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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva projektovym fizenim v zacinajicich digitalnich marketingovych
agenturach. Cilem préce je tvorba inspirativni pfirucky, ktera obsahuje principy, nastroje a
metody aplikovatelné konkrétné pro projekty v online marketingovém prostredi. Teoreticka
¢ast prace se zabyva zakladnimi pojmy z oblasti projektového fizeni a Zivotniho cyklu pro-
jektu. Dale srovnava svétove uznavané metodiky fizeni projektii s mén¢ tradicnimi metodi-
kami a modely. Prakticka ¢ast vyuziva pojmi teoretické Casti ve vyzkumu, jehoz cilem je
zmapovat redlnou situaci fizeni projekti v digitalnich agenturach. Nasledn¢ interpretuje data
ziskana z hloubkovych rozhovort do zavéri, které v kombinaci s poznatky z teoretické ¢asti
tvoti znalostni bazi, ze které vychazi ¢ast projektova. Projektova ¢ast uvadi principy projek-

tového tizeni v digitalnich agenturdch a prakticky model Zivotniho cyklu projektu.

Klic¢ova slova: projekt, zivotni cyklus projektu, kreativni fizeni projektu, digitalni agentury

ABSTRACT

The master thesis deals with project management in start-up digital marketing agencies. The
aim of the paper is to create an inspirational playbook which contains applicable principles,
tools and methods for project in the online marketing environment. The theoretical part de-
scribes fundamental terms from the project management field and the project life cycle. Fur-
thermore, it provides a comparison between recognized project management methodologies
and less known methodologies and models. The practical part utilizes terms from the theo-
retical part in research which aim to map the real situation of project management in digital
agencies. Then it interprets the data acquired from deep interviews into conclusions, which
in combination with the knowledge from the theoretical part make up knowledge base used
for the project part. The project part states the principles of project management in digital

agencies and a practical model of project life cycle.

Keywords: project, project life cycle, creative project management, digital marketing agen-

cies
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UvVOoD

Tato prace vznikla na popud hypotézy, Ze projektové fizeni se v digitalnich agenturach na-
stavuje metodou pokus-omyl. Projekty Casto fidi marketéfi a kreativni lidé, kteti nema;ji zku-
Senosti s projektovym nebo procesnim fizenim. To je v kombinaci s dynamickym prostie-

dim online marketingu recept na slusny chaos.

Cilem je tento chaos potlacit a podat zac¢inajicim projektovym manazertiim pomocnou ruku
ve start-upech digitalnich agentur v podob¢ elementarni prirucky. Jak se tika, ,,je levnéjsi
ucit se z chyb jinych nez ze svych. “ Prace je urcena pro tyto odvazlivce, ktefi se chtéji posta-
vit na vlastni nohy a maji ptehled v ramci zakladnich pojmu online marketingu. Nejedna se
ovSem o dogmatickou metodiku, kterd pfikazuje a nuti pouzivat vSelijaké techniky. Vystup
této prace ma inspirovat a povzbudit ¢tenarfe k zamyslenti, je totiz zalozena hlavné na princi-

pech pristupu k projektu a projektového mysleni nez konkrétnich postupii a Sablon.

Inspirace je shrnuta do projektové ¢asti, kterd byla vytvorena vyhradné na zakladé praktic-
kych zkuSenosti lidi, kteti maji s fizenim projektd (nejen) v digitalnich agenturach mnoha-
leté zkuSenosti. Tyto znalosti jsou kolektovany, analyzovany a interpretovany v predchaze-
jici praktické ¢asti. Odborna reserSe, kterd poskytla poznatky dulezité pro vyzkum, je zahr-

nuta v teoretické ¢asti, které je zaroven 1 prvni ¢asti prace a uvodem do problematiky.

Jelikoz je projektové fizeni velmi rozsahlé disciplina, prace se ve vSech svych ¢astech drzi

voditka, kterym je Zivotni cyklus projektu.
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1 POJEM PROJEKT

Slovo projekt ma ptuvod v lating, konkrétné ze slova projectum, které se da ptelozit jako
navrh, rozvrh nebo plan. Plan je vskutku diilezitou Casti projektu, ale pfidava se jesté reali-
zace — proces zmény. Pravé zmeéna je slovo, které nejlépe definuje projekt, at’ uz jde o zlep-
Seni, zhorseni, pfidavani, ubirani, vzdy je smyslem projektu zména. Tato zména je jedinecna,

nekdy zacina, nékdy konci a ma néjaké zdroje, pozadavky a cil (Kfivanek, 2019, str. 14).

Tim, Ze je projekt jedinecny je zaroven i rizikovy, jelikoZz obvykle neexistuje precedent,
identicky projekt, ktery se v minulosti délal za stejnych podminek. Kazdy novy projekt je
tedy nova zkuSenost, také proto, ze fizeni a realizace projektu siln¢ ovliviije lidsky faktor,
vztahy a koordinace mezi lidmi a lidé samotni. Projekt se hodnoti zejména na zaklad¢ ti
zakladnich atributii (projektovy trojimperativ) — termin, kvalita, rozpocet, dale figuruji

aspekty jako kvalita procesu fizeni a spokojenost zakaznika (Dolezal, 2016, str. 25).

Richard Newton ve své knize Uspésny projektovy manazer nedefinuje projekt jako objekt,
ale jako zptisob prace, zpiisob organizace lidi a zplisob feseni ukoll. Shoduje se s Dolezalem
(2016) ve vlastnostech projektu, které jsou: zaméfeni na dosazeni jistého vysledku, omezené
trvani projektu, pficemz projekt kon¢i a je hotov po dosazeni pfedem stanoveného vysledku.
Kazdy projekt ma vymezené zdroje nejcastéji v podobé asu lidi a penéz (Newton, 2008, str.

233)

Mohlo by se zdat, Ze je projektové fizeni tzce spjato s fizenim vyroby. Markantni rozdil je
v tom, Ze vyroba je zdanlivé nekoncici proces pfemény vstupli na vystupy v procesu trans-
formace. I v fizeni vyroby jsou hlavnimi faktory lidské zdroje a podnikové prostiedky,

nicméng kol neni jedinecny, kratkodoby a jednorazovy (Tomek & Vavrova, 2000, str. 17).

Koneckoncil 1 nakup v supermarketu by se dal povaZovat za projekt, jelikoZ se ho zGc¢astni
nékolik lidi, dochazi ke zméné a da se rozdélit do nékolika celkt (fazi) — naptiklad planovani
(nékupni listek, vybér supermarketu, zpiisob dopravy, zptlisob platby), realizace (maminka
,I1di“ ndkupni vozik, udava smér a cestu, déti davaji zbozi do kosiku, tatinek tidi na ceste
domil, vyskladani ndkupu), ukon€eni projektu (na co se zapomnélo, kontrola tctenky). Jde

o uhel pohledu a pfistup.
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1.1 Proc vést projektové rizeni

., Projektové Fizeni neznamena jen pouzivani metod a technik, byt ty zakladni by mél znat
kazdy projektovy manazer. Projektové Fizeni znamenad predevsim urcitou filosofii a styl

prace, urcity zpusob mysleni“ (Dolezal, 2016, str. 15).

Projektové fizeni, jak na nésledujicich stranach pojednava tato prace, je Casové pomérne
naro¢né. Musi se vytvoftit plany, analyzy, specifikace, cile, urcit role v tymu apod. Pro¢ se

tedy zatézovat projektovym fizenim, a kdy?

Tato otazka je v oblasti online marketingu stézejni. Projekty jsou totiz v rozpéti od nékolika
stovek tisic ceskych korun za vyvojove narocné webové aplikace po tzv. mikroprojekty, jako
je naptiklad grafickd tvorba jednoduchého ptispévku pro socidlni sité, nad kterym stravi gra-

fik nékolik desitek minut.

Kde je tedy ta pomyslna hranice, kdy aplikace projektové fizeni zac¢ina davat smysl? Dolezal
(2018) jednoznaéné tvrdi, Ze zamyslet se nad projektovym fizenim ma smysl u akci, na kte-

rych spolupracuje vice nez jeden ¢loveék a ma smysl projekt délit na mensi celky.

Obecné vzato se jedna o Groven narocnosti a komplexnosti zmény, ¢erpame tedy ze zkusSe-

nosti a zdravého rozumu.

1.2 Projektové rizeni

Kazdy projektovy manazer tidi projekt odlisné, podle svych zkuSenosti, ale drzi se ¢asto
urcitych standardi a metodik, které jsou vlastné také zkuSenosti. Projektove fizeni je totiz
predevsim zalozeno na best practice (v praxi ovéienych technikach) odborniku, ktefi za se-

bou maji uspésné dokonceni fady projekti.

Tato prace bude v nasledujicich kapitolach pojednéavat o tradi¢ni ,,vodopadové* metodé fi-
zeni projektu v jeho Zivotnim cyklu a nabidne srovnani s méné tradicnimi metodami a agil-
nim fizenim, které se v dynamickém prosttedi digitalniho marketingu neztidka pouziva, jak

naznacuje vyzkum této prace.

Tradi¢ni pojeti vedeni projekti, které se realizuje ptesné podle planu, seznamu a doporuceni,
tvoti zékladni kamen projektového fizeni, nicméné tato metoda je pomérné utopicka, protoze
je nejlépe aplikovatelna na projekt (idealné v nekomercénim prostiedi), u kterého nedochézi

béhem realizace k Zddnym zménam. Mirko Kftivanek ve své publikaci Dynamické vedeni a
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Fizeni projekti ptirovnava tradi¢ni projektové fizeni k jizd€ vlakem, kdy vlak jede po kole-
jich, které jsou pevné zapusténé v zemi, zatimco dynamické fizeni je plavba plachetnici, kdy
se podminky plavby neustale méni, cesta neni pfima, ale nastaveny kurz zlstava stejny.
Agilni fizeni je zalozeno na podobném konceptu, ptilis se nesoustiedi na otazku Jak?, ale
pomaha nam divat se na projekt systémové a hledat odpovédi na otdzku Proc¢? analyzou
vztahil v projektu a ziskdnim vhledu do jeho jednotlivych komponent. ,,...tradicni projektové
Fizeni se predevsim soustieduje na proces rizeni projektii, zatimco dynamické rizeni projektu

se zaméruje na nejlepsi mozny vysledek * (Ktivanek, 2019, stranky 11, 12).

1.3 Vyvoj projektového rizeni

,,Z historického pohledu se o Projektovém rizeni, jako o oblasti managementu, zacalo hovo-
Fit po druhé svétové valce* (Dolezal, 2016, str. 14). Nicméné¢ je tieba si uvédomit, ze pro-

jekty, a to malych i gigantickych rozméra byly realizovany jiz ve starovéku.

Naptiklad stavba pyramid, pozdéji hradi nebo Velké ¢inské zdi byly projekty obrovského
rozsahu s velkym ndrokem na lidsky a materidlni kapital, tudiz vyzadovaly dislednou orga-

nizaci (Dolezal, 2016, str. 14).

Podle Dolezala (2016), ale i ostatnich expertd v poli PM doslo ke vzniku komplexniho pro-

jektoveého tizeni v disledku tii faktorti:

Chapani ¢asu

Pro pfedstavu, v Zebticku Fortune 500 se od roku 1955 do roku 2017 udrZelo pouze 60 firem.
Vétsinu z nich mnozi z nés znaji, jsou to giganti jako napiiklad General Motors (Chevrolet),

Coca-Cola, IBM, Goodyear a Exxonmobil. Svét se méni ¢im dal rychleji, podle odhadt za

10 let zmizi z Zebticku polovina firem, které na ném figuruji dnes (Perry, 2017).

Projektové tizeni se také rychle méni a pretvaii. Dilezitym faktorem je chapani ¢asu, dnes
plati heslo ,, véera bylo pozde . V minulosti se zminéné pyramidy stavély desitky let, mesta

1 celé staleti (Dolezal, 2016, str. 14).

Nestava se, Ze by pfisel klient do agentury s tim, Ze chce vytvofit nové webové stranky za
rok. Zkratka z anglictiny ASAP (As Soon As Possible neboli nejrychleji, jak je to jen mozné)
je bézné pouzivany vyraz, ktery nahrazuje ¢islice v planovaném terminu dokonceni projektu.
Dalsi ¢im dal vice pouzivané slovo je update (aktualizace), zmény jsou totiz rychlejsi a ne-

zbyva neZ na né obratné reagovat neustalou optimalizaci.
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Komunikace

I n¢kolik desitek let nazpét, pted rozsifenim telefond a zejména elektronické posty trvalo
doruceni jedné zpravy nékolik dni. Dnes se mtizeme spojit s clovékem na druhé strané ze-

mékoule béhem nékolika sekund (Dolezal, 2016, str. 14).

Se zrychlenim komunikace uzce souvisi vznik internetové sité. Lidé si v pracovnim prostiedi
zvykli kromé e-maill bézn¢ vyménovat informace pres Skype, Facebook a WhatsApp, pfi-
¢emz jesté pred par lety by si Clovek dokazal t€zko piredstavit, Zze by pracovné komunikoval
pomoci Facebookovych zprav. Pouziva se ale i fada sofistikovanych softwarti, pfimo vyvi-
nutych k usnadnéni komunikace, které zastfeSuji pfedavani informaci nejen interni, ale i

s klientem nebo dodavatelem, ptikladem je v dnesni dob¢ rozsifeny Slack.
Provazanost

Vezméme si ptiklad ze sttedovéku. Krdlovstvi A nemélo $tastny rok na urodu. Nejednalo se
o zalezitost, ze které by mélo mit sousedni krdlovstvi B tézkou hlavu. V dnesni dob¢ globa-
lizace ale pocitujeme vlivy, které maji pfimo s nasi oblasti pramalo spole¢ného (Dolezal,
2016, str. 14). Naptiklad jiskra, kterd zaZzehnula svétovou ekonomickou krizi, kterd pln¢ ude-

fila v roce 2008 i v Cesku.

V minulosti byla orientace na jednotlivce, dnes jsou to spole¢nosti. Pfedpokladejme, Ze tato
zmeéna zapocala béhem primyslové revoluce, kdy 1idé zacali pracovat ve velké mife spo-
le¢né a se spolecnym cilem. Vyvoj trZzniho prostfedi, ale 1 naptiklad digitalniho prostredi se
méni s kazdym dnem. I v projektovém fizeni, zejména u menSich projektl v digitalnich

agenturach, se Castéji vyslovuje pojem #ym a pomalu mizi slovo §éf.

1.4 Projektovy management a marketing

Autofi publikace The AMA Handbook of Project Management Paul C. Dinsmore a Jeannette
Cabanis-Brewin uvadi, Ze marketing je kreativni oblast, kde jsou ndpady umélecké, expre-
sivni a maji nevazanou formu. Co se tyce marketingu, dilezitou soucasti projektového fizeni
jsou analyzy cilové skupiny, vybér vhodného média a neustdlé pouzivani digitalnich tech-
nologii. Autofi také uvadi, Ze se marketéfi obavaji projektového managementu, ktery s sebou
piindsi procesy, které by mohly kreativni praci brzdit. Nicméné projektovy management na-
opak dokaZe uSetfit Cas, ale 1 penize nastavenim fungujiciho systému a opakujicich se pro-
cesl, a v konecném dusledku, i kdyz marketingové, jsou to stale projekty. K jejich fizeni se

daji vyuzit metody a néstroje projektového fizeni, které se vyznacuji univerzalnosti a lze je



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

aplikovat na projekty s riznymi vystupy (Cabanis-Brewin a Dinsmore, 2014, stranky 514,
516, 517.

Online marketing, zejména ten vykonnostni, nabizi celou fadu nastroja, které usnadni praci
projektového manazera, hlavné co se tyce planovani projektu. Aktivity vykonnostniho mar-
ketingu v online prostfedi jsou totiz maximalné méfitelné a poskytuji dilezita data o chovani

koncovych uzivatelt (Ihnat, 2017, str. 9).

1.5 Digitalni agentura

Projektové fizeni v digitalnich agenturach je predmétem této prace, tudiz je tfeba pojem de-
finovat. Problémem je, ze oficialni definice digitalni agentury pravdépodobné prozatim ne-
existuje. Jednd se zjednoduSené o spolecnost, reklamni agenturu, kterd zuzuje své portfolio
sluZzeb do tvorby produktl, které jsou tizce spojené s online prosttedim. ,, Zpravidla tyto
firmy nabizeji tvorbu webovych stranek, spravu online reklamnich kampani (PPC), SEO op-

timalizacni sluzby, vytvareni e-shopit na miru a podobné* (IT-Slovnik, [br.r.]).

1.6 3P - projekt, program, portfolio

Nekteti projektovi manazeti maji na vizitce pod jménem portfolio manazer, 1kdyZz je to méné
bézny pojem nez projektovy manaZer. V ¢em je tedy rozdil? Radéji nez knizni definice,
smysluplné definuje tyto pojmy jejich vzdjemné porovnani, které odhaluje vzajemné souvis-

losti a rozdily.

