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Základní aspekty plánování 
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 Nějaký plán nutný vždy 

 harmonogram (termíny) 

 pevné body 

 přiřazení zdrojů 

 Sledování plánu nutné vždy 

 kontrola postupu 

 reakce na změny 

 

 Způsoby plánování 

 prediktivní / adaptivní 

 rizika / priority / ROI / …  



Principy plánování 
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Prediktivní plánování 
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 Heslo „plan work, work plan“ 

 

 Typické pro sekvenční postup 

 Postup: WBS → PERT → Gantt 

 rozpis prací až do konce projektu 

 jasné milníky/artefakty (reqts signoff, design complete, release) 

 

 Základní problém = velká míra nejistoty 

 neznalost odhadů v době, kdy jsou potřeba 

 měnící se požadavky  rozsah projektu 

 Co s tím: zkušenost, metriky, menší projekty 



Adaptivní plánování 

5 

 

 Základní přístup 

 detailně plánovat možné jen to, na co máme data 

 přesnější odhady a plán až po nějaké době 

 plán na N+1 krok zpřesněn poznatky z N (adaptace)  

 

 Základní problém = náročnost a orientace 

 vyžaduje průběžné sledování a kvalitní management 

 zvenku může působit nesystematicky 

 Co s tím: globální pevné body plánu předem 

 



Cheap. Fast. Good.  
Choose any two. 
 

Stupně volnosti při plánování 
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 Klasicky: čas, zdroje (cena), kvalita 

 obtížně měnitelné, odhadované 

 kvalita obtížně řiditelná 

 typický požadavek: „bude to v termínu, s daným rozpočtem,  

samozřejmě v bezchybné kvalitě “  

 typická realita: „you get crappy SW late“  

 

 Agilně: +funkčnost  

 nejlepší faktor pro řízení projektu 

 první tři pevné, funkčnost nejsnáze měnitelná 

 vhodná granularita  snadné a přesné odhady 

http://radiantminds.com/basic-laws-of-planning/ 



Okamžiky pro plánování 
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 Na počátku projektu 

 hlavní cíle, hrubé odhady – pracnost, čas, zdroje => cena 

 viz „globální řízení projektu“ 

 

 Na začátku každé iterace 

 seznam aktivit (úkolů) 

 odhadování pracnosti → času / zdrojů 

 (vy)řazení dle priorit (rizika, klient) 

 (aktualizace plánu projektu) 

 

 V průběhu iterace 

 … se neplánuje,  pokud možno 

Nutný 
předpoklad: 

jsou 
zachycené 
požadavky 



Již z dob 
spirálového 

modelu (1986) 

Jak vybrat aktivity a termíny 
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 „Do kdy má být co hotovo“ 

 

 Řízení riziky 

 vyhodnotit rizikové faktory projektu 
 designová/architektonická rizika, obchodní, legislativní 

 neznámá funkčnost, použitelnost, …  

 začít částmi funkčnosti/designu s největší mírou rizika 

 

 Řízení prioritami klienta 

 určení pořadí výstupů je na zákazníkovi 
 množství omezeno délkou časového úseku 

 iterativní přístup: umožňuje pružně reagovat na aktuální potřeby 

 začít částmi s největším významem pro zákazníka 
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Risk terms 
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 Direct risk - the project has a large degree of control 

 Indirect risk - the project has little or no control 

 

 Risk Magnitude is used for ranking risks. It is a 

combination of: 

 Probability of occurrence 

 Impact on the project (severity) e.g. project delays 



Priority v procesu plánování 
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 Cíl: minimum nepoužívaných funkčností/vlastností 

 

 

 

 

 

 

 Přístup a techniky 

 vize produktu jako benchmark 

 plán na krátkou dobu 

 úrovně priorit:  MoSCoW a RFC 2119 

 indikace důležitosti (x priorita) 

 

Studie [Johnson 2002] + 

faktor YAGNI 

Představy vývojáře vs. 

potřeby uživatele 

http://agile2009.agilealliance.org/files/session_pdfs/Cohn_PrioritizingBacklog.pdf 



Určování pracnosti 
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 Klíčová součást plánování 

 Faktory: dopad, rozsah, kvalita, čas 

 

 Metriky 

 člověko-hodiny 

 obtížnost 

 Story points (x hodiny) 

