu se prebiraji nedokoncené user stories z predchoziho sprintu. Z grafu mGzeme dale
vycist, Ze bylo dokonceno celkem 20 story points ze 30. Nejvyssi narst story points byl mezi 9. a 10.
dnem sprintu, tedy k poslednim dndm sprintu. DalSim znepokojivym ukazatelem mze byt, Ze prvni



dokoncéené story points jsou zaznamendny az od Sestého dne projektu, tedy vice nez po uplynuti
poloviny sprintu a do té doby nebylo dokonéeno jidiné user story [ROTHMAN,2017].

Diky pfedchozimu grafu vime, ze prace na jednotlivych stories trvala pfilisS dlouho a nejvy$sSimu
narlstu dokoncenych story points dochazelo ke konci sprintu, ktery tak nebyl dokoncen v celém
svém objemu. Abychom zjistili pomér dokoncenych funkcionalit v ramci sprintu o proti
kumulativnimu souctu story points, vyuZijeme Burn Up chart, kde si tyto 2 mérené veliciny
zobrazime a porovndme (graf. 2).
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Obréazek 3 - Story points vs. dokoncené funkcionality (zdroj:autor)

Nyni jiz ziskavdme uceleny pohled na problém Sprintu 1. Z grafu €.2 vidime, Ze byly dokonéeny pouze
2 funkcionality a to k samotnému konci projektu, zatim co v kumulativnim souctu bylo dokonceno 20
story points z 30. Vysledkem téchto Burn Up chartl je zjisténi, Ze aby byl byval Sprint ¢.1 dokonéen v
celém svém objemu, musely by byt dokoncéené user stories ohodnoceny po 15. story pointech kazdy,
pfipadné by dand funkcionalita musela byt rozdélena na vice user stories, ktery by tvofily backlog
pro Sprint 1. Hlavnim problémem Hockey Stick chartu je skutecnost, Ze predstavuje nedodané
funkcionality na konci sprintu, coZ vede k nespokojenosti prouct ownera a hrozi pfipadné eskalace
na vedeni podniku [ROTHMAN, 2017].

V predchozim textu jsme si popsali co Hockey stick predstavuje a co fikd manaZerovi, popfipadé
celému vyvojovému tymu. Nyni bych chtél uvést nékolik rad a tipU, jak takové situaci predchazet, na
co si dat pozor a jaké jsou dlsledky hockey stick grafu pro vyvojovy tym. NiZze uvedené body ve svém
¢lanku: “Burnup looking like a Hockey Stick?” popisuje autor SONI, 2016.

Jak predchazet Hockey stick chartu
1. Rozdélit velké user stories na vice ¢asti
2. Posilit tym, popfipadé sloucit tymy v rdmci projektu
3. Hlidat a kontrolovat pocet otevienych ukolid a ukol( ve stavu inprogress



4. Jasné vymezit a definovat akceptacni kritéria

Nezadouci efekty Hockey stick chartu
1. Nespokojenost product ownera
Pfepracovanost
Pokles moralky
Nabalovani prace do dalsich sprintd

vk wnN

Zpozdéni projektu

V této kapitole jsme si predstavili negativni vysledky ziskané mérenim story points v projektu. V
navazujici ¢asti bude uveden pribéh Burn Up chartu, ktery vyznacuje spravny prlbéh sprintu a
budou diskutovany dalsi mozné techniky méfeni pro ziskani potfebnych informaci o stavu a pribéhu
projektu.

5. Lead&Cycle time

Lead&Cycle time: jde o terminy, které je se pouziva v metodikach Kanban a Scrum a jim podobnym.
Tyto terminy se pouzivaji, abychom v ramci vyvoje byli schopni informovat své obchodni partnery,
kdy mohou ocekavat svlj produkt, za jakou cenu a hlavné co ocekavat. Jde spiSe o to, aby se oba
partnefi snadnéji domluvili, dale napomahaji lepsi komunikaci vtymu a kupresnéni doby
jednotlivych sprintd.

Lead time: se zacind méfit hned, jak se objevi poZadavek a je umistén na tabuli. M{zZe jit o Zadost o
novy produkt, funkci, nebo jakoukoliv jinou praci v ramci firmy. Tato |h(ta konci v dobé, kdy je
veskera prace na této poloZce dokoncéena a preddna klientovi. Jde tedy o celkovy ¢as, kdy klient ¢eka
na dodani produktu.

Cycle time: je doba kterou vynaloZil tym na realizaci daného ukolu. Proto se tato doba zadinat méfit
az ve chvili, kdy polozka vstoupi do sloupce ,, working“.

Lead Time

- o ~
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Created Work Live
. S
e
Cycle Time

Obrazek 4 - Lead vs Cycle Time



Pro vyvojové tymy je dobré tyto hodnoty, tedy doby cykll sledovat a snaZit se je snizovat. Tim, Ze se
zamérime na zlepSeni doby cykl(, dovolime tim vysit propustnost jednotlivych funkci a zvysit kvalitu
dodavaného softwaru.