1.6.1 Projekt

Kromé diive zminénych charakteristik na tivodu této prace, se da naptiklad z hlediska srov-
nani s pojmem prdce definovat dalsi dilezita charakteristika, kterou je rozlozitelnost. Napfi-
klad rozlozit projekt do menSich strukturdlnich celki je t¢éméf nezbytné, k tomu slouzi WBS
(Work Breakdown Structure), dale se projekt typicky ste€pi podle nakladl, organizace, infor-
macni a technické struktury. Pravé struktury jsou vyznamnym znakem projektu, zatimco v
ramci prdce, kterd se vétSinou déli na tkoly podle casového planu, nehraje strukturace kli-

¢ovou roli jako je tomu v projektu (Dolezal, 2009, str. 139).
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1.6.2 Program

Optimalni délka projektu je do 12 mésict, delsi projekty by se mély rozd¢lit na podprojekty.
Pokud se ale jedna o komplexni cil, kterého je dosazeno dokoncenim skupiny souvisejicich
projektii, podprogramti a projektovych aktivit, bavime se o programu. Mezi jednotlivymi
¢astmi programu musi probihat koordinace, projekt miize a nemusi byt soucésti programu,

ale program vzdy obsahuje vice projekt (Dolezal, 2016, str. 20).

1.6.3 Portfolio

Zatimco projekty v rdmci programu jsou navazané na stejny cil a navzajem se ovliviiuji,
projekty a programy v portfoliu nemusi mit spolec¢ny cil a byt vzajemné provazané a ovliv-
nuji se vétSinou pouze sdilenymi zdroji. Projekty a programy vstupuji do portfolia a po jejich
dokonceni jej opousti, maji totiZ stanovenou zivotnost, zatimco portfolio nikoliv. Portfolio
je naptiklad sestaveno za Gi¢elem naplnit strategické cile, jako zvéEtSit pisobnost na trhu nebo
maximalizovat v daném segmentu trhu navratnost investic. Portfolio je dtlezité z hlediska
urcovani priorit jednotlivych projekti a pfehledu o tom, jak jednotlivé projekty a programy
soupeti o lidské a jiné zdroje, k efektivnimu zaméteni se na nejpiinosnéjsi projekty a zame-
zeni konflikth mezi projekty. Portfolio se obvykle rozpada do dvou celkii: interni a externi

dodavatelské projekty a programy (Dolezal, 2016, str. 21).
Projektova kancelar

Pokud se bavime o fizeni objemného projektového portfolia, je dilezité zminit i projektovou
kancelaft, kterd tvoti nedilnou soucast projektové orientovanych organizaci. Projektova kan-
celar v zasad¢ nefesi exekutivu projekti, ale zpracovava mozné varianty feSeni a podklady
pro rozhodovéni vedoucich pracovnikili organizace, a portfolio management ptedstavuje za-
kladni napli fungovani projektové kancelare (Dvotak, Répal, & Marecek, 2011, stranky 15,
16, 19).
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2 ZIVOTNI CYKLUS PROJEKTU

Projekt se da vnimat jako proces, ktery se sklada z n€kolika fazi, jez dohromady tvofi jeho
zivotni cyklus (Svozilova, 2006, str. 37). Faze projektu je ,, oddéleny casovy usek v posloup-
nosti projektu, ktery je zretelné oddelen od ostatnich takovych usekii* (Dolezal, Machal,
Lacko a kol., 2009, str. 153). V online marketingu se bézné setkavame s projekty, které jsou
naro¢né na planovani i fyzickou realizaci a nezbyva, nez je rozd¢lit na faze a pracovat s zi-

votnim cyklem projektu.

Z tohoto diivodu je nezbytné nepodceniovat rozdéleni projektu do jasné ohranicenych fazi,
které vnesou fad do dynamickych, kreativnich a ¢asto chaotickych projekti, které jsou pro

online marketing typické.

2.1 Zivotni cyklus projektu z vice pohledii

Zivotni cyklus projektu popisuje hned nékolik metodik mnoha autort, které se dale kombi-
nuji a obohacuji o dal$i metody a myslenky a tim vznika nespocet dalSich zajimavych me-
todik a modelt. Pravdépodobné neexistuje jedna jedina nejlepsi metodika, jak k projektu
pristupovat, protoze kazdy projekt je jedineény a pro kazdého projektového manazera fun-
guje jiny ptistup k zivotnimu cyklu projektu v daném prosttedi. Hypoteticky, tradicni meto-
diky fizeni projektd, konkrétné¢ uznavané metodiky podle standardi PRINCE2 (piivodné
britska vladni organizace CCTA), ICB (sdruzeni IPMA), PMBOK (organizace PMI), se
v zékladu dramaticky nelisi a ve vysledku tim nabizi moZnost ¢aste¢né komparability. ,,Pro-
jektovy management reprezentovany standardy, byl jako tradicni oznacen v ¢lanku Za hra-
nice tradicniho projektového managementu* (Svirakova, 2014, str. 33). Vyhodou této vza-
jemné podobnosti je prakticky to, Ze projektovy manaZer, ktery se fidi standardy podle
IPMA, bude rozumét nazvoslovi a metodam projektovych manazerd, ktefi se tidi dle jinych
standardii. Z tohoto diivodu je mozné zabyvat se teorii nékolika metodik v ramci jedné ka-
pitoly a vzdjemné je smysluplné srovnavat i pfesto, Ze tyto metodiky ptistupuji k Zivotnimu
cyklu projektu z rznych uhli pohledu. V ramci tohoto tématu je zajimavé i pozorovani
vztahll mezi uznavanymi metodikami a mén¢ tradi¢nimi pfistupy k projektovému fizeni a

hledanim hranic kreativity v ramci zivotniho cyklu projektu.

2.2 Faze projektu

Protoze kazda metodika projektového fizeni, jak bylo zminéno, pfistupuje k zivotnimu cyklu

z jiného Uhlu pohledu, faze zivotniho cyklu projektu se podle jednotlivych standardd 1isi a
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srovnanim lze generalizaci zjistit spole¢né znaky, pokud Ize nalézt vzajemné souvislosti. Pro
srovnani pfistupl k zivotnimu cyklu projektu je stézejni rozdéleni samotného Zivotniho
cyklu do jednotlivych celkl neboli fazi, které budou déale porovnavany, a hledany souvis-

losti.

V zakladu, ve kterém se shoduji prakticky vS§echny metodiky, je nosna idea, jez je dana po-

sloupnosti, striktné uplatiiovanou v projektovém managementu (Sviradkova, 2014, str. 34).

Tato idea posloupnosti projektu je porovnavana se tfemi tradi¢nimi standardy projektového
fizeni:
- PRINCE2 (Office of Government Commerce, 2009, str. 23)

- IPMA (Dolezal, 2016, str. 17)
- PMBOK (Project Management Institute, 2013, str. 39)

Pro dalsi srovnani byly zvoleny i tfi zivotni cykly projektu podle méné tradi¢nich metodik:

- Diamant designérského procesu — Svirdkova (2018) ukazuje, Ze je mozné propojit
zivotni cyklus projektu a faze designérského procesu

- The Digital Innovation Playbook (Dark Horse Innovation, 2016, str. 15) — metodika
pro projekty pfindsejici inovativni produkty

- Dragon Dreaming Wheel (Blanke, Croft, Dasi, & Koglin, str. 10) — metodika, ktera
byla vytvofena i pro fizeni projektl a pracuje s principy spirituality, poznavani sebe
sama a udrZzitelnosti.

Je zajimavé podotknout, Ze Zivotni cyklus projektu také souvisi se zndmou zpétnovazebni

smyckou Demingova PDCA cyklu — Planuj, Délej, Kontroluj, Jednej (Kftivanek, 2019, str.
28).

U Zivotniho cyklu projektu se ale v podstaté nejedna o cyklus, protoze Zivotni cyklus pro-
jektu neni uzavieny kolobéh. Jak jiz bylo zminéno (viz. kapitola 1), projekt je jedinecny

proces, ktery ma urcité trvani a neopakuje se.

2.2.1 Shrnuti

Srovnani fazi zivotniho cyklu projektu riznych metodik zobrazuje tabulka nize. Vychazi

z hypotézy, ze se metodiky v zakladu shoduji s tradi¢ni posloupnosti fazi projektu, a zaroven
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1 mezi sebou. V tabulce jsou etapy barevné rozdéleny podle ptiblizné obsahové souvislosti

s etapami tradicni posloupnosti fazi zivotniho cyklu projektu.

Diamant The Di-
Tradi¢ni Dragon
designér- | gital Inno- .
posloup- | PRINCE2 IPMA PMBOK Dreaming
ského pro- | vation Pla-
nost v PM Wheel
cesu ybook
. Ptedpro-
Specifikace | zahajeni . Zapoceti . )
. Zahajeni _ Objevovani | jektova Snéni
projektu projektu
Cast
Organizo-
Smérovani ) Interpre- | Vyzkumna
Planovani . Planovéani | vani a pfi- Planovani
projektu tace Cast
pravovani
Nastaveni Vykona- Prace na Tvotiva
Exekuce . _ Ideace Délani
projektu vani projektu Cast
Rizeni Ukonceni Experi- Hodnotici
Kontrola Sledovani _ Oslavovani
etapy projektu mentovani Cast
Rizeni do- .
Poprojek-
davky pro- | Ukonceni Evoluce
tova Cast
duktu
Rizeni pre-
chodu mezi
etapami
Ukonceni
projektu

Tabulka I: Srovnani metodik projektového fizeni podle fazi zZivotniho cyklu pro-

jektu

(Zdroj: Zerniek, vlastni tvorba)

I ptes rozdily v nazvoslovi 1ze nalézt mezi metodami ziejmé souvislosti. Dokonce i u méné

tradi¢nich metodik, jako je metodika na zaklad¢ The Digital Innovation Playbook, Dragon
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Dreaming Wheel a diamantu designérského procesu, je ziejmé, ze vychazi z podobné ideje.
Zatimco v prvni fazi zahdjeni a posledni fazi ukonceni projektu vnimédme minimalni rozdily,
faze planovani a fyzické realizace projektu se markantn¢ lisi. Je tedy zjisténo, Ze zahajeni a
ukonceni projektu jsou faze, které projekt jistym zptisobem ohranicuji. Mezi témito hrani-
vird pomyslné dvefe k experimentovani s etapami zivotniho cyklu projektu. Této ptilezitosti
je vyuzito v projektové Casti této prace, ktera se zabyva problematikou zivotniho cyklu pro-

jektt v digitalnich agenturach (Kapitola 11).

Na prvni pohled jsou faze procesu projektu pomérné intuitivni, obzvlast’ u tradi¢nich meto-
dik projektového fizeni jako je PMBOK. Nicmén¢ tvoii velmi dilezity aspekt v fizeni pro-
jektl a to zejména, co se ty¢e harmonogramu. Délba projektu do jednotlivych fazi poméha
drzet se pfedem stanovenych termini a kontrole postupu prace vzhledem k planu. Efektivni
rozdéleni projektu na jednotlivé ¢asti pomaha s celkovou orientaci. Vime, kde se nachazime

v ¢asovém planu, dokdzeme reportovat stav projektu, ur€ovat priority a chystat dalsi faze.

Etapy Zivotniho cyklu projektu na sebe vétSinou Casov€ navazuji v sekvenci, maji termin,
kdy zacinaji a kon¢i, ¢asto maji vlastni rozpocet a kon¢i milniky, které¢ slouzi jako kontrolni
brany. Zivotni cyklus projektu mu udava zékladni ramec, nicméné definovani jednotlivych
etap, jejich pojmenovani apod. se odviji od kontextu, ve kterém je projekt realizovan. Projekt
muze mit predpovéditelny ,,vodopadovy* Zivotni cyklus, ptistup, pii kterém se projekt pec-
livé drzi na kolejich ptivodniho planu. Jiny (agilni) pfistup je podnicen zménami, Zivotni
cyklus je rozdéleny na iterace, a detailni plan se tyka pouze nésledujici iterace v potadi, takto

se stava projekt adaptivnim na zmény (Project Management Institute, 2013, str. 38).

2.3 Pro¢ je prvotni planovani projektu dulezité

Podle fazi zivotniho cyklu projektu, které nabizeji rizné metodiky, obsahuje prvni faze pro-
jektu planovani, vyzkum, organizovani, ale i objevovani nebo snéni. Ve stru¢nosti sbirame
informace, vytvafime si pfedstavu o vystupu a o tom, jak bude realizace zmény probihat.
Tento vyzkum a sbér informaci neslouzi pouze k planovani projektu a zjisténi jeho zameéru,
ale zaroven 1 k zhodnoceni, jestli je rozumné se do projektu poustét. Pokud je zjisténo, ze
projekt neméa smysl, existuje lepsi alternativa, nebo je z riznych divodl neproveditelny, ne-
oplati se hledat zkratky a drZet projekt uméle pfi Zivoté, kdy se z projektu stava tzv. Pet
Project. V pokrocilé fazi projektu je daleko ndkladngjsi projekt ukoncit nez na samém za-

¢atku, jak znazornuje graf nize. At uz jde o lidské zdroje, technologie, financ¢ni zdroje nebo
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pfinosy, nerealizovatelny nebo nesmyslny projekt je nejen velmi riskantni, co se tyce na-

kladt, ale i frustrujici a demotivujici pro cely tym (Stefanek a kol., 2011, str. 17).

i Stiedni faze realizace
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Graf 1: Typicky pribéh Cerpani nakladl v pribéhu Zivotniho cyklu projektu
Zdroj: Svozilova, 2016, str. 40 (Vlastni tvorba)

Na zacatku kazdého projektu je plan. Da se povazovat za nejdilezitéjsi ¢ast projektu, jelikoz
se v jeho ramci bude realizovat cely projekt a bude slouzit jako voditko. Plan by mél byt
srozumitelny a mél by obsahovat ¢asovy harmonogram (Ganttiv diagram), project flow di-
agram (Casova posloupnost projektil), analyzu rizik, rozpoCty a odpovédné osoby, at’ uz se
jedna o tym, sponzory nebo stakeholdery (vSechny zainteresované strany), ktefi budou hod-
notit a ovlivilovat vystup projektu. Definuje se cil, vysledna o¢ekavani, vystup (logicky ra-

mec), WBS, finan¢ni analyzy, SWOT analyzy (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Thre-
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ats — analyza silnych a slabych stranek, ptilezitosti a hrozeb), nastaveni KPI (Key Perfor-
mance Indicators — ukazatel vykonnosti) apod. Co vSechno zahrnuje plan projektu je indi-

vidualni a zalezi na typu projektu (Newton, 2008, str. 241).

Zajimavy pohled na prvni fazi projektu nabizi The Digital Innovation Playbook, ktery ji
nazyva objevovani. V ramci objevovani nejdiive dochézi ke sbéru dat, ty jsou vlozena do
kontextu a stavaji se informacemi, informace se dale interpretuji a ziskaji podobu znalosti.
Na otazku Kde zacit? odpovida, ze za¢indme tim, co vime. To je mustek, od kterého se
odrazime a nasledn¢ vime, co potfebujeme zjistit (Dark Horse Innovation, 2016, stranky 73,

74).

Podobnou myslenkou popisuje proces Jan Dolezal v publikaci Projektovy management
podle IPMA, kde zahrnuje v rdmci studie ptileZitosti a studie proveditelnosti zpracovani do-
stupnych informaci o pfilezitostech a hrozbach trhu a vnitiniho Zivota firmy. Kromé toho
zahrnuje i vizi, podnéty od uzivateli a vedeni firmy, analyzu trendd, novych objevi, legis-
lativy, chovani konkurence, piehled zdrojt, hrozeb, prilezitosti a rizik. Jedna se tedy o kom-
plexni analyzu prostfedi projektu pted analyzou samotného projektu (Dolezal, 2009, stranky

156, 157, 158).

Richard Newton uvadi, Ze pfedtim, neZ projektovy manazer spusti akci, musi rozumét za-

kaznikovi na tfech rovinach:
1. Rozumi zadani projektu, problém, ktery je tfeba vytesit a cil projektu
2. Zna méfitka, které vyhodnocuji uspeésnost projektu

3. Disponuje detailnimi poZadavky projektu
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Graf 2: Vliv zajmovych skupin v pribéhu Zivotniho cyklu projektu

Zdroj: Svozilova, 2016, 41 (Vlastni tvorba)

Obecné vzato, faze pldnovani pied samotnou realizaci je ve velké mife o komunikaci se
zadavatelem. Pokud se v zadani vyskytne nejasnost, je tieba se na ni ihned zeptat a ptat se
tak dlouho, dokud nebude vSe srozumitelné. Opomenuti objasnéni specifik, které se zdaji
jako banalita, by mohlo v pozdéjsi fazi vést ke ztrat€ drahocennych zdrojli a vzniku zbytec-
nych nakladi, jak je ziejmé z grafu 2. Neni pouze dilezité védét, co klient chce, ale 1 pro¢
to klient chce. Pochopit divody, které stoji za vznikem projektu nasledn€ pomahé snaze

vysvétlit pozadavky ostatnim Cleniim tymu.
Nejen zadani, ale 1 okolnosti jsou dilezité. Je cilem projektu:

- Prodat nebo informovat?
- Dodéava se soubor vystupti nebo vyrobni kapacita?

- Jsou vystupy integrované nebo spolu nesouvisi?
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- Implementuje se feSeni, nebo hleda feseni?
- Projektovy manazer odpovida za dodani vystupl nebo za jejich piinos?

-V ramci dil¢ich problémt rozhoduje projektovy manazer nebo zédkaznik?