 Práce s časem 

 ideální inženýrská hodina vs režie 

 pesimismus vs optimismus dle role 

nutno znát 

úvazek lidí a 

efektivitu 

procesu 

Story points: http://www.infoq.com/articles/agile-estimation-techniques  



Dokumentace plánování 
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 Podklady 

 rozpad prací (WBS) 

 zdroje a jejich alokace 

 Grafické nástroje 

 PERT graf – návaznosti, kritická cesta 

 Gantt chart – čas a zdroje 

 

 Dokumenty 

 Vize a rozsah produktu / Nabídka 

 Plán projektu 

 Plán pro řízení rizik 

 (Plán iterace) 



Postupy při plánování 

v iterativním/agilním vývoji 
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Tvorba (globálního) plánu projektu 
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 Výchozí bod: vize produktu 

 Okamžik: fáze zahájení projektu 

 

 Odhadnout pracnost (rámcově) 

 hrubé WBS, člověko-měsíce 

 Definovat milníky 

 po stupních přesnosti, míře rizika 

 (vodopád: po činnostech ) 

 Rozdělit prj na oddělené fáze 

 jasné určení cílů a výsledků 

 1 fáze = 1..N iterací, jejich rámcové definování 

 



Odhadování pro plán projektu 
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 Cíl: určit pracnost => dobu, zdroje 

 

 Klíčový problém: závazek vs znalosti 

 Vstupní informace 

 rámcový rozsah (scope) = množství fcí a jejich charakter -- Vize  

 očekávaný termín, cena -- smluvní podmínky 

 dostupné zdroje = lidé, technika – šéf vývojářů, HR 

 metriky -- historické informace, průběh projektu 

 Postupy 

 zkušenosti, zkušenosti, zkušenosti 

 občas nástroje (std projekt) nebo Wideband Delphi přístup 

Over-estimated 

Under-estimated 

0 

Inception Elaboration Construction Transition 



Plánování iterace 
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 Cíl = vybrat podmnožinu funkčnosti k implementaci 

 Sprint backlog 

 Východiska 

 vize produktu 

 plán projektu 

 seznam požadavků 

(DSP, product  

backlog) 

 

 



Planning Meeting 
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 Naplánování miniprojektu 

 

0. Cíl: co má být výsledkem iterace (business value) 

1. Určení / výběr požadavků 
 podmnožina „DSP“ odpovídající cíli, úroveň „use case“ 

 využívá dosud získané informace o požadavcích (priority) 

2. Zpřesnění požadavků <=> odhad pracnosti 
 zdroje: obsah vybraných požadavků + „Done“ 

 rozpad na úkoly (tasks) 

3. Určení a commitment prací 
 co je nejdůležitější + co je reálné udělat => co bude uděláno 

 přístupy:  direktivní / týmové / Planning Game 

4. Vytvoření plánu 
 přechod „use case“  „task“  Sprint backlog 

 

na místě  vs  

estimation meetings 



Zpřesňování požadavků 
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Rozsah Plánování Požadavky Kalendář 

„Firma“ Projekt Vize Měsíce 

„Tým“ Iterace Use Case (N-krát) Týdny 

„Člověk" Den Task (M-krát) Hodiny 

 Důvody 

 vyjasnění konkrétní funkčnosti pro realizaci 

 pro plánování nutné odhady, pro ně nutné detaily 

 Podklady 

 specifikace požadavků – DSP, backlog, info od zákazníka 

 vize produktu, architektonické informace 

 

 Úrovně přesnosti: míra detailu resp. nejasnosti 



Definition of Done 
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 „Many Agile projects are not able to deliver value to the 

customer at the end of each sprint. The software these projects 

deliver at the end of each sprint is only half ready for release.“ 

 DoD = You are not finished with a  

feature/story/task until it meets  

the benchmark defined by Done  

 

 Project and team dependent 

 Generally accepted traits 

https://www.scrumalliance.org/community/articles/2008/september/definition-of-done-a-reference 



Task (Work Item, úkol) 
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 Konkrétní zadání pro členy týmu 

 z požadavků – odvozeny z use case, user story 

 technické a administrativní aktivity 

 

 Forma 

 post-it  

 bugzilla / xplanner 

 Pracnost a rozsah 

 konkrétní:  hodiny 

 max 1 pracovní den 

+ odhad [h], komu přiřazeno, 

termín, nadřazený úkol 
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Praktické cvičení 

 

 Kolik času celkem v člověko-dnech 

máte na ASWI projekt? 