Jak si stanovit doby jednotlivych cykl(? Podle Littleova zakona se primérny Lead time vypocitd jako
podil priimérné ¢astky ,work in progress” k primérné prichodnosti.

Little s Law

avg.Work in Progress

avg.Lead Time =

avg. Thronghput

Obrazek 5 - Little’s Law

Work in progress rozumime vSechny polozky, na kterych byla prace zahdjena, ale dosud nebyla
dokoncena. Prlichodnost zde predstavuje rychlost, s jakou se polozky zpracovavaiji.

Jeden z ddvod(, proc se zaméfujeme na snizeni Lead&Cycle time, je to, Ze ¢im déle trva dokonceni
jednotlivych polozek, tim se zmensuje hodnota, kterd je dodana zdkaznikovi [Roock, 2012].

6.Burn down, burn up chart — Méreni pokroku v
projektu

Burn down a burn up chart jsou dva typy grafli, které pouzivaji projektovy manazefti pro sledovani
pribéhu projektu. Burn down chart ukazuje, kolik prace nam na projektu jesté zbyva, zatimco burn
up chart ukazuje, kolik prace bylo dokoncéeno a také celkovy objem prace [ROTHMAN, 2016].



6.1. Burn down a burn up chart na modelovém prikladu:

Pro modelovy ptiklad byly zvoleny ndsledujici hodnoty:

Story Odhad Priorita
User_story_1 2 1
User_story_2 5 2
User_story_3 6 3
User_story 4 9 4
User_story_5 3 5
Celkem: 30 X

Tabulka 2 - Obsah sprintu 2 (zdroj:autor)

BurnDown, BurnUp 2.sprintu
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Obréazek 6 - BurnDown, BurnUp 2. sprintu (zdroj:autor)

Graf vyse zndazornuje prabéh spotiebovavani jednotlivych story points v pribéhu casu, v zasadé plati
to, abychom dodrZeli, Ze na konci sprintu budeme mit dokonceno to, co jsme si na zac¢atku stanovili a
neposouvali vyvoj do dalsich sprintd.

Na nasledujici prikladu si pfedstavime, co se stane sgrafem, kdyZz v prlibéhu projektu pridava
product owner dalsi funkcionality.



Méreni celkového pokroku v projektu
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Obrazek 7 - Méreni celkového pokroku v projektu (zdroj:autor)

Na grafu vySe mame znazornény prlibéh projektu po 4. sprintu. V prvni dva sprinty probéhly
s hodnotou 30 story points, dalsi 2 s hodnotou 40 story points. Po druhém sprintu ndm vsak product
owner navysil ptidani nové funkcionality celkovou hodnotu product backlogu o 20 story points a
nasledné po tretim sprintu o dalSich 10. Graf tedy znazornuje postup pribéhu projektu a bere
v Uvahu pridavani novych funkcionalit do product backlogu.

Graf slouzi také pro projektového manazera k tomu, aby mohl vedeni ukazat, v jakém stadiu se
projekt nachazi v souvislosti s pfidavanim novych funkcionalit product ownerem.

7. Product Backlog Burnup Chart

Pokud budeme mérit prlibéh kaZdou iteraci, zjistime, Ze sada funkci poroste do té doby, dokud
mame projekt aktivni a product owner pridava nové fukce do product backlog. MUze se také stat, ze
se sady funkci sniZuji a to v pfipadé, kdy funkce pro zakaznika jiz nemd hodnotu, nebo je hodnota
prilis nizka.

Product Backlog Burnup Chart
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Obréazek 8 — Product Backlog Burnup Chart (Rothman)



8.Zaver

V textu této prace byly predstaveny pojmy user stories, story point a velocity, které predstavuji
zakladni mérné jednotky pro méreni priibéhu a stavu projektu v agilnim pfistupu pro fizeni projektd.
Nasledné byly tyto pojmy zakomponovany v praktickém pfrikladu, ktery vychazel z dat pro modelovy
podnik popsany v textu prace. V prvnim prikladu byl predstaven pribéh grafu ve tvaru hockey stick,
ktery v nasem pripadé vyjadroval problém v podobé nedokonceného sprintu a nedokonéenych
funkcionalit v ramci prvniho sprintu. Modelova data byla nasledné diskutovana z hlediska vzniklych
problému pro projektovy tym a jeho nekvalitni dodavku prvniho sprintu. V ramci druhého pfikladu
byla uvedena jiz data, kterd predstavuji ocekavany pribéh projektu a plnéni jednotlivych user stories
dle planu projektu. Dale byl predstaven Littlelv zdkon, pomoci kterého mlzeme vytvaret presnéjsi
odhady na doby trvani cykl( a predchazet tak negativhim efektim, které byly popsany v prvnim
pfikladu. V zavéru prace je uveden product backlog chart, v rdmci kterého je popsan stav kdy jsou
pridavany ci odebirany dodatecné funkcionality pro jednotlivé sprinty.
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