(Newton, 2008, str. 238)

Na vSechny tyto otazky je nutné znat odpoveéd’ jesté pred zahdjenim realizace projektu. Po-
kud se v predstave o realizaci projektu vyskytuji tdzaci zajmena jako jsou Jak?, Co? a Proc?,
je dobré zvednout telefon a domluvit si s klientem dalsi schlizku. Nutné je také stanovit pri-

ority. Dosazeni vSech tii aspektll projektového trojimperativu je téméf nemozné, takze je

vvvvvv

2.3.1 Jak snist slona s WBS

Jak uz bylo zminéno, pokud si ¢lovék rozumné rozdéli praci do mensich celki, dostane se i
na Mésic. Tvorba WBS slouzi pravé k tomuto tcelu, déli projekt na 1épe uchopitelnéjsi kom-
ponenty. Klicovym benefitem tohoto procesu je strukturovany piehled o tom, co v§echno
musi byt doddno pro dokonceni prace na projektu. Vystupem WBS je scope prace a aktuali-
zace projektovych dokumenti. Vstupy, které slouZzi k tvorbé WBS jsou napftiklad plan fizeni
WBS, rozsah prace projektu, dokumentace pozadavki, faktory ovliviiujici vyrobni proces a
zkuSenosti z dokoncenych projektl. Prace je vétSinou hierarchicky rozdélena od nejvétsich
celkll po ty nejmensi — pracovni baliky na zéklad¢ expertizy specialisti. Projektovy manazer
v digitalni agentuie ve vétsiné pripadli nedokaZe odhadnout, kolik hodin zabere vyvojafi na-
programovani urcité casti aplikace. Miize vychazet ze zkuSenosti s podobnymi projekty,
nicméné ve vEétSine€ pripadl je vhodnéjsi sestavovat WBS s pomoci projektového tymu. WBS
tvofi n€kolik urovni, pti tvorbé WBS se musime tidit pravidlem 100 %, které tika, ze nejnizsi
celky musi dohromady tvofit vyssi celky prace, nic nesmi byt opomenuto mezi jednotlivymi
urovnémi. Takeé je dobré k rozdéleni projektu pfistupovat logicky a nedélit projekt na pfilis

malé ¢asti, které vedou k neefektivité (PMBOK, str. 125, 126, 127, 128, 131, 132).

2.3.2 Zahajeni ve zkratce

Na zacatku projektu by mél projektovy manazer zodpovédné definovat SMART cile (speci-
fické, metitelné, dosazitelné, realistické, Casove ohranic¢ené). Dosadit spravné lidi na spravna

mista a nastavit spravné nastroje na fizeni projektu. Hranice mezi uspéchem a netuspéchem
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je mnohdy uzké, proto je dobré se nezasnit, pocitat s riziky a mit plan B (Ktivanek, 2019,

str. 22).

Provadéni vstupnich studii a analyz by se mohlo zdat v dynamickém komercnim prostredi
jako pfilis Casoveé naroné. ManaZzer projektu by mél zvolit pfiméfenou miru robustnosti jed-
notlivych procest a metod. Na jedné strané se timto muze projekt nesmyslné zdrzovat, ale
je tfeba nezapominat, ze ,, nespravné spusteny projekt miva casto podobu laviny, ktera se jen

velmi obtizné dostava pod kontrolu‘“ (Dolezal, 2009, stranky 161, 162).

2.4 Preména planu ve skutecnost

wewvr

toku zdrojt, dodrzovani organizaéni struktury projektu a jednotlivé aktivity. Béhem projektu
pravdépodobné dojde k o¢ekdvanym i neo¢ekdvanym zméndm, a v rdmci tradi¢nich metod

je duilezité porovnavat skuteénost s pavodnim planem (Stefanek a kol., 2011, str. 22).

Zde se tradicni metody fizeni a agilni metody rozchdzeji. Agile (agilni fizeni) totiz pfili§
nelpi na ptivodnim planu, ale v pribchu realizace projektu vytvéii jednotlivé plany pro kazdy
sprint (iteraci) projektu. Sprinty jsou relativné kratké, mezi 2 a 4 tydny a ve velké mife za-
pojuji do procesu klienta. Vysledkem je vysoka mira flexibility a vysoka pfesnost, co se tyce
ocekavani klienta a vystupu projektu, na druhou stranu se neda dobie odhadnout, kdy ma
projekt skoncit a kolik ve vysledku bude stat zdrojui. Tato metoda se asto vyuziva u projektt
v rychle ménicim prostiedi, pfi¢emz jednotlivé ¢asti projektu (vystupy iteraci) nesou samy

o0 sobé& pro zdkaznika hodnotu (Project Management Institute, 2013, stranky 45, 46).

Fyzicka realizace projektu obvykle zacina kick-off meetingem, kde si zainteresované strany
zrekapituluji baseline (vychozi Casovy plan), plan fizeni a ostatni vstupni dokumenty, vza-
jemn¢ se pfedstavi zastupci zainteresovanych stran a ,,mi¢ je vykopnut® — zacina fyzicka
realizace projektu. U nékterych projektt jako je stavba budovy je zahajeni slavnostniho razu,

pfi kterém se poklada zakladni kamen (DoleZzal, 2009, str. 159).

Podle metodiky PRINCE2 se provadi v ramci nastaveni projektu, na zdklad€ analyz a zjis-
ténych skutecnosti, tvorba strategie, tj. jak bude probihat fizeni rizik, kvality, zmén, komu-
nikace a dokumentace. Nasleduje samotna realizacni ¢ast, kterd se podle PMBOK tyka
zejmeéna exekutivy — specialisté méni plan ve skutecnost. Pro projektového manaZera to zna-

mena zejména:

- Kontrolovani zmén a predchazeni problému
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- Monitorovani projektovych aktivit v zavislosti na projektovém planu a méfeni vy-
konosti tymu

chylek od planu

Projektovy manazer v této etapé projektu dohlizi na zdravi projektu a identifikuje riskantni
oblasti projektu. Pokud se skutecnost pfimo nevéaze na plan, jako je tieba zpozdéni jedné
etapy, musi projektovy manazer podniknout upravy projektového planu, aby projekt tzv.
nevykolejil a nedostal se do smycky zpozdéni za zpozdénim (Project Management Institute,

2013, stranky 56, 57).

Stiedni faze realizace

Zahajeni Ukonéeni

Nasazeni lidskych zdrojlii s

Cas mpp—
Graf 3: Typicky prubéh nasazeni lidskych zdroj v pribéhu Zivotniho cyklu pro-
jektu

Zdroj: Svozilova, 2016, 41 (Vlastni tvorba)
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Jak je zfejmé z grafu 3, faze realizace je nejnaroénéjsi ¢asti projektu na lidské zdroje. Casto
se v ramci realizace odehrava mnozstvi etap, které na sebe navazuji n¢kolika zptisoby. Etapy
v procesu realizace projektu mohou byt v sekvenci, mohou probihat paralelné, nebo se pro-
linat, coz je logicky efektivni pfistup, protoze prace na projektu postupuje rychleji. Na dru-

wevr

Management Institute, 2013, str. 43).

Ptikladem z digitdlniho marketingu by mohla byt tvorba webovych stranek, kdy graficky
designér dokonci design domovskeé stranky a kodér zacne pirenaset design do kodu a skladat
webovou stranku, zatimco designér pracuje na ostatnich strankach webu. Pokud design do-
movské stranky neni perfektni a musi se piepracovat, ptibyva tim i prace pro kodéra, ktery

musi naprogramovat novy, opraveny design a vznikaji zbytecné naklady.

2.4.1 Realizace ve zkratce

Nelze dostate¢n¢ podtrhnout dilezitost oteviené komunikace, konkrétné nezdrzovat sdélent,
a hlavn¢ jej nezkreslovat. Béhem realizace je projekt v plném proudu, neni mozné zalezitosti
odkladat do dalsi faze, tudiz je nutné na vSechny rizika, udalosti a kritiku reagovat okamzité.
Existence planu, smlouvy nebo domluvy se nerovna jistoté. Pfedvidat neptfedvidatelné bé-
hem realizace je dulezité pro vyporadani se s nejistotou, kterd je u jedineénych projektd
Castd. Zachytit nepfiznivé trendy, kritické veliiny a neplanované iterace v jejich zrodu za-

brani vzniku nékladnych ptekazek (Kiivanek, 2019, str. 22).

2.5 Uméni dokondit projekt

Rika4 se, Ze poslednich 20 % projektu ¢asto zabere stejné ¢asu jako téch zbylych 80 %. Podle
Svirdkové (2014, str. 140) se dokonce na ,,poslednich 20 % [projektu] spotiebuje jednou

tolik casu, pricemz naklady vzrostou dvojndsobné “.

Na prvni pohled je logické a efektivni dokoncit praci, piedat produkt klientovi a ukonéit
projekt. Pro¢ by Clovek ztrdcel Cas a vénoval se né€emu, co je hotové, kdyZ miiZze pracovat
na novych a akutnich tkolech. Finalni faze kromé fakturace, kterd se neopomiji téméf nikdy,

obsahuje relativné rozsahly soubor procest, ty uz se ale opomijeji ¢asto.
Projekty se vzdy nesetkavaji s uspéchem, v této fazi mize dojit k n€kolika situacim, kdy se
projekt predCasné ukonci, tedy zrusi, pferusi nebo piesune na jinou organizaci. Obvykle

ovSem findlni faze projektu obsahuje:
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- Akceptace produktu projektu klientem a formalni uzavieni projektu
- Retrospektivni review projektu

- Zdokumentovani ponauceni z projektu

- Aktualizace procest v organizaci na zakladé poznatkt

- Archivace projektovych dokumentt

- Uzavfeni legalnich zélezitosti dle smluv a dohod

- Posouzeni ¢lenti tymu a uvolnéni projektovych zdroju pro dalsi ukoly

(Project Management Institute, 2013, stranky 57, 58)

2.5.1 Ukonceni projektu ve zkratce

Stejné jako zhodnotit préaci projektového tymu (tim se nemysli ,,alkoholovy teambuilding®)
je dulezité zhodnotit 1 ispéSnost projektu podle pfedem stanovenych KPI, kterych by mélo
byt maximélné sedm, ale nejlépe pét. Usp&snost projektu nezavisi jen na téchto ukazatelich.
Pokud jsou splnény KPI, ale nejsou spokojeny vSechny zainteresované strany a projekt mél
negativni dopad na Zivoty lidi, zdroje, organizaci nebo kulturu, potom je sporné, jestli se da
pokladat za uspésny. Na zavér je vhodné nezalozit projekt pfili§ brzy do Supliku, ale syste-

matizovat a sdilet znalosti zaloZené na zkuSenosti z realizace (Kfivanek, 2019, str. 22).
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3 AGILE, KANBAN, SCRUM

Tii svétove uznavané metodiky PRINCE2, ICB a PMBOK, o kterych se pojednévalo v pied-
chozich kapitolach této prace, nabizi komplexni manualy a néstroje pro uspésné projektové
fizeni. Metodiky jsou bohaté dokumentované a Casto se aktualizuji na zaklad¢ cerstvych po-
znatkl a lze je vyuzit na vSechny typy projekt. Nicméné se hodi spiSe pro méné dynamické
projekty a univerzalni feSeni, ktera nabizeji, jsou zde uzitecné az nezbytné. Na druhou stranu
je sporné, jestli se hodi pro rapidni online prostiedi marketingovych relativné malych pro-
jektl. Jednoduse feceno pracuje s idealnim stavem okolnosti, ndro¢nou dokumentaci a vy-
kazovanim, nedostatkem predvidani a zpétné vazby. Existuje i celd fada metod, které jsou
odvozené z PRINCE2, ICB a PMBOK a vznikaji rizné kombinace, klony a hybridy, ale jak

zjistili pejsek a kocicka, obvykle nezalezi jen na nejlepsSich ingrediencich.

Koncepty Agile, Kanban a Scrum popisuji metody fizeni, které nabizi vyhody fizeni pro-
jektl, které jsou nejen aplikovatelné v fizeni marketingovych projekti, ale da se predpokla-
dat, Ze pro nékteré agentury i efektivnéjsi a smysluplnéjsi nez vyuziti tradi¢niho ,,vodopa-

dového* modelu.

3.1 Agile Manifesto

Pocatky Agile miZzeme hledat ve vyvoji softwarti v 90. letech minulého stoleti, kdy ¢asto
dochézelo k frustrujicimu zjisténi, Ze vyvoj softwari trva tak dlouho, Ze diky rychle ménicim
se potiebam prostiedi prakticky ztraceji hodnotu a smysl. Nicméné se brzy pfislo na to, ze
se d& vyuzit 1 v jinych oblastech. V roce 2001 vySel Agile Manifesto, zakladni kdmen agil-
niho fizeni obsahujici 4 zékladni hodnoty a 12 principi fizeni. Kli¢em tohoto konceptu je

flexibilita projektu (Comprehensive Guide to the Agile Manifesto, [br.r.]).
Zakladni hodnoty tvorici Agile Manifesto jsou:

1. Uptednostnéni lidi a vztahli mezi nimi pied procesy a nastroji — jednoduse fe¢eno
neni idedlni zac¢inat aplikaci procesu nebo nastroje, ale je vhodné&jsi zacit u lidi a
jejich mindsetem. Mindset nese vyznam: ,, pristup, postoj, pohled na vec, zpiisob mys-
leni, mentalita, nastaveni mysli ““ (Kohoutek, [br.r.]).

2. Upftednostnéni fungujiciho softwaru pred dokumentaci — v minulosti bylo ke kaz-
dému projektu pfipojeno nesmirné mnozstvi dokumentace, Agile dokumentaci nee-
liminuje, ale klade diraz na to, aby mél tym realizatord k dispozici to, co k préci

potiebuje a dokumentace préaci nezdrzovala.
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3. Uptednostnéni spoluprace se zékaznikem pted jednanim o smluvnich podminkéach —

Casto u projektt dochazi k vzajemnému nepochopeni. Mize se sepsat specifikace na
pochopit zadmér klienta. To znamen4, ze se klient nezicCastni projektu jen v jeho po-
catecni a finalni fazi, ale je vtahnut do samotné faze realizace a vyvoje v podob¢
pravidelnych meetingt (schiizek) naptiklad na tydenni, ale i denni bazi.

Upiednostnéni zmény pied nasledovanim planu — dvé hesla, kterych je tieba se be-
hem projektu drzet jsou customer centric (orientace na zakaznika) a value driven
(orientace na pfinaseni hodnoty). Najednou zmény nutné neznamenaji naklady. Neni
stanoveny piesny plan, ale za pomoci kratkych experimentl se snazi Agile tym ,,tre-

fit“ do vysledného ocekavani zdkaznika za G¢elem maximalizace pfinesené hodnoty.

(Comprehensive Guide to the Agile Manifesto, [b.r.])

12 principi podle Agile Manifesto:

Satisfakce zdkaznika skrze v€asné a neustalé piinaseni vysledkl vyvoje v pravidel-
nych intervalech

Schopnost aplikovat zmény a ménit proces vyvoje bez zpozdéni projektu

Casté dorudovani hodnotnych a funkénich vystupi — tizce souvisi s konceptem
Scrum, kdy je projekt rozdé€len na kratké sprinty, které ptinasi vlastni hodnotu
Kolaborace mezi stakeholdery (zainteresovanymi stranami) a tymy realizatorii za
ucelem co nejadekvatnéjsiho vysledku

Duivéra, podpora a motivace tymu

Moznost osobni kolaborace — komunikace je ucinné;si, kdyz tym pracuje ve spolec-
ném prostiedi, spoleéné kancelari

Funkéni vystupy jsou méfitkem uspésnosti pribéhu projektu

Agilni procesy, které umoziiuji konzistentni vykon tymu s kazdym sprintem

Diiraz na technické detaily a design jako prevence ,,kolotoce* — neustalého vraceni
se k nekvalitné dokoncené praci v disledku vysoké chybovosti

Jednoduchost — vyvijet a fidit tolik, aby dané mnozstvi stacilo pro vyvoj nasledujici
¢asti projektu

Samostatnost tymu — tym se stava jednou pevné propojenou entitou, upousti se od

konceptu ,,$éfa”, ktery vSe tidi a o vSem rozhoduje, a klade se dliraz na samostatny
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tym, ktery vyborné interné¢ komunikuje, je motivovany a dokaze se sdm motivovat,
sdili népady a zejména odpovédnost na kvalité vystupu
- Pravidelna reflexe je dilezitd z pohledu nikdy nekonciciho zvySovani efektivity

tymu, procesu, schopnosti a technik

(Comprehensive Guide to the Agile Manifesto, [b.r.])