 Kolik z tohoto objemu je využitelné na 

vlastní práci? 



Odhadování pracnosti 
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 Komplikace: neznáme a-priori dostatečně přesně 

 rozsah požadavku 

 míru (ne)přesnosti 

 

 Základem vždy nějaká forma Work Breakdown Structure 

+ metriky 

 Možné postupy 

 analyticky:  WBS => pracnost => PERT => termíny 

 adaptivně: Wideband Delphi, Planning poker 

 analogií: zkušenosti s předchozími projekty, historická data 

 odhadem: „inženýrská intuice“ 

 
Wideband Delphi: http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/ 

Estimation tips: http://www.ambysoft.com/essays/agileProjectPlanning.html  

http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.stellman-greene.com/aspm/content/view/18/38/
http://www.ambysoft.com/essays/agileProjectPlanning.html


Planning Game 
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 Tým 

+ 

zákazník 

 

 Priority 

x 

odhady 

 

 

 Commit 



Backlog jako plán 
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 Product backlog 

 epics + user stories = požadavky na produkt 

 priority, rozpracovanost => pořadí implementace 

 Iterační backlog 

 stories + tasks = plán iterace 

 

 Aktivity související s plánováním 

 Product backlog: backlog grooming, dot voting 

 Iterační backlog: planning meeting, daily standup 

http://www.agileconnection.com/article/grooming-product-backlog 

Zahrnuje 
• požadavky 
• priority 
• odhadování 
• plánování 
• průběh 

 



Charakteristiky backlogu 
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DEEP 



Outline of an 

Iteration Plan 

Iteration Plan 
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 Obsah ~stejný 

 úkoly k realizaci funkčnosti 

 opravy chyb 

 organizační atd aktivity 

 Odhad pracnosti a  
alokace zdrojů 

 Priorita, návaznosti 

 

 Forma různá 
 dokument 

 bugtracker 

 tabule 

Example: Iteration plan as Wiki page 

W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf
W:/work/vyuka/aswi/priklady/LiQ-Process-Sprint-2007-04.pdf


Příklad 

iterace  

v nástroji 
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Sledování a řízení postupu 
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Sledování průběhu 
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 Nutnost. Důvody: 

 rozpoznat blížící se riziko 

 schopnost reagovat na změnu  

 Project tracking and oversight 

 odhadovaný vs skutečně strávený čas 

 

 Metody 

 reporting – analytické nástroje 

 veřejně přístupný plán („information radiator“)  

 komunikace – schůzky, XP role „Tracker“ 

Mámo, kdy 
už tam 

budem … 



Burndown chart 
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Kolik času je k dispozici 

Kolik práce zbývá 



Úpravy postupu 
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 Výchozí zkušenosti 

 plán není nedotknutelný 

 ani krátkodobé plány (iterace) se vždy nepovedou 

 

 Uvnitř iterace 

 opravdu nutné? 

 výjimečné stavy a jejich řešení 

 Mezi iteracemi 

 ideální chvíle pro reflexi a úpravy (plán, proces) 

 viz retrospektiva iterace 

 



Scrum backlog: Plán je pracovní nástroj 

32 

 



Určení výkonnosti týmu 
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 Viz „globální řízení“ iterativního vývoje 

 chceme dosáhnout vize 

 umíme odhadovat (víceméně) pouze iterace 

 Zákazník: „Kdy to tedy bude hotovo?“ 

 

 Team velocity 

 kolik uživatelsky užitečné funkčnosti je tým schopen dodat za 

iteraci => „25 story points“ 

 faktory: tým (lidi) + požadavky (pracnost) + plán (čas) + realita 

(změny) 

 průměrná, přibližná hodnota (>= 3 iterace) 



Shrnutí 
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Plány v iterativním vývoji 
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 Plán projektu – vize, milníky, faktor 2-4 

Iterace 

 Plánovací schůzka  

 výběr funkčnosti, odhadování 

 commitment 

 Sledování průběhu  

 burndown,  

 příp. přeplánování 

 Retrospektiva  

 hodnocení/úpravy  

 procesu, velocity 