3.2 Vyhody agilniho Fizeni
Sochova ([b.r.]) shrnuje vyhody Agile do nékolika bodi:

- Flexibilita — reakce na zménu

- Kvalita — Casta kontrola vystupti, Casty feedback a zhodnoceni prace

- Zapojeni zakaznika, tymu a stakeholderit — vzniké blizka spolupréce, klient se
stava partnerem

- Predvidatelnost — umime 1épe odhadnout kolik ¢asu kazdy kol zabere diky kratSim
cyklim, které se daji dobte predpovidat

- Motivace tymu — smyslem je, aby to tym bavilo, aby se sami zajimali o projekt, aby
m¢eli perfektni prehled o tom, co se ma udélat a kdy a mit mozZnost dostat nebo dat
zpétnou vazbu

- Inovace, kreativita, experimenty

- Efektivita, ale spiSe produktivita — neni cilem dodat vystup, co nejrychleji a ne-
jefektivnéji, ale s co nejvyssi hodnotou. Dodavame totiz nejdiive tu nejvétsi hodnotu

a na zaklad¢ feedbacku doddvame dalsi hodnoty

3.3 Vyuziti agilniho Fizeni

Agile se da pouzivat téméf ve vSech oblastech, kde se pracuje na projektech nebo procesech.
Nejsmysluplngjsi vyuziti nachdzi v oblasti, kde vznikl, IT, software a maintenance. Dale
telekomunikace, finance, hardware, HR, organizace jako takova a v neposledni fad€ marke-

ting (Sochova, [br.r.]).

Pro marketingové online projekty je Agile vhodna metoda, protoze jsou ukazkovym piikla-
dem, kdy projekty dodavaji hodnotu, experimentuje se a testuje chovani trhu — naptiklad

efektivity kampané.

Jsou 1 ptipady, kdy je dobr¢ si aplikaci metodiky Agile do systému fizeni dobte rozmyslet.

Jednoduché ukoly, na které 1ze udélat checklist, vime jak na to, mame navod a d¢lalo se to
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jiz nékolikrat predtim. Ukoly, kde piesné zname, jak ma vypadat vystup. Nezalei jen na
povaze ukold, ale i prostiedi, které Casto neni dostatecné flexibilni a nedokéze pfijmout
mindset agilniho fizeni. Casto je to i nezadouci, protoze zavadéni Agile je naroéné a nedava
smysl ménit néco, co perfektné funguje a firma je dominantni hraé v svém poli (Sochova,

[br.r.]).

3.3.1 Kanban

Kanban metoda pochazi pivodem z Japonska a ma koteny ve JIT (Just In Time) metodé
fizeni logistiky, kterd je zamétfend na eliminovani vytvareni zbytecnych zasob, jak napovida
nazev, pfi¢emz tento piistup pilotovala automobilka Toyota. Na rozdil od metody Scrum je
Kanban vhodnéjsi pro mén¢ komplexni ¢innosti, a da se perfektné aplikovat na kazdodenni

procesy a planovani (Sochova, [br.r.]).
Kanban vychazi ze 3 principti:

1. Vizualizace prace — tabulky obsahujici informace co je tfeba udélat, co se praveé déla
a co je hotovo

2. Limitovat status work in progress (probihajici prace) — Kanban poklada za nee-
fektivni pracovat na velkém mnozstvi ukoll najednou, takze limituje pocet ukoll, na
kterych se v danou chvili pracuje

3. Optimalizovat ,,prachod“ ukoli — zaméfeni na rychlé a efektivni dokonéeni prace,

soustfedi se na uméni dokoncovat praci
(Sochova, [br.r.])

Druhy princip této metody je limitovat ikoly ve sloupci in progress, tudiZ je nutné nastavit
limit pro pocet ukolti v tomto sloupci. Zélezi na velikosti tymu a jestli pracuje tym samo-
statn€ nebo ve dvojicich, ale obecné je doporuceny pomér 1.5 x pocet lidi v tymu (pti veli-

kosti tymu o 4 lidech je limit ukol? v tomto sloupci 6) (Sochova, [br.r.]).

Rizeni a pribéh prace pii vyuziti metody Kanban podléha neustalé optimalizaci, s kterou
pomaha napftiklad graf vyvoje poc¢tu polozek ve sloupci in progress nebo lead time (kolik
Casu trva dokoncit jednu polozku). Vyhodou je pomémneé snadna aplikace této metody, pfi
které je dilezité jednoduse zacit vizualizovat tok ukoll a hledat lepsi cesty. Vhodny je pro
reaktivni prostiedi jako jsou maintenance projekty (naptiklad sprava webovych stranek). Co

se tyCe nevyhod, opét se setkavame s problémem, Ze ndm metoda netika ptimo jak. Kanban
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by se dal pokladat za soucast metody Scrum, zejména v piipad€, kdy neni zapotiebi priori-

tizace ukol v ramci dlouhodobého procesu (Sochova, [br.r.]).

3.3.2 Metoda Scrum

Tvofti nedilnou soucast agilniho fizeni a ma smysl jako strategicky néstroj komplexnich pro-
jektl a problémd, kde slouzi mimo jiné k piehlednému stanovovani priorit. Jedna se o em-

piricky proces, ktery ¥ik4, &eho doséhnout, ale ne jak (Sochova, [br.r.]).
Tento koncept se vyznaduje nékolika specifiky (Sochova, [br.r.]):

e Vede backlog (soubor pozadavk, které jsou sefazeny do pyramidy dle priority)
e Préce je realizovana tymem, ne jednotlivci

e Prace je rozdelena do nékolik jiz diive zminénych iteraci — nékolikatydennich sprintd
Faze neboli procesy sprintu se podobaji fazim projektu (Sochova, [br.r.]):

1. Sprint planning — tvorba planu pro dany sprint — vSe co je potieba k uspéSnému
dokonceni sprintu a doruc¢eni hodnoty

2. Daily scrum — monitorovani stavu sprintu na bazi kazdodennich meetingi, kterych
se muze zucastnit i klient

3. Sprint review — zpétna vazba od zdkaznika po dodéani vystupu

4. Sprint retrospective — vyhodnoceni sprintu v ramci tymu, diskuze na téma, co se da

zlepsit, od ¢eho je vhodné upustit
Tymové role v ramci Fizeni metodou Scrum

Z konceptu Scrum vychazi, Ze role jsou tfi, které by se neméli pro zachovani efektivity me-

tody kombinovat. Nejzajimavéjsi je, Ze ani jedna z téchto roli neni projektovy manazer. Od-

povédnost za odvedenou praci se déli rovnym dilem mezi 3 role (Sochova, [br.r.]):

Product owner — ma jasno v tom, kde a jak vznik4 hodnota, spravuje backlog, rozumi mu,

dokaze jej srozumiteln¢ vysveétlit

Scrummaster — jeho cilem je ,,high performing® (vysoce vykonny) tym, ktery je dobfe mo-

tivovany a pracuje co nejefektivnéji

Development tym — tym specialistil, ktefi v priibéhu sprintu vytvaii produkt
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Product backlog

Zminény product backlog, ktery ma pod palcem product owner, slouzi k stanoveni priorit a
rozStipeni pozadavka na mensi polozky, které se dale rozpadaji na jednotlivé casti realizo-
vatelné béhem jednoho sprintu (tomuto procesu rozpadu se fika refinement) (Sochova,

[br.r.]).
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4 PROJEKTOVY MANAZER, SCRUMMASTER A PRODUCT
OWNER

4.1 Projektovy manaZer

Jedno slovo, které definuje projektového manazera? Odpovédnost. Projektovy manazer zod-
povida za tspéch projektu nebo jeho vymezené ¢asti, tudiz jsou dodany vystupy projektu
v€as v ramci sjednaného rozpoctu, dosahne se pozadovanych piinost a tim je i zajiSténa

zékaznikova spokojenost (Newton, 2008, str. 233).

Projektant a projektovy manazZer sdili slovo projekt, ale podobnost je minimalni, protoze
projektant tvofi navrhy, design, zatimco projektovy manazer je zodpovédny za GspéSnou
zménu stavu A do stavu B. Zajima investora, co se déje v dobé realizace projektu? V béz-
projektového manazera spolecné se schopnosti predchazet rizikiim a vyuzivat pfilezitosti za

ucelem dodat to, co bylo slibeno (Dolezal, 2016, str. 17).

4.2 Kompetence projektového manaZera

Podle IPMA ma kompetence projektového manazera 3 slozky:
Znalosti — informace a zkusenosti, jako je znalost néastroji projektového fizeni

Dovednosti — technické zpiisobilosti a zdatnosti, pomoci kterych dokaZeme nastroje projek-

tového fizeni aplikovat v praxi
Schopnosti — efektivni vyuziti znalosti a dovednosti na zaklad¢ talentu a nadani
(IPMA, 2015)

Ptirucek a definici, jaké kompetence by m¢l mit projektovy manaZer jsou pravdépodobné
stovky a cilem této prace neni ucit definice, ale inspirovat. Jednoduse feceno, projektovy
manazer se svymi kompetencemi mirné lis§i od klasického manazera, ktery fidi firmu,
nicméné 1 fizeni firmy se da pokladat za realizaci projektu. Rozdil je v tom, ze firma je (nebo
by méla byt) dlouhodoba zaleZitost, zatimco projekt je relativné kratkodoby. Casova ome-
zenost ,,vytlacuje z projektového manazera o Spetku vice schopnosti, jelikoz se nachazi
mezi kladivem omezeného ¢asu a kovadlinou omezenych zdroji. Jeho prace musi byt efek-
tivni, rychld, kvalitni a transparentni. Transparentnost chapejme jako prezentovani prabez-

nych vysledkd, a 1 v ramci prace s lidmi, at’ uz se jedna o tym nebo stakeholdery. Neméné
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dilezité je harmonizovat vztahy s cilem uspokojit vSechny zainteresované strany. Pevné
ukovany projektovy manazer musi byt z tvrzené oceli, aby vydrzel stres a udrzel si nadhled
nad projektem, na jehoz cesté za GspéSnym naplnénim cile (hodnoty) se objevuji desitky az

stovky prekazek a nesnazi (Kiivanek, 2019, str. 17).
Jaky by ve zkratce m¢l byt projektovy manazer shrnuje Newton (2018) do tfech vlastnosti:

1. Pocit vlastnictvi toho, co déld — odpovédnost
2. Spravny usudek — pfizptisobeni se jedine¢nému projektu

3. Kreativita — hledani novych cest k naplnéni pozadavka

4.3 Komunikac¢ni dovednosti

Dobry projektovy manazer skvéle ovladd komunikaéni dovednosti. Uroveii kvality preda-
vani informaci je totiZ ptimo imérna efektivity projektového fizeni a dosahovani cilt. Stejné
jako v marketingu je tfeba se zamyslet nad cilovou skupinou. Komunikace se zakaznikem
vyzaduje zejména peclivost. Pfed samotnou realizaci by m¢l projektovy manazer dokonale
pochopit zadméry a cile zdkaznika, a to spis nez se slep¢ fidit psanou specifikaci pozadavkd.
Da se totiz predpokladat, kdyz to vztdhneme na online marketing, ze zadkaznik neni na dané
téma odbornik a bezduché preposilani zakaznikovych specifikaci realizatorim by mohlo vy-
ustit ve splnéni projektu, ktery ale nepifinese pozadovany vysledek. Vracime se tedy k urco-
vani cilovych skupin, €asto totiZ neni cilova skupina zdkaznik, ale i koncovy uzivatel. Také
interni komunikace by méla byt intenzivni, motivujici a jednozna¢na (Newton, 2008, str.

234).

4.4 Scrum tym — tym podle agilnich metod Fizeni

V dnesni dobé, kdy je ptistup ke vzdélani a védomostem pomérné snadny, klade se diiraz i
na jiné kvality ¢lenil tymu, nez jsou zkuSenosti a znalosti. Idealni tymovy hra¢ by se mél rad

ucit novym vécem, zajimat se o déni, dokazat se nadchnout pro véc. Schopnost spoluprace

vvvvvv

4.4.1 Dobry scrummaster

Zije agilnim fizenim, véfi v né€j a umi ho vysvétlit. Rozdéleni roli mu dava smysl a uvédo-
muje si smysl 1 u ¢astych meetingli. Je to Clovek, ktery se ,,agiln€* diva nejen na projekty,
ale 1 na svou kazdodenni ¢innost, vnim4 tak i ukoly. Schopnost, kterd je nutnd pro dobré

fungovani tymu je neftidit, ale facilitovat. Scrummaster nefidi, nerozkazuje, ale podporuje
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diskuzi, tvorbu feseni a rozhodnuti jako moderator, ktery pofada a vede meetingy a brain-
stormy. Jeho cilem je self-organized tym, tudiz autonomné fungujici jednotka, bez nutnosti
zasahu manazera. Odstranuje piekazky, pomaha tymu, podporuje mysleni a tvorbu napadu,
pta se lidi, co si mysli, co je pro n¢ diilezité a v piipad¢ problému jej fesi komplexné s pomoci
RCA (Root Cause Analysis), to znamena, ze hleda ptivod problému, kde vznikd. Scrummas-
ter by m¢l byt coach (kouc), ne mentor. Mentor radi a fidi, coach pozoruje, nasloucha a
nastavuje tymu zrcadlo. Je odbornikem na change management (fizeni zmén) a figuruje jako
servant leader — vedouci, kterému pracovnici neslouzi, ale on slouzi jim, pfi¢emz je zaroven

vede, sméfuje organizaci, designuje zménu a je konzistentni (Sochova, [br.r.]).
Pokud vztdhneme roli scrummastera na development tym, provadi nasledujici ukoly:

1. Facilituje retrospektivu, poméha s backlogem — pozoruje a nasloucha
2. Stara se o dobfe fungujici vztahy (interni i externi)

3. Servant leader — diva se na véc s nadhledem, navrhuje zmény

(Sochova, [br.r.])

4.4.2 Dobry product owner

Jedna se o ¢loveka, ktery zkratka rozumi. Rozumi lidem, byznysu, pfani zdkaznika, cilim
prace. Také formuluje vizi a svym zplsobem je to ,,investor do tymu*. Idealni stav je, kdyz
ma divéru v tym do té miry, ze by sam investoval do tymu penize. Product owner by m¢l
disponovat vynikajicimi komunika¢nimi prostfedky v€etn€ uméni vyjednavani a umeéni fikat
ne — rozhoduje o tom, co je dulezité, a co ne. Musi umét komunikovat, spolupracovat s ty-

mem na denni bazi a v neposledni fadé testovat ptedpoklady a hypotézy (Sochova, [br.r.]).

4.5 Shrnuti

Jsme lidé, ne stroje a stat se ,,pfiruckovym® manaZerem by mohlo byt kontraproduktivni
vzhledem k jedine¢nosti kazdého z nés a naSim predpokladiim. Setkavame se tedy s nékolika

typy projektovych manazert:

- Planovac a stratég — inteligentni vizionaf, ktery vidi nejen zacatek projektu, ale i
jeho konec a cestu mezi nimi

- Katalyzator a motivator — charismaticky emoc¢né¢ inteligentni jedinec, ktery udrzuje
moralku a motivaci na vysoké urovni a dava lidi dohromady

- Hrdina — vSe zvladne, vSe sezene, vSe vyiesi; energetickd a rozhodna akéni postava
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- Diplomat — projektovy manazer, ktery chape, Ze cesta k ultimatnimu cili je integrita

a dobré vztahy vSech zainteresovanych skupin

(Kiivanek, 2019, str. 18)
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5 METODOLOGICKY POSTUP

5.1 Cil a ucel prace a jejich casti

Cilem této prace je pomoci odborné reserSe a kvalitativniho vyzkumu vyhodnotit vhodné
metody a nastroje projektového fizeni v digitalnich marketingovych agenturach analytickym
rozborem dat ziskanych z kvalitativniho vyzkumu. Cilem teoretické ¢asti bylo vytvofit od-
bornou resersi na projektové fizeni a jeho proces dle zavedenych a svétoveé uznavanych stan-

dardii a metod, ale i méné tradi¢nich metodik. Praktické ¢ast nabizi pohled na z jiného uhlu,

Z praxe.

Syntézou praktickych a teoretickych znalosti vznikne experimentalni pfiruc¢ka projektového

fizeni v digitalnich agenturach, ktera tvoii télo projektové casti.

5.2 Metodika vyzkumu

Vyzkum se opird o metodu kvalitativniho vyzkumu, a to hloubkovych rozhovort. Individu-
alni rozhovory byly zvoleny na zdklad¢é povahy vyzkumnych otazek, jelikoz cilem vyzkumu
bylo navést respondenty k zamysleni se nad tim, jak pfistupuji k projektovému fizeni. Po
otazce Jak? byla Casto poloZena i otdzka Proc?, protoZe stejné jako je pro vyvozeni zavéru
této prace dulezité zjistit, jaké metody digitalni agentury pouZzivaji, je nutné i znat, jaky je
jejich smysl a proc byly zavedeny. Z tohoto diivodu nebyl pouzit kvantitativni vyzkum, ktery
nedokaZze nabidnout prostfedky na zodpovézeni téchto otazek a poskytnout detailni odpo-
védi. Dillezité pro plnohodnotné zodpovézeni vyzkumnych otazek bylo i poznat postoje re-
spondentli k jednotlivym tématim a podpofit rozvoj odpovédi respondentii. Na druhou
stranu slabinou hloubkovych rozhovort je asova narocnost vyzkumu a hrozba neobjektivni

vypoveédi a neschopnost aktivné reagovat na podnéty participanta.
Postup vyzkumu byl inspirovan metodikou Tahala (2017):

1. Pfiprava strukturovaného scénare.

2. Urceni rekrutacnich kritérii a rekrutace respondentt.

3. Pfipomenuti cile rozhovoru a vyzkumu.

4. Pozadani respondenta o souhlas s nahravanim rozhovoru (souhlas je soucasti rozho-
voru).

5. Postupovani v rdmci scénare, ktery tvotilo 16 otazek.
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6. Pokladéani tzv. sondaznich otdzek jako pobidek respondenta k rozvijeni odpovédi do
vétsi hloubky.

7. Informovani respondenta o tom, kdy a kde se dozvi vysledky vyzkumu.

8. Sepsani selektivniho protokolu z nahravky rozhovoru — piepsani relevantnich pasazi

pro pfedmét vyzkumu.

(Tahal, 2017, strany 42-44; 140)

5.3 Vyzkumné otazky
K vyhodnoceni zavér analytické casti této prace byly stanoveny dvé vyzkumné otazky:
VOI1: Jak se v digitalnich agenturach pfistupuje k fizeni projektti?

VO2: Lze v digitalnich agenturach 1épe uplatnit svétové uznavané metodiky projektového

fizeni nebo agilni fizeni projektt?
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II. PRAKTICKA CAST
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6 VYZKUM

Smysl a cil praktické ¢asti je na zdklad¢ analyzy a interpretace realizovaného vyzkumu zma-
povat projektové fizeni v marketingovych digitalnich agenturach a v ramci projektové ¢asti
je porovnat se zavedenymi metodami, o kterych pojednéava teoreticka ¢ast této prace. Porov-
nanim téchto dvou skute¢nosti budou vyhodnoceny zavéry a na jejich zaklad¢ sestaven
funk¢ni model pro zacinajici marketingové digitalni agentury, ktery poslouzi jako piirucka
pro zacinajici projektové manazery v téchto agenturach. Je nutné zminit, ze vystup této prace
neni navod, jak fidit marketingové projekty, ale mél by inspirovat k zamysleni nad ptistupem
k projektovému fizeni téchto projekt a implementovani vhodnych metod projektového fi-

zeni.

6.1 Charakteristika vyzkumu

Kvalitativni vyzkum ve formé hloubkovych individualnich rozhovort poskytl data pro ana-
1yzu vysledki téchto rozhovort. Naslednd intepretace vedla k vyvozeni zavérh z analytické

¢asti a zodpovézeni vyzkumnych otazek.

6.1.1 Vybér respondenti

Vybrany vzorek respondentii obsahoval zejména ¢leny vrcholového managementu digital-
nich agentur, ktefi maji ptehled o procesu fizeni projektli v agentuie, nebo tyto procesy
pfimo zavadé¢ji a optimalizuji. Respondenti byli zakladatelé agentur, feditelé projektového
fizeni a zkuSeni projektovi manazZeti a odbornici s bohatymi zkuSenostmi z realizaci mnoha
projektt. Na druhou stranu nékolik rozhovort bylo uskute¢néno s respondenty, kteti nejsou
odbornici na projektové fizeni a realné reflektuji prostiedi fizeni projektl v menSich digital-

nich agenturach.
R1: Daniel Gamrot — KVADOS a.s. — vyvojaiska firma

Respondent 1 ve vyzkumu zastoupil vekou vyvojaiskou agenturu, kde se vyuzivaji pokrocilé
nastroje a metodiky pro projektové fizeni. Jiz n¢kolik let pracuje na volné noze jako zndmy
kou¢ time managementu, mySlenkového mapovani a osobni produktivity. Pfedtim plsobil
nekolik let ve firmé¢ KVADOS, a.s., kde mél na starosti projekty, jejichz vystupem byl kom-
plexni software. Je drzitelem n€kolika certifikati z prace s Microsoft Office Project Server

a pracoval na 13 uspésnych projektech (LinkedIn, [br.r.]).
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R2: Michal Borovian — PRIA system s.r.o. — Zlinska digitalni agentura

Respondent 2 se vénuje fizeni projektti od roku 2011, kdy ptsobil na pozici Project Consul-
tant ve firmé Aukro a pozd¢ji Allegro Group Czech Republic. Nyni pracuje ve Zlinské agen-
tuie PRIA SYSTEM, kde pusobi jako klicovy ¢len vedeni firmy, konkrétné na pozici Project

Execution Director (LinkedIn, [br.r.]).

R3: Pavel Urban - MARKETSOUL s.r.o. — Zlinska digitalni agentura

Respondent 3 piisobil n€kolik let ve Zlinské agentuie PRIA SYSTEM jako Clen vrcholového
managementu na pozici Client Services Director. Na zac¢atku roku 2016 zalozil vlastni agen-
turu MarketSoul s.r.o., kde se podilel a stale podili na optimalizaci procest projektového

fizeni a pusobi také jako Key Account Manager (LinkedIn, [br.r.]).

R4: Filip Barto§ —- WEBOQO s.r.o. — Zlinska digitalni agentura

Ve Zlinské agentuie Weboo Marketing & Technology piisobi Respondent 4 jiz ptes 4 roky,
poslednich n€kolik mésicti na pozici Key Account Manager, manazer projektti a Senior SEO

konzultant (LinkedIn, [br.r.]).

RS: David Dvoracek — Creepy s.r.o. — Zlinska digitalni/kreativni agentura

Webdesignér, ktery v roce 2013 béhem studia polozil zdklady agentury Creepy Studio.
V Creepy zastava nékolik funkci, zejména Art Director, ale podili se 1 na vedeni projektii a

nastavovani procest (LinkedIn, [br.r.]).

R6: Petr Podlesak — COMTECH CAN s.r.o. — Zlinska pobocka full-service agentury

Respondent 6 mé vice nez 15 let praxe v marketingové komunikaci. 12 let pracoval na volné
noze jako copywriter a ideamaker, vyuc¢oval na Zlinské Fakultné¢ multimedialnich komuni-
kaci a nyni vede Zlinskou pobocku full-service agentury COMTECH CAN na pozici Ac-
count Director (LinkedIn, [br.r.]).
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6.1.2 Otazky pouZité v rozhovorech

Otazky pouzité v hloubkovych rozhovorech tvoftily strukturovany scénaf, ve kterém se ma
rozhovor uskutecnit, ale ne se ho nutn¢ drzet. Kazdy projektovy manazer ptistupuje k pro-
jektu individualné a respondent A muze na otazku odpovédét jednoslovné zatimco respon-
dent B odpoved’ ani nemusi najit, protoze zastava zcela odliSnou filosofii projektového mys-
leni. Otazky jsou rozdéleny do tii ¢asti: Uvodni otazky, otazky ohledné procesti a nastroji
projektového fizeni a otazky ohledné Zivotniho cyklu projektu. Dohromady respondenti od-

povidali na 16 otevienych otazek (Ptiloha I).

6.1.3 Pribéh vyzkumu

Casovy usek, ve kterém probihal vyzkum byl v obdobi od tnora do biezna 2019, tudiz byly
data v dob¢ analyzy aktualni. Délka rozhovoru se pohybovala od 29 do 65 minut. Konani
rozhovori se uskutecnilo v riznych prostfedich od pivnice po kancelat. Jeden z Sesti rozho-
vorti musel byt z diivodu ¢asové vytizenosti respondenta uskutecnén v ramcei videohovoru
ptes aplikaci Skype. Kazdy z respondentti byl v pribéhu rozhovoru dotdzén na vsech 16
otazek obsazenych ve struktufe rozhovoru, nasledné byly jednotlivé odpovedi dale rozva-
dény sondaznimi otdzkami a diskutovany. Smyslem diskuze bylo nejen ziskat moZzna co ne-
jobjektivnéjsi a nejkompletnéjsi odpoveédi na otazky, ale 1 zjistit, pro¢ respondent odpovedél
prave takto a vytvofit si predstavu, jaky model projektového fizeni se ve firme respondenta
pouziva. Aby nebyly odpovédi pfili§ struéné a obecné, probihaly rozhovory spiSe na nefor-
malni roving, které pomohlo i vybrané prostiedi, ve kterém rozhovor probihal. Ze vSech
rozhovort byl vytvotfen zvukovy zaznam s pomoci mobilniho telefonu, se kterym vSech Sest
respondentli s nahravanim souhlasilo. Transkripce rozhovorti do selektivniho protokolu je

uvedena v Priloze PII.

6.1.4 Omezeni vyzkumu

Prvotnim pldnem vyzkumu bylo realizovat rozhovor se vzorkem 10 respondentt. 3 z 10 re-
spondent odmitli Gi€ast ve vyzkumu a nahravka jednoho rozhovoru byla z divodu technic-
kych komplikaci nenavratné ztracena, takze pro analyzu se pouzila data z 6 rozhovori, které

ale byly tak rozsahlé a vzorek tak kvalitni, Ze poskytnuta data byla pro vyzkum dostate¢na.

Lze se domnivat, Ze béhem rozhovorti mohlo dojit ke zkresleni n¢kolika odpovédi, protoze
vetSina respondentit védéla, Ze autor této prace je v dobé realizace vyzkumu zaméstnan

v konkurenc¢ni digitalni agentufe a nechtéli poskytnout tplné odpovédi na nékteré otazky.
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Zejména se jednd o otdzku ¢. 3, ktera se tykala primérného obratu projekti ve firm¢, na
kterou nekteii respondenti odpovidali vahavé. Nicméné nikdo z respondentti tuto skute¢nost

behem rozhovort piimo nenaznacil.
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7 INTERPRETACE DAT ZiSKANYCH Z VYZKUMU

Tato kapitola se vénuje interpretaci dat ziskanych z analyzy a shrnuje je do zavért pro kaz-
dou otazku, ktera byla v rdmci rozhovoru polozena. Hlavni metoda, kterou autor prace pouzil
pro vyvozeni zavéri je generalizace, kterou pouziva u odpovédi, na kterych se shodla vétSina
respondentli. U otdzek, na které respondenti odpovidali vyrazné odlisné autor uvadi zajimavé
pristupy, metody a nastroje, aby zadna stézejni myslenka nebyla opomenuta. Zajimavé pro
tuto praci je i srovnani piistupli k projektovému fizeni mezi firmou vyvijejici komplexni
softwarové teSeni (R1) a digitdlnimi (R2, R3, R4, RS), pfipadné reklamnimi full-service

agenturami (R6).

7.1 Q1: Jak byste popsal/a vlastnimi slovy Vasi pracovni pozici?

Jiz prvni zdanlivé jednoducha otdzka rozhovoru pfinesla zajimavé odpovédi, protoze i kdyz
kazdy z respondentl mél v mensi ¢i vétsi mife na starosti fizeni projektil, kazdy popsal svou
pozici jinak. Skute€nosti naznacuji, Ze jak odpoveédél R3, ,, ¢im je agentura mensi, tim lo-
gicky lidé déelaji vSechno a jak agentura roste, tak se role vice diversifikuji“, tudiz az na R1,
ktery tidil projekty ve velké vyvojarské firmé nikdo svou pozici nepopsal jako projektovy
manazer. Na prvni pohled banélni informace, nicméné je diilezité vzit v potaz fakt, ze oproti
klasickému projektovému manazerovi, lidé, kteti fidi projekty v digitalnich agenturach maji

na starosti vice funkci najednou.
Q2: Jaka je obvykle velikost obratu projektu, které realizujete?

Odpovedi respondentli na tuto otazku naznacily, jaka panuje nepravidelnost a odliSnost
v portfoliu projektd reklamnich agentur. Subjektivnim vypoctem vézeného primeru obratd,
které respondenti uvedli, se obrat jednoho projektu v digitalnich agenturach riznych veli-
kosti pohybuje kolem 200 000 K¢. Projekty se pohybovaly od né€kolika desitek tisic korun
po milionové projekty na rozdil od interpretace odpovédi R1, firma vyvijejici software se
stabilné pohybovala u projektti v fadu n€kolika milionti Ceskych korun. Zavérem tohoto zjis-
téni je, Ze neni dobré nastavovat stejny rigidni proces projektového fizeni pro vSechny pro-
jekty agentury a projektovy manazer musi vést projekt v procesu adekvatnim velikosti a

komplexnosti projektu.
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Q3: Jak se pohybuje velikost tymu, ktery se obvykle podili na realizaci projektia?

Zatimco na vyvojaiskych projektech, jak plyne z odpovédi R1, se bézn¢ podilel dvaceti-
Clenny tym, v nejveétsi Zlinské digitalni agentuie se jednalo o pfiblizné 12 lidi na velky pro-
jekt a ve Ctyfech mensich Zlinskych agenturdch tvofil stabilni pramér piiblizné Ctyiclenny
tym.

Q4: Myslite si, Ze ma projektové Fizeni v digitalni agentui'e smysl?

Vsech Sest respondentt se shodlo v tom, Ze méa projektové fizeni v agentuie smysl, alespon
od urcitého velikosti tymu, zakazek nebo objemu projekta. Bylo i zminéno, Ze je projektové
fizeni nutné k dosazeni zisku, dopoméaha kvalité vystupl projektu a Setii energii tymu a fi-
nan¢ni naklady spojené s projektem. RS uvedl, Zze i kdyZ maji pomérné¢ maly osmiclenny

tym, dva z téchto osmi lidi fidi projekty.

Konkrétni zplsob, jak projektové fizeni Setii energii a penize uvedl R1 s tvrzenim, Ze 1 kdyz
jsou projekty v online marketingovém prostiedi znacné jedine¢né, nékteré procesy se

v ramci projekt opakuji a Ize je zastiesit projektovym nebo procesnim fizenim.

Respondent 1 zminil, Ze 1 kdyZ nepracuje na projektu v tymu, jsou pro n¢j navyky tykajici
se projektového fizeni velmi dulezité. Zakladni aspekty, které si osvojil pti fizeni velkych
projekti jako je ohraniCeni projektu, analyza a kick-off meetingy, to vSe pouziva i na svych

vlastnich projektech.

Q5: Na co se v Fizeni projekti nejvice zamérujete?

I ptesto, Ze se odpovédi respondentl na tuto otazku lisily, ve vétsiné odpovédi figuroval
projektovy trojimperativ. V ramci projektového imperativu R6 uvedl, ze nejvétsi diraz kla-
dou na dodrzovani termind, at’ to stoji, co to stoji, protoze pokud se nedodrzi termin dodani

vystupu, na ktery navazuji dalsi aktivity, projekt ztraci smysl.

Vyrazné se od ostatnich odpovédi liSila odpoveéd’ R3, ktery uvedl, Ze je na prvnim misté
jednoznaéné komunikace s klientem. Divodem pro toto tvrzeni je, Ze pfi slabé komunikaci
se projektovy trojimperativ nastavi §patné a pracuje se na projektu, jehoz vystup se nesho-
duje s ocekavanim klienta. Aby se splnil projektovy trojimperativ, je v prvé fadé dilezita
kvalitni komunikace.

R1, ktery pravdépodobné tidil nejkomplexnéjsi projekty ze vSech respondent uvedl, ze

vvvvvv
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prace tak, aby mél volné ruce. Kvalitnim sebefizenim doséhl toho, Ze se mohl zaméfit na

tym a proces projektu zefektivnit (vice o tomto tématu pojednava kapitola 10.8).

QG6: Je pro Vas Fizeni projekti intuitivni proces (ze zkuSenosti) nebo se Fidite néjakymi

metodami nebo technikami pro Fizeni projekti?

I data ziskané odpovéd'mi na tuto otdzku nabizi zajimavy kontrast. Zatimco R1 uvadi, ze se
ve vyvojarské firme fidili procesy nedfive metodikou PRINCE2 a pozdé&ji se pteslo na agilni
fizeni, R6 jednoznacné odpoveédél, ze se v reklamni agentuie po celou dobu fidi Cisté intuici.
Nicméné i R1 zmifiuje, Ze bez intuice by projektové fizeni pouze na zakladé metodiky nebylo
mozné, protoze spousta zalezitosti spojenych s projektem musi byt vyfesena rychle a na za-

kladé intuice.

Na druhou stranu R2 tekl, Ze tizeni projekti neni nikdy intuitivni a ¢loveék se jej musi naucit

v praxi, stejn¢ jako se nenauci z knihy, jak se fidi automobil.

I ptes rozdilné odpovédi 1ze vyvodit zavér, ze vSichni respondenti fidi projekty na zaklad¢
zkuSenosti. Agentury ¢asto pouzivaji Kanban software, vyuzivaji i n¢jaké techniky, nebo
frameworky, ale nikdy se nefidi ¢isté jednou metodikou a vzdy pouZzivaji systém, ktery je

vhodny pro jejich potieby a ptizptisobuji a dopliuji jej na zaklade novych potieb.
Q7: Jakou pouzivate projektovou dokumentaci v jednotlivych fazich projektu?

Zajimavy je kontrast odpoveédi R1 a odpovédi ostatnich respondentti. Zatimco ve vyvojarske
firmé, ktera vyuZzivala metodiku PRINCE2, se pouZzivaly desitky dokumenti pro jeden pro-
jekt zaroven s projektovym softwarem, v digitalnich agenturach se dokumentace pftili§ ne-
fesi. Divodem je pravdépodobné kreativni povaha projektli, dynamické prostiedi a kratko-
dobost projektil. Zajimavy je i postoj R4, kdy tika, Ze kazdy z tymu ma tu svou ¢ast na sta-
rosti a pfed odevzdanim ji musi ovéfit, a proto neni dokumentace potieba.

Spolec¢nym prvkem pro vSechny agentury je to, Ze na dokumentech pfilis§ nelpi, zna¢nou ¢ast
energie vénuji pocatecni specifikaci vystupu nebo brief projektu, kterd ¢asto ani neni pfili$
podrobnd a dokumentaci nahrazuji c¢astou komunikaci s klientem a checklisty. Dale z vy-
zkumu vyplyva, ze veSkera dokumentace je drZena v elektronické podobé.

Q8: Pouzivate pro planovani a Fizeni projekti néjaky software?

Projektové fizeni a zaroven komunikaci v ramci softwaru zjednodusuje praci v tymu a tento

zpusob vyuziva vétSina respondentl. Zajimavy je kontrast, kdy na jedné strané se agentury



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

snazi vytvofit komplexni systém piesné na miru jejich potfebam a na druhé strané je priori-

tou co nejjednodussi forma nastroje.

Vyvojaiska firma vyuzivala Microsoft Project Server napojeny na dalsi systémy, Sharepoint,
Outlook tasky, Trello nebo Asanu. Tudiz velké mnozstvi riznych nastroju, které jsou mezi
sebou vétSinou integrovany. Na druhé strané dva z respondentti pouzivaji Trello, RS Acti-
veCollab, software obdobny Trellu, nebo vlastni CRM, ktery je opét ve form¢ elektronické
podoby Kanban nasténky, ktery vyuziva R4. Zbyvajici dva respondenti také pouzivaji

Trello, nicméné pouze u nékterych projekti.

Komunikaci se snazi mnoho agentur drzet v neformélni osobnéjsi formé, tomu napovidaji i
komunika¢ni nastroje, jako je Facebook messenger, Hangouts, Whatsapp nebo Slack. Elek-
tronicka posta se ve vétSin€ ptipadll pouziva pro oficidlni zalezitosti, které musi byt doku-

mentovany. Zakladni komunika¢ni médium je telefonni hovor.

Na zavér Ize odpovédi shrnout nasledovné. VEtSina respondentii vyuziva Google nastroje a
Kanban softwary. Softwary musi umozinovat rychlou praci a komunikaci, protoze v dyna-

mickém online prostiedi se fesi spousta zalezitosti ad hoc.
Q9: Jak obvykle zahajujete projekt?

Prvni krok pattil pochopeni problému klienta a urcit, jestli dokaze agentura dodat feSeni,
které¢ vyhovuje obéma stranam. Prakticky vSechny agentury na zacatku sepisuji specifikaci
vystupu projektu, kterd je ¢asto soucasti smlouvy. Specifikuje se nejen vystup projektu, ale
Casto 1 jak se bude projekt realizovat, jaky je harmonogram, jak bude projekt rozdélen do

iteraci a jaké budou jejich vystupy.

Nasledné potadaji kick-off meeting, kde urcuji kdo, kdy a co se bude d¢lat.

wevr

klienta. Externi schlizky jsou zejména za ucelem pochopeni klienta, jeho znacky a jeho po-

zadavkl. Nejen u kreativni full-service agentury se poradaji i interni kreativni workshopy.
Q10: Jak ¢asto komunikujete s klientem béhem realizace projektu?

Komunikaci s klientem agentury povazuji za dtlezitou, hlavné z diivodu, aby nepracovali
na nécem, co neodpovida klientovym ptedstavam a museli se v procesu projektu vracet. Tu-
dizZ se s klientem komunikuji jednotlivé dil¢i vystupy, které klient pfipominkuje a schvaluje
a proces projektu se pro klienta stava ¢astecné transparentnim. Dvé z agentur se snaZzi drzet

v komunikace pravidelnost.
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Velky diiraz se klade i na osobni setkani, n¢které agentury dbaji na pravidelné schiizky,

nicméné R2 upozornil na skutecnost, ze je nutné, aby mélo kazdé setkani jasny ucel.
Q11: Jakou roli hraje klient v procesu realizace?

Nazory na to, do jaké miry je klient zapojen do projektu realizace se u respondenti zna¢né
lisily, ale shoduji se, ze hraje klicovou roli. VétSinou klient figuruje jako kontrolor dil¢ich
vystupl projekti, ale RS a zejména R3 ptichdzi s myslenkou, ze klient b mél byt ¢lenem
tymu, a dokonce ma cCasto 1 piistup do softwaru, ve kterém je projekt fizen. R3 popisuje styl
procesniho fizeni, kdy klient zadéva tikoly pfimo jednotlivym ¢lentim tymu a ¢lovek, ktery
ma klienta na starosti (PM nebo account manager), fesi pouze sofistikované zalezitosti a

rozpocet.

Z odpovédi lze vyvodit 1 zavér, ze ¢im vice je klient zapojen do procesu realizace projektu,
tim vice je vystup spolecnym dilem klienta i agentury, tim padem je odpovédnost za vystup
projektu na obou stranach. Piekvapit klienta podobou vystupu projektu, at’ uz pozitivné, ¢i
negativné neni zddouci. Klient musi byt zapojen do takové miry, ze vi, jak bude vystup vy-

padat.
Q12: Jakym zpusobem kontrolujete projekt béhem jeho realizace?

Interni kontrola projektu probiha v agenturach vétSinou v ramci softwaru pro fizeni projektu,
které nabizi vizualizaci prace na projektu, v jaké je projekt fazi, kdo na projektu déla a jestli

skutecnost odpovida planu.

R2 a R3 vedou kazdé rano stand-up meeting, na kterém se prace kontroluje, je feceno, co se
udélalo ptedchozi den, a co se ma ud¢lat v aktudlni den. Respondenti R1, R5 a R6 voli spise

tydenni meeting, kde se reportuje stav projektt.

Tti z respondentll vyzdvihuji dilezitost umisténi projektového tymu, aby byl tym v jedné
kancelafi nebo budové a kontrola stavu projektli mohla probihat osobné v priibéhu dne.
Q13: Jak ¢asto se VaSe projekty méni v pribéhu jejich realizace?

VSsichni respondenti se jednoznacné shoduji na tom, Ze zména neni pro projekt hrozba, a ze
je v dynamickém prostiedi marketingu zcela normalni. Nékolik respondenti uvedlo, Ze se
projekty méni neustale a opét vSichni respondenti se shodli na tom, ze se zménami v prub¢hu

pocitaji a jsou na né pfipraveni a na ¢asto meénici se prostiedi se musi adaptovat.
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Vétsina agentur ma povolenou miru ¢asu, kterou je ochotna zménam vénovat v zavislosti na
pocatecni domluve. Pokud je mira prekrocena, fesi se zmény jako viceprace, které se nace-
nuji nad ramec projektu. Z pocate¢ni domluvy vychazi ptesnost, se kterou se da urcit vystup

projektu.

Nékolik respondentli uvedlo, Ze zmény nemusi vyvolat klient, ale i samotnd agentura, za
ucelem co nejhodnotnéjsiho vystupu projektu. Nékolik agentur také uvedlo, ze vyhodnocuji,
jaky maji zmény smysl a pokud si mysli, Ze jsou bezptedmétné, odmitnou je zapracovat. R6
vyslovil myslenku, Ze spis, nez by se ménil projekt viici planu, méni se v prubéhu projektu

plan samotny.
Q14: Jakym zpusobem projekt uzavirate, vyhodnocujete a predavate klientovi?

Ukonceni projektu zavisi na splnéni kritérii a pozadavki klienta, které byly ur¢eny bud’ na
zacatku, nebo v pribéhu projektu. A to at’ uz se jedna o splnéni akceptacnich kritérii, ktera
se prochézeji krok za krokem ve vyvojarské firmé R1, nebo o plnéni planu v digitalnich

agenturach.

Nékolik respondentli spojuje uzavirani projektu s jeho vyhodnocenim fakturaci. Pokud kli-
ent uhradi fakturu, je projekt uzavieny a zaroven tim klient dava zpétnou vazbu, ze vystup
projektu splnil jeho ocekavani. Tim faktura nahrazuje akceptacni protokol, ktery agentury
vyuzivaji zfidka, stejn€ jako prezentovani vystupu projektu, které se uplatiiuje pouze u vét-
Sich projektu.

Po schvaéleni vystupu projektu s klientem nasleduje podle projektu napiiklad zaskolovani
uzivatelil. Co se ty€e interniho vyhodnocovani, nékteti respondenti uvedli, Ze projekt vyhod-
nocuji v ramei kvartdlnich meetingli, nicmén¢ se na poprojektové vyhodnoceni neklade
velky diiraz. Odpovéd nabizi R2, nejlepsi je vyhodnocovat projekt v jeho pribghu. Udajné
nema smysl vyhodnocovat projekt po jeho dokonceni, pokud nebyly pfedem stanovend mé-

fitka (KPI).

VSichni respondenti se shodli na tom, Ze zndmka dobie dokonceného projektu je navazani
dalsi spoluprace. Nekolik respondenti prozradilo, ze fesi dalsi spolupréci jeste pred uzavie-
nim stavajiciho projektu. R3 uvedl, Ze proto, Ze se na prvni projekt ¢asto navazuje dalsi
spolupraci, musi byt vystup kvalitni, protoZe se na n¢j vazou dalsi projekty, jako jsou napfi-
klad marketingové kampang. V agentuie R6 zjistuji od klienta, jaky mél v kone¢ném di-

sledku projekt ptinos.
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Q15: Je podle Vas realné u projektu splnit 100 % oc¢ekavani klienta a pro¢?

Tti z Sesti respondentl tvrdi, ze ano, R1, Ze je to readlné u mensich projektti. R5 uvedl, ze
jejich cilem neni 100 %, ale splnit projekt nad rdmec ocekavani klienta. Naopak R4 zastava
nazor, ze k 100 % priniku pfedstav o vystupu projektu klienta a agentury nemuze dojit, ale

neni to nutné $patn¢, protoze ne kazdy klient méa pozadavky konkrétné specifikované.

R3, 1 kdyz také zastava nazor, ze se da splnit 100 % ocekavani klienta, upozornil na skutec-
nost, ze klient ¢asto nerozumi problematice natolik, aby bylo splnéni 100 % pozadavkl za-
douci a relevantni. Podle néj neni cilem splnit 100 % ocekavani klienta, ale pomoci mu na-

startovat byznys.

Dva z respondentti vyslovilo myslenku, ze pokud se na zacatku projektu urci 100 %, a obé

strany se na shodnou na tom, jakou ma téch 100 % podobu, neni problém tento cil splnit.
Q16: Co je podle Vas uspéSny projekt?

U této otazky byly respondenti rozdéleni na dva tabory. Tii respondenti uvadi zaplaceny a
ziskovy projekt jako uspésny. Naopak druhy tabor poklada spokojenost klienta a hodnotu,
kterou mu projekt ptinesl jako znak uspéSného projektu. Témét vSichni respondenti se ale
shodli na tom, Ze projekt musi spliiovat projektovy trojimperativ — vyjit Casove, rozpoctove

a rozsahove podle planu, a jak uz bylo zminéno, ochota klienta pokra¢ovat ve spolupraci.

Zajimavy je kontrast mezi odpoveédi R2 a R3. Piesto, Ze jsou si tyto dvé agentury portfoliem
sluzeb velmi podobné, R2 zastava nazor, Ze pokud je projekt kvalitni, musi byt ziskovy. Na
druhou stranu R3 stavi spokojenost klienta nad ztratovost projektu, pokud jsou projekty jako
celek ziskové, ,, prohrand bitva neznamend prohranou valku. “ R2 argumentuje tim, Ze po-
kud jsou prvni projekty ztratoveé, musi se tato ztratovost ,,vylécit na dalSich projektech, které

jsou tim padem ve vysledku horsi, nez by mohly byt.

ProtoZe je spoluprace agentury a klienta casto dlouhodobd, vysoka kvalita projektu pfinasi
ekonomicky ptinos jak pro klienta, tak pro agenturu, uvedl R6. Na tuto myslenku navazal
R3, ktery zminil, Ze neni zadouci nevycerpat budget uréeny na vyrobu na ukor kvality, 1

piesto, Ze tim firma ptichazi o snadny, ovSem kratkodoby zisk.
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8 VERIFIKACE VYZKUMNYCH OTAZEK

8.1 VO01: Jak se v digitalnich agenturach pristupuje k rizeni projektii?

K projektiim se v digitalnich agenturach ptistupuje individualné a procesy fizeni projekti se
nastavuji ze zkusenosti a podle potieb. Projekt od projektu se totiz nezanedbatelné 1isi v miie
komplexnosti projektu a poctu lidi, ktefi na projektu pracuji. Dulezitym faktorem v online
prostiedi jsou i neustalé¢ zmeny a orientace na zdkaznika a hodnotu, kterou mu projekt pfi-

nese.

I kdyz lidé, kteti v agenturdch fidi projekty, chapou dilezitost projektového fizeni, nemaji
tendenci se zabyvat fizenim do hloubky. Cim mensi je agentura, tim méné znalosti ma s me-
todikami a technikami projektového fizeni, nicméné 1ze vyhodnotit na zaklad¢ odborné re-
SerSe v teoretické Casti této prace, ze principy projektového fizeni v digitalnich agenturach
spiSe pfipominaji agilni metody nez tradi¢ni metodiky podle svétovych standardi. Nicméné
1 kdyZ se jedna o zaCinajici agenturu, projektovi manazeti si uvédomuji princip projektového

trojimperativu, at’ uz védomeé ¢i nevédomé a vyuzivaji rozdéleni projektu na iterace.

Vzhledem ke kreativni povaze marketingovych projektt se klade vétsi diraz na komunikaci
nez dokumentaci vlivem dynamickému prostiedi, ve kterém se tyto projekty realizuji a vy-
uziva se fady aplikaci nebo softwar(, které praci usnadnuji. Komunikace v tymu je prakticky
neustala, ale prekvapivé miiZze byt, jak se agentury snazi zapojit do realizace projektu i kli-

enta.

8.2 V02: Lze v digitalnich agenturach uplatnit svétové uznavané meto-

diky projektového Fizeni nebo agilni Fizeni projekti?

Odpovéd’ na vyzkumnou otdzku zni ano i1 ne. Ve vétsing€ ptipadl by pro digitalni agentury
nedavalo smysl drzet se Cisté¢ jedné metodiky, at’ uz agilni nebo ,,vodopadové*. Nicméné

pifestoZe metodiky nepouZzivaji, inspiruji se technikami a néstroji, které metodiky nabizeji.

»Vodopadovy* styl fizeni projekti neni vhodny z n¢kolika diivodii. Agentury nemaji ¢as a
penize vytvaret na zac¢atku projektu podrobnou specifikaci a analyzy. Dokonce je to obcas i
nezadouci, protoze by takovy ,.elaborat” svdzal ruce projektovému tymu, ktery Casto tvoii
kreativni vystupy, ze stejného diivodu ztraci smysl 1 podrobnd dokumentace. Druhym argu-

mentem je neustala pfitomnost zmén, které jsou v dynamickém marketingovém prostiedi
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obvyklé. Tteti prekazkou je, ze klient ma obvykle problém, ale nevi, jak ho vytesit a proble-
matice nerozumi, v tu chvili digitalni agentura vystupuje jako konzultant, takze agentura
vytvaii vystupy ,,podle sebe”. Ctvrtym argumentem je volné ohraniéeni projektu. Zatimco
,vodopadové metody vnimaji projekt jako proces, ktery v konkrétnim bod¢ zacina a konci,
u marketingovych projekti to neni tak jednoznacné, protoze se produkt projektu casto dale

rozviji, spravuje nebo dopliiuje.

Agilni metodiky maji k fizeni projektt v digitalnich agenturach blize. Podobnost s hodno-

tami Agile Manifesto (kapitola 3.1) je zfetelna:

- Uptednostnéni lidi a vztahti pfed procesy a nastroji

- Uptednostnéni fungujiciho softwaru pted dokumentaci

- Upfednostnéni spoluprace se zdkaznikem pied jedndnim o smluvnich podminkach
- Upfednostnéni zmény pied nasledovanim planu

wewr

cesu. VétSina zkoumanych agentur pouzivala techniky modelu Kanban, $lo hlavné o elek-
tronickou podobu nasténky s kartami, které obsahovaly tikoly. Mimo to se vyuzivala i celd
fada jinych metod, které Kanban nabizi jako sestupné fazeni podle priorit a pfesouvani kar-
ticek to-do list -> in progress -> DONE (Kapitola 3.3.1). Nicméné Agile, jako takovy, se pro
digitalni agentury nehodi z toho divodu, Ze by prace na projektu, ktery je rozdéleny na
sprinty zpomalovala proces, projekt by byl drazsi a klient by nemél predstavu, jak bude vy-

stup projektu vypadat a kolik to v kone¢ném diisledku bude stat.

8.3 Diskuze

Jak tedy k projektiim v online marketingovém prostiedi pfistupovat? Vyzkum napovida, Ze
funguje zlata stfedni cesta, kdy je projekt rozdéleny na iterace, podléha zménam, klient je
uzce spjaty s procesem realizace projektu, ale zaroven se vytvaii specifikace vystupu pro-
jektu a prvotni plan. Zékladnim kamenem tohoto modelu je komunikace do takové miry, aby
klient védél, co mize od vystupu projektu ofekavat a nedochazelo k pirekvapenim. Tento

model shrnuje tato prace v projektové ¢asti.
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III. PROJEKTOVA CAST
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9 KOMPAS: PROJEKTOVE RIZENIi JAKO PLAVBA NA MORI

Proc¢ ,.kompas*“? Zakladni idea pojmenovani pfirucky a srovnavani s plavbou po moii vy-
chazi z ptirovnani Kfivanka (2019), Ze tradi¢ni metodiky projektového fizeni jsou jako cesta
vlakem, ktery jede do cilové stanice po statickych kolejich a dynamické tizeni projektl je
jako plavba na plachetnici, kterd kiizuje mote pod naporem neustale se ménicich podminek
plavby, ale drzi stanoveny kurz. K udrzeni kurzu slouzi pravé kompas. Toto pfirovnani se
obzvlast’ hodi pro marketingové online prostiedi, kde neustale dochazi k velkému mnozstvi
zmén vlivem okolnich vlivli. Agentury s vychylenim kurzu pocitaji, jsou na to pripravené a

maji nastavené takové projektové procesy, které si s témito zménami umi poradit.

Je nutné zminit, Ze se nejedna o metodiku dynamického tizeni projektd, ale o vlastni soubor
metod, nastrojii a doporuceni sestaveny na zdkladé dat z vyzkumu. TaktéZ by m¢l brat ctenaf
v potaz, ze prirovnavani projektu je pouze obrazné za i¢elem snadného vysvétlovani pro-
blematiky a zjednoduseni formulaci, které bézné byvaji ptili§ komplexni a rozséhlé. Jedno-
duchost je totiz jeden z principt této piirucky v zavislosti na cilové skupiné této prace, pro-

toze nabizi snadnou aplikovatelnost metod v praxi.

9.1.1 Cilova skupina
Cilovou skupinu této prace tvofi:

- Zakladatel¢ digitalnich agentur
- Zacinajici projektovi manazefi v digitalnich agenturach
- Marketéfi na volné noze

- Studenti marketingu pracujici na Skolnich projektech

Obecné vzato kazdy z nés néco fidi. V tvodni ¢asti této prace (Kapitola 1) autor prace pii-
rovnava fizeni projektu k nakupovani v supermarketu. I tato diplomova prace se da chapat
jako projekt. Nékteré principy této prirucky se tudiz daji vyuzit i u projekti, které se netyka;ji
online marketingového prostfedi, nicméné pro pochopeni v§ech pouZzitych termint je nutna

zakladni znalost pojmu z oblasti online marketingu.
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9.1.2 Struktura projektové ¢asti

Projektova ¢ast se bude nejprve zabyvat piistupem k projektovému fizeni systémove a bude
definovat a vysvétlovat zakladni principy pfistupu. Druha ¢ast se v navaznosti na teoretickou
¢ast a analytickou ¢ast bude zabyvat samotnym zivotnim cyklem projektu a nabidne kon-
krétni nastroje a techniky. Zavér poskytne shrnuti zminénych poznatkd a myslenek a dopo-

ruceni pro dalsi postup.

9.2 ,,StéZejni“ myslenka

Hlavni stézen projektové Casti této prace je soubor principi, nastrojii a metod, které ovsem
slouzi jako inspirace pro zacinajici projektové kapitdny. Téchto principt se drzi i metody,
které konkrétné popisuji zivotni cyklus projektu. Nejedna se o dogmatickou metodiku, pro-
toze kazdy projekt je jedine¢ny a mélo by se k nému pfistupovat individualné€ a jak plyne
z vyzkumu této prace, kazda digitalni agentura si nastavuje vlastni systém, aby maximalné
vyhovovat jejim potfebam. To je hlavni mySlenkou této kreativni prirucky, kterd se nesnazi

ucit, ale inspirovat.

Principy namotniho fizeni vychazi ze dvou znalostnich bazi. Na jednom biehu je odborna
reSersSe tradi¢nich i netradi¢nich metodik projektového fizeni a na druhém birehu obraz sku-
tec¢nosti, jak probiha projektové tfizeni ve zlinskych digitalnich agenturach. Ptistup se neo-
pira o jednu konkrétni metodiku, ale shrnuje rizné techniky, metody a néstroje do jednoho
uceleného balicku, tak, aby byl co nejrelevantngjsi pravé pro fizeni projektl v za€inajicich

digitalnich agenturach.

9.3 Jak s priruckou pracovat

V tivodu této prace autor zmifluje definici projektu od Newtona (2008), ktery jej definuje
jako zptisob prace, zptisob organizace lidi a zptsob feseni ukold. Uzce to souvisi s projek-
tovym myslenim, se kterym pracuje i tato ptirucka. Respondent 2, ktery se podili na fizeni
projektli v marketingu ptes 10 let, v rdmci vyzkumné ¢asti (Kapitola 7) popsal metodiky
projektového fizeni nasledujicim zajimavym zptisobem. ,, Vsechny metodiky se na rizeni pro-
Jjektu sice divaji z jiného uhlu pohledu, ale ve vysledku vzdy dojdes k tomu samému. Nasta-
vuje se to podle toho, jaky mas vstup a jaky potiebujes vystup. ““ Tato metodika tudiz nabizi

jeden z moznych uhli pohledu.
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Pravdépodobné nelze ptedat ¢tenarovi vSechny myslenky, které jsou v pfirucce zminény,
aby si je osvojil a zacal s nimi pracovat, jednodussi a 1épe zapamatovatelné je zaméfit se na

3 myslenky nebo poznatky z kazdé kapitoly této pfirucky a inspirovat se jimi.

Nakonec, pokud projektovému manazerovi funguji metody, které pouziva, neni diivod se je

snazit ménit.

9.4 ,,Vodopadové*“ Fizeni vs. agilni Fizeni vs. Fizeni projekti v digital-
nich agenturach

Interpretaci dat zjiSténych ve vyzkumné casti této prace autor zjist'uje, Ze ani svétové “vo-
dopadové™ metodiky, jako je fizeni podle IPMA, ale ani Agile se pro digitalni agentury ne-

hodi z nasledujicich divoda.

Podle zastupct digitalnich agentur jsou vstupy projektt pomérné komplikované a ménici se
v Case, z toho diivodu nelze vyuzit ,,vodopadové metodiky. U primérného projektu v digi-
talnich agenturach, ktery se dle vyzkumu pohybuje v rozsahu nékolika stovek tisic, by sice
bylo mozné sepsat desetistrankovou specifikaci, nicméné sepsani takové specifikace by stalo
¢as a penize. Vychazime tedy z logiky, ze pokud klient poptava webové stranky a ma na to
pomérné skromny rozpocet 100 000 K¢, nebude mit penize na zaplaceni podrobného planu
a vypracovani analyz, které by vysly napiiklad na 20 000 K¢, coZ tvoii pétinu Castky za

samotné dilo.

Na druhou stranu agilni ptistup by byl pftili§ zdlouhavy a nejasné ohrani¢eny finan¢né i Ca-
soveé. Pokud by se jednalo o vyvoj softwaru, daji se naplanovat sprinty a specifikace, ale je
to ¢asove narocny proces. Kazdy sprint se nacenuje zvlast’, pokazdé se ptidavaji casové re-
zervy plus Cas za nacenéni jednotlivych poZadavki a tim se stava projekt drazsi, nez by mohl
byt.

Projekty v digitalnich agenturach se tedy nachazi mezi t€émito dvéma po6ly a k jakému polu
se projekt ptiblizi, zalezi na projektu samotném. Tento zpisob je sice riskantnéjsi nez sepsani
podrobné specifikace nebo agilni metody, kdy se kontroluje a planuje kazd4 iterace, nicméné
tento problém eliminuje prave pravidelna a Ziva komunikace, ktera je jednim z nejdalezité;-

Sich pilith projektového fizeni v digitalnich agenturach.
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10 ZAKLADNI PRINCIPY

10.1 Jednoduchost

,,Jednoduché neni prostoduché. Jednoduché je genialni. “ — Warren Buffett

Dynamic¢nost prostfedi online marketingovych projektt znesnadiuje aplikaci komplexnich
procest a metod. Jak plyne z vyzkumu, n€kolik respondenti zastavalo nazor, ze ¢im jedno-
dussi je proces, tim je efektivnéjsi. Napiiklad vést podrobnou projektovou dokumentaci by
se mohlo ukézat stejné Casoveé narocné jako je samotna prace, proto se dle vyzkumu v digi-
talnich agenturach téméf nepouziva. Z toho divodu je vhodné zacit s jednoduchym systé-

mem, ktery se postupné rozsifuje dle potieb agentury. Jednoduchost nabizi:

- Rychlost
- Piehlednost

- Adaptivitu

10.2 Vizualizace

At uz se jedna o WBS nebo jinou metodu, vzdy se jedné o vizualizaci projektu a jeho jed-
notlivych ¢asti a tkold. Lidsky mozek takto dokéze pojmout obrovské mnozstvi dat a po-

chopit souvislosti daleko 1épe, nez kdyby mé¢l pouZit pouze predstavivost.

Z vyzkumu vyplyva, ze néktefi z respondentl pouzivaji k vizualizaci dlouha 1éta obycCejny
papir a tuzku. Lidé se Casto dostavaji do patovych situaci a nevi z jakého konce problém
uchopit, pfeneseni mySlenek na obycejny papir nebo vyuZiti aplikace pro tvorbu myslenko-

vych map pomtize utfidit si myslenky.
Cerny (2017) shrnuje vyhody myslenkovych map do nékolika bodi::

- Ptehlednost — ¢lovek se nezdrzuje analyzou seznamt a pomoci vizualizace ma neu-
staly prehled o tom, co ma délat a kdy

- Kreativita — vizualizaci 1ze projekty promyslet a hledat v nich nové véci, které nam
bézné unikaji

- Kontextualnost — vizualizace na papife nebo obrazovce da clovéku prohlédnout jaky
je rozsah prace, na které déla, kam jednotlivé tkoly sméfuji, a zamysli se, jaky maji

smysl
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10.3 Komunikace

I pies rozdilné nazory respondentti na styl komunikace se zakaznikem v ramci vyzkumné

¢asti této prace, kvalitni komunikace je jednou z priorit projektového fizeni.

Dulezité je, ze projektovy manazer neni obchodnik. Komunikace musi byt tiplnd, soustavna
a pokud se jedna o komplexni projekt s velkym rizikem, Ze realiza¢ni tym ,,Slapne vedle®, je
idedlni periodicka komunikace na bazi pravidelnych reportii. Jednotlivé sdé€leni musi byt
jasné, jednoduché, konkrétni, pravdivé a kompletni s orientaci na plnéni stanovenych cilt

(Newton, 2008, stranky 235, 236, 237).

Pokud je komunikace neupfimna a netplna, agentura zkresluje klientovi ocekavani z vy-
stupu projektu. Tim vznika riziko, Ze se projekt v posledni fazi ,,natahuje* a klient vyzaduje

po agentufe to, co komunikovala v pribéhu realizace projektu.

Naopak pokud se jedna o otevienou komunikaci, mnohdy az na osobni roving, kdy je reali-
zace projektu pro klienta transparentni, klient vi, jak prace postupuje, kolik usili agentura do
projektu vklada a jak vypadaji dil¢i vystupy, je jednodussi jednat o navySeni rozpoctu, pro-

toze klient ,,vidi pod ruce* agentury a jaké usili do projektu vklada.

10.4 Technologické nastroje

V dnes$nim svété existuji aplikace nebo software, které usnadnuji téméf jakoukoliv ¢innost.
V névaznosti na princip jednoduchosti je dileZité zkouset kazdodenni ¢innosti automatizo-
vat a zefektivnit, k tomu slouzi pravé nespocet aplikaci a nastroji, které odvadéji ¢ast prace
za nas. Online marketing je zavisly na technologiich, at’ uz se jedna o tvtirci softwary, vyvo-
jatské softwary nebo analytické nastroje, které jsou nedilnou soucasti online prostredi. Pro
projektové fizeni je dllezité nejen vyuZzivani, ale i logické kombinovani a integrace rliznych
softwarli a aplikaci pro usnadnéni procesu fizeni ale i sebefizeni. Z vyzkumu vyplyva, Ze
digitalni agentury vyuZivaji celou fadu aplikaci pro projektové fizeni, které jsou zaloZené na
metodé Kanban, zatimco ve vyvojarské firm¢, kde se fidil vyvoj né€kolikamilionovych soft-

warovych projekti, se pouZzival sofistikovany software Microsoft Project Server.

10.4.1 Kanban nastroje pro projektové rizeni
Trello
Basecamp

Asana
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ActiveCollab

Nejcasteji zaznélo ve vyzkumu Trello, nicméné principialné neni dilezité, ktery z téchto
aplikaci se ¢tenar rozhodne vyzkouset. Jde o to nastroje vyzkouset, vyhodnotit a ptipadné
vylepSovat a integrovat s jinymi aplikacemi a rozsifenimi. Tyto nastroje zaroven slouzi i

jako komunikaéni platformy.

10.4.2 Google nastroje

VSichni respondenti v ramci vyzkumu této prace priznali pouzivani Google nastrojii. Nej-

Castéji se jedna o Google kalendar a Google tabulky.

Google Kalendar — elektronicky kalendat, ktery nabizi integraci s mnozstvim aplikaci nejen

od firmy Google.

Ptiklad dobrého pouzivani Google kalendéie je propojeni s aplikaci Calendy. Naptiklad do-

mluva o konani rozhovoru s R1 probihala nasledovné:

1. RI poslal URL adresu, kterda umoziuje nahlédnout do Google kalendare R1
2. 'V kalendafi se jednoduse zvolil termin, kdy R1 m¢l v kalendafi misto

3. Aplikace pfipomenula udalost 15 minut pfed konanim rozhovoru
4

Stacilo jedno kliknuti v rdmci kalendatfe a R1 jiz ¢ekal v hovoru a rozhovor zacal

Tento proces domluveni video schiizky zabral dohromady do 10 kliknuti. Nebyla tfeba Zadna
telefonick4 nebo e-mailova komunikace s R1. Bylo by zajimavé uskutecnit vyzkum, ktery
by pfesn¢ stanovil, kolik ¢asu takové drobnosti denné usetii, protoZe i kdyz se jedna o par
minut, ¢lovek fidici projekty Casto komunikuje a schazi se s klienty a fesi podobné zalezitosti

1 nékolikrat denné.

Google tabulky — Aplikace pro tvorbu tabulek, které jsou ptistupné z internetu, kde se ukla-
daji udaje témét okamzité po kazdé upraveé. Nabizi moznost kooperace vice lidi na tvorbé

tabulek a historii prav.
R2 v ramci vyzkumu popisoval naleZitosti, které musi projektova dokumentace spliovat:

- byt pfistupné na jednom misté
- predatelné

- Citelné
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- obsahovat kdy, co, a za kolik to ma byt vyrobeno

I kdyz Google tabulky nenabizi tolik funkci jako Microsoft Excel, perfektné spliuji vSechny
tyto podminky.

10.4.3 Komunikaéni nastroje
Slack

Skype

WhatsApp

Hangouts

Facebook Messenger

Komunikace s klientem je dle vyzkumu v digitalnich agenturach ¢asto neformdlni. Od toho
se odviji 1 pouziti komunikacénich platforem, které zname spiSe z osobniho nez pracovniho

Zivota.

10.4.4 Shrnuti principu

Neni stézejni, jaky konkrétni Kanban nebo komunikacni software zacinajici digitalni agen-
tura zacne pouzivat, at’ uz se jedna o Asanu, Basecampu, nebo casto zmifiované Trello. Di-
lezité je nesnazit se ze zaCatku vyvijet nebo implementovat komplexni nastroje na feSeni
jednoduchych problémi. Behem nastavovani slozitych procest v ramci velkého softwaru by
také mohla agentura zjistit, ze se prostiedi zménilo tak rychle, ze procesy, které¢ se snazi
nastavit, jiz nejsou vhodné. Pravdépodobné nejefektivnéjsi cesta je zkouset jednoduché fle-
xibilni nastroje a ten, ktery bude nejvhodnéjsi, postupem casu zdokonalovat a dopliiovat.
Tento princip uSetii Cas, penize a nebude tézké naucit nové ¢leny tymu, jak se v systému

pohybovat a s néstroji pracovat.

10.5 Zacit premyslet ,,projektové®

Pti vyzkumu bylo zjisténo, ze projektovi manazeti si osvojuji projektové principy a dale je
vyuzivaji i na projektech, na kterych nepracuji v tymu. Jedna se o osvojeni si projektového

mysleni, thlu pohledu na préci samotnou.
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Lidé nejsou stroje a mozek nedokaze pojmout velky projekt jako celek. Klicem je pfemyslet,
komunikovat a pochopit. PtBOK nabizi nékolik zakladnich principt, které usnadiiuji orien-

taci v ramci projektu pomoci zdravého selského rozumu a nékolika jednoduchych principii:

1. Projektovy trojimperativ — hleda odpovédi na otazky Co? Kdy? Za kolik?
Fokus na vysledek — Pro¢?
Zacinat myslenkou na konec — jak ma vypadat vysledny vystup?

Snist slona — jak projekt smysluplné rozdélit?

w»ok »wN

Komunikovat a komunikovat

(Vsetecka, 2015, stranky 23, 25, 27, 29)

10.5.1 Projektovy trojimperativ

Figuruje jako svaty gral projektovych manazerd. Dodat, co nejkvalitnéjsi vystup (Co?), v co
dosahnout vSech tfi aspektli na nejvyssi trovni. Tyto otdzky si projektovy manazer poklada
v prubehu vsech etap zivotniho cyklu projektu, aby mél stale na mysli ultimatni cil — ispésné

dosahnout vSech tfi aspekti projektu.

10.5.2 Fokus na vysledek

Pokud nevi projektovy manazer, pro¢ se projekt realizuje, bude tézko hledat odpovédi na
projektovy trojimperativ. Aby na otazku Proc¢? dokézal odpovédét projektovy manazer,

Casto nestaci, cely tym musi védét, jaky ma projekt smysl, co ma piinést.

10.5.3 Zacinat mySlenkou na konec

Stejné jako nelze naplanovat cestu, kdyz nevite, kam jedete, nelze naplanovat projekt, pokud
nemate ptredstavu o tom, jak konkrétné ma vypadat vysledny vystup.

10.5.4 Snézte slona

Jak béZec dobéhne maraton? Po krocich. Jak matematik vypocita vysledek? Vzorec za vzor-
cem. Jak snist slona? Po kouscich. Jednim ze zékladnich principt projektového fizeni je

rozdé€leni projektu na mensi celky v hierarchické struktute — zakladni je WBS.
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10.5.5 Komunikujte a pak... komunikujte

Nejen projektovy trojimperativ, ale prakticky i vSechno ostatni o projektu se lze dozveédét
jen a pouze komunikaci. Otazky patii na zacatek projektu, ¢im vice, tim 1épe. Nepochopit
ocekavani zucastnénych stran projektu je jako hodit kostkou a doufat, Ze padne Sestka. Ne-

veédét znamena ptat se.

10.6 Systémové mysleni

Systémové mysleni vychazi z holismu — divani se na véc jako celek pro pochopeni vzajem-
nych souvislosti projektu za ucelem uspésné integrace jeho casti. Celek je vice nez pouze

suma jeho casti. (Dolezal, 2009, str. 39)

Dulezité jsou systémové kompetence — orientace na vysledek, tah na branu a nadhled. Roz-
poznat pticinu problému. Byt konstruktivné kriticky a podavat zpétnou vazbu. Ochota zmé-
nit sebe 1 lidi kolem v zavislosti na situaci. Analyzovat a syntetizovat, umét pracovat v ne-
jistoté, vyuzivat pravdépodobnost a flexibilitu. Vnimat svét ve vyvoji, ménit thel a perspek-
tivu pohledu. Nebat se intervenci, povzbuzovat neustaly vyvoj, odstraiiovat piekazky a dlaz-

dit cestu. (Ktivanek, 2019, str. 18)

10.7 Clovék se uéi i jinak nez chybami

Jednim z ucelil této prace je, aby zacinajici projektovi manaZzeti v digitalnich agenturach
“nevypluli na mote* bez ptipravy. Projektové fizeni je v kone¢ném diisledku o zkuSenos-
tech, nicméné, jak fikéa ¢eské pfislovi, je moudré se ucit z vlastnich chyb, ale je levngjsi se
ucit z chyb jinych. V ramci projektového fizeni je to o opatrném piistupu k planovani pro-
jektu, peclivém kontrolovani realizace projektu, zkouseni novych metod, nastrojti a technik,
a zpétném vyhodnocovani jejich uc¢innosti. Retrospektivni hodnoceni projektt je jednou
z nejobjektivnéjSich cest, jak zlepSovat své schopnosti v fizeni projektt a jak plyne z vy-
zkumu, jistou formu retrospektivniho hodnoceni pouzivaji témét vSechny agentury. I kdyZz
se jedné o ,,praci navic*, timto zptisobem se da proces projektového fizeni neustale zlepSovat

a pfedchazet zbytecnym chybam.

10.8 Self-management

Jak chce ¢lovek tidit projekt, kdyZ neumi fidit sam sebe. Lidé, ktefi fidi projekty maji ob-
vykle velké mnozstvi tkoll a odpoveédnosti, které dokazou cloveka rychle zahltit, pokud si

neumi organizovat sviij ¢as a praci.
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Respondent 1, ktery pracoval jako projektovy manazer ve vyvojatské firmé a pozdéji jako
kou¢ sebeftizeni a time managementu, se v fizeni projektd soustfedil sdm na sebe, aby mél
volné ruce. Jakmile mél volné ruce, mohl se vice soustiedit na tym, jeho motivaci a plnéni
kli¢ovych milnika projektu. Klicem bylo nastaveni procesii, aby do nich nemusel pfili§ za-
sahovat a mohl se vénovat lidem samotnym. ,, Zacal jsem resit komunikaci v tymu, motivaci
lidi, pro¢ nepracuji na ukolech, a co za tim stoji. Jak lidem ulehcit prdci, jak jim pripravit
prostredi a vztahy mezi lidmi. “ Vysledkem byla vyssi kvalita vystupu, motivace lidi a dodr-

zovani klicovych aspektii projektu.

Jak bylo zjisténo ve vyzkumu, ¢im je agentura mensi, tim lidé zastavaji vice funkci najednou,

tudiz sebefizeni hraje vyznamnou roli.
Pro self-management Ize doporucit né€kolik zakladnich néstroji:

1. Todoist — tkolovnik

2. Google kalendat — elektronicky kalendar, ktery se da integrovat s aplikacemi, jako je
praveé Todoist

3. Evernote — tloZzisté pro pozndmky, obrazky a ¢lanky

4. Toggl — mé&fic Casu straveného na urcité ¢innosti

5. MindNote — néstroj pro myslenkové mapy
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11 ZIVOTNI CYKLUS PROJEKTU JAKO PLAVBA MOREM

Statistik George P. E. Box jako jeden z prvnich prohlésil: ,, VSechny modely jsou chybné, jen

nekteré jsou uzitecné “ (in Kiivanek, 2019, str. 74).

Z vyzkumu vyplynulo, ze intuice vychdzejici ze zkusenosti hraje v projektovém fizeni vel-
kou roli, a nékteti lidé, ktefi fidi projekty, se fidi jen intuici. Intuice slouzi k tomu, aby pro-
jektovy manaZzer dokazal zvladnout nahodilé situace, nicméné pii vétsim projektu slouZzi sys-

tém nebo metodika jako pilife, o které¢ se mize projektovy manazer opfit.

V nésledujici kapitole budou popsany konkrétni techniky projektového fizeni v jednotlivych
zivotnich cyklech projektu pro projekty v zacinajicich digitalnich agenturach. Uzite¢nost
téchto technik se skryva v tom, Ze vychazi z praxe a jsou Uizce zamétfené praveé na online

marketingové projekty.
Kapitola je rozdé€lena podle zivotniho cyklu projektu na 3 zékladni faze:

1. Pted vyplutim
2. Plavba na moii

3. Piistani v pfistavu

11.1 Pred vyplutim

Tato faze zac¢ind vznikem problému a Ukolem agentury je problém fesit. Kapitan projektu
v této fazi nedisponuje témét Zadnymi vstupy a jeho prace spociva ve shromazd’ovani infor-
maci za ucelem pochopeni, jaké je jadro problému klienta a jak bude vypadat feSeni tohoto

problému.
Informace ziskava:

- Od klienta
- Z webovych stranek, ¢lankt a socidlnich siti klienta
- Zcetnich vykazl dostupnych online

- Od kolegli a znamych

Jak uz bylo zminéno v teoretické ¢asti této prace, projektovy kapitdn nesmi tzv. nechat nic
lezet na stole a zjistit od klienta ,,vSe, co se da“. Pii ziskavani informaci se drzi dotazovani
Proc?. Stejné jako je dulezité vytvoftit si predstavu o tom, jak ma vypadat produkt projektu,
je dilezité znat, z jakého problému potieba zmény vychazi. Divod je opét elementérni, po-

kud se v pritbéhu projektu objevi piekazka nebo otdzka, projektovy kapitan se na problém



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 64

diva systémovée a hleda odpoved prave v jadru problému, ktery projekt fesi. Prekazkou by
mohlo naptiklad byt, zdali rozd€lit ndkupni proces v e-shopu na nékolik krokii nebo vse drzet
v jednom jednoduchém kroku. Novy e-shop se vytvaii proto, ze se v pivodnim e-shopu uzi-
vatelé ztraceli, protoze byl piili§ komplikovany. Mame tedy odpovéd’, zdanliveé banalni véc,

ale je dulezité se nad kazdym pozadavkem zamyslet.

Projektovy kapitan hled4 informace o byznysu klienta, konkrétné positioning, jak se produkt
pohybuje na Skale dostupnosti. Perfektni techniku pro feSeni tohoto problému zminil R3,
kdy ptirovnava produkt k automobilim. Pokud je produkt dostupny, jedné se naptiklad o
SKODA FABIA, pokud je luxusni, pfirovnava jej naptiklad k BENTLEY. Jedna se o snadno
pochopitelnou techniku pro vétSinu lidi.

V ramci vyzkumné Casti této prace bylo zjisténo, Ze dodrZzovani termini je pro digitalni agen-
¢asti projektu nez se ,,rozjede®. Je tfeba vyuzit jeden z principt této piirucky, pohlizet na
projekt systémové, jako na jeden celek a nastavit termin i pro planovani projektu, ktery bude
fungovat jako prevence studentského syndromu a nedodrZeni klicovych terminti. Ostatné
vSechny aktivity a tikoly v rdmeci Zivotniho cyklu projektu by mély byt ohrani¢ené terminem

a mit odhadnutou délku trvani.

11.1.1 Plan plavby
Plan projektu by mél obsahovat zejména odpovédi na projektovy trojimperativ:

- Co? — specifikace, jak ma vypadat vystup
- Kdy? — ur€eni ¢asového planu projektu a klic¢ovych termint

- Zakolik? — stanoveni rozpoc¢tu pro jednotlivé Casti projektu

Stanovuje se, jakym zptisobem se bude projekt fidit. Rozumi klient problematice natolik, ze
dokéze produkt projektu pfesné nadefinovat? Nebo figuruje agentura zaroven jako subjekt,
ktery stoji za hleddnim feSeni a navrhovanim feSeni problému? Pokud se jednd o prvni pfi-
pad, je diilezita prvotni specifikace. Pokud ne, je tfeba se zaméfit na samotny problém a

stanovit feSeni problému, nicméné bez podrobné specifikace.
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11.1.2 Rozdéleni na iterace

VéEtsi projekty je nutné rozdé€lit na mensi ¢asti nebo iterace. Iterace by méla trvat tyden nebo
dva tydny za ucelem Casté zpétné vazby. Rozdéleni fazi a harmonogram iteraci projektu neni
interni zalezitost, klient by mél védét, kdy a jaké dil¢i vystupy mize ocekavat a harmono-
gram projektu musi vyhovovat obéma strandm. Je nutné pocitat s rezervou mezi iteracemi,
casem, ktery ma klient na vyhotoveni zpétné vazby. Dulezité je, ze kazdy sprint mé jasny
cil, rozpocet, Cas a prinasi dil¢i vystup, ktery pfipominkuje klient a tim se neustale upravuje

kurs vyvoje projektu.

11.1.3 Urceni ¢lent posadky

Bez posadky se kapitan neobejde, bez kapitana se neobejde posadka. Samostatnd posadka
funguje nejlépe, a protoZe se v zacinajicich agenturach jedna o tymy o né€kolika lidech, kon-
krétné kolem 4 lidi, jak plyne z vyzkumu, je diileZité vybrat radéji mensi pocet spolehlivych

a samostatnych ¢lenti nez vice lidi, ktefi potiebuji Casté fizeni a kontrolovani.
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11.1.4 Vyuziti aplikace Trello v prvni fazi

Nejcastéji pouzivany software, ktery funguje na principu elektronické nasténky metody Kan-
ban, bylo dle vyzkumu Trello. Tato aplikace mliZze usnadnit praci projektového kapitana jiz
od prvni faze projektu, kdy funguje jako ulozisté podkladli na jednom misté, pfistupném

vSemi ¢leny tymu.

Progress ertupni materialy

PoZadavky ?J brief + vstupni studie
& 14/29 ' = @2
PM to-do Architektura webu
& 1113
WF
Klient to-do ] @ E ©3
& 4/ |
ir Logomanual
+ Add another card :
Fotogalerie
g Texty

Text - sloZeni produktl
= @1

videa

+ Add another card
MET T SR

Obrazek 1: Shromazd’ovani vstupt projektu s pomoci aplikace Trello

Zdroj: Zernigek (Vlastni tvorba)

Na obrazku jsou znazornény dva listy (sloupce). Prvni sloupec obsahuje:

- Pozadavky — zakladni poZadavky, které musi projekt spliiovat

- PM to-do — checklist pro projektového manazera; stejn€ jako projektovy kapitan
zadava ukoly posadce, je efektivni, kdyZz posadka zadava tkoly i projektovému ka-
pitanovi (naptiklad pfi nedostatku podkladi nebo informaci)

- Klient to-do — pozadavky na klienta — pokud je klient také zapojen do Trella, mlize

v redlném case sledovat, co tymu schézi a nésledné to dodévat, aniz by se tento pro-
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ces zdrzel e-mailovou nebo telefonickou komunikaci, navic je Trello perfektné pii-
zpuisobené mobilnim telefontim, takZe je vhodné i pro zaneprazdnéné manazery,

ktefi jsou Casto na cestach
Druhy sloupec obsahuje:

- Vstupni brief (pfipadné vstupni analyza, naptiklad kli¢ovych slov)

- Architektura webu — jedna se o mapu (pavouka) webovych stranek

- WF — wireframy neboli draténé modely webovych stranek

- Logomanual, fotografie, videa, texty — vSechny podklady, které jsou potieba k rea-

lizaci projektu

11.2 Na mori

‘

,,Cas je v podstaté to jediné, co si nemiizeme koupit, a bézi vidy pouze jednim smerem.
—J. Dolezal

Sednéte si na 30 minut a ujasnéte si, co vlastné fidite. Cas, zdroje, kvalitu, zadani, ocekéavani

klienta? To je prvni krok (Newton, 2008, str. 245).

Princip, ktery se po celou fazi uplatiiuje zni: Nahradit nedostatek dokumentace dostatkem
komunikace. R3 pfi rozhovoru uvedl, Ze pokud se projektovy tym ,netrefi do predstavy
klienta, nemiize za to nic jiného nez sam projektovy manazer. Pokud projektovy kapitan
postup projektu a dil¢i vystupy naleZit€ komunikuje, nemtliZe se projekt dostat do stavu, kdy
projektovy tym doda néco, co se musi vracet. K tomu pomaha rozdéleni projektu na iterace,
kdy kazda z iteraci usti v dil¢i vystup, ktery kontroluje klient.

11.2.1 Iterace plavby

Rozdé&leni projektu na iterace (etapy) si miiZzeme ukazat na tvorbé webovych stranek:
Etapa I

Cil: Vytvorit moodboard (urceni grafického stylu, vybér barev, prvki, pisma apod.)
Start 1. 5. 2019

DL (deadline) 10.5.2019

Casova alokace 15 hod.

Na konci sprintu je nejdiive sebereflexe tymu a nasledné pozadani klienta o zpétnou vazbu.
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Etapa I1

Cil: Vytvorit graficky navrh stéZejni ¢asti e-shopu (domovské stranky)
Start 15. 5. 2019

DL 22.5.2019

Casova alokace 15 hod.

Sebereflexe + zpétnd vazba. Klientovi se nelibi barevnost. V tuto chvili je klicové dohodnout
se s klientem, ze barevnost se fesila jiz v rdmci prvniho kroku, jehoZ vysledek schvalil. Jedna
se tedy ve vétsing ptipadech o viceprace, pokud nejde o tkon, ktery zabere ptijatelné mnoz-
stvi ¢asu, nebo je to v rozporu s puvodni domluvou. At uz se zména nacenuje, nebo ne, je
dilezité komunikovat s klientem, Ze se plan na jeho zadost méni a pravdépodobné dojde ke
zméndm v harmonogramu projektu a vysvétlit mu, Ze je ndkladné se v rdmci projektu vracet

k pfedchozim iteracim.

Etapa I1I

Cil: Vytvorit graficky navrh ostatnich ¢asti (stranek) webu
Start 27. 5. 2019

DL 14.6.2019

Casova alokace 35 hod.

Sebereflexe + zpétna vazba. Projektovy tym piichazi na to, Ze n€které texty by se daly na
webovych strankach 1épe zndzornit pomoci ikonek nebo se nabizi funkcionalita, kterd se
osvédcila u jiné webové stranky. Zména tedy pochazi ze strany agentury, to je naprosto
v potadku. Kapitan komunikuje s klientem, jaky je diivod zmény, pokud je tieba, spojuje
kapitan klienta s ostatnimi ¢leny posadky, pokud to proces usnadni a zrychli. I tato zména,
pokud ptesahuje Casovy limit ,,benevolence* se nacefiuje a zasila na schvaleni nebo se rozsah
projektu ovlivni v jinych ¢astech webovych stranek. V obou ptipadech je dilezité tyto fak-

tory komunikovat s klientem.
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Etapa IV

Cil: Nakodovat design a naprogramovat funkcionalitu
Start 27. 5. 2019

DL 14.6.2019

Casova alokace 100 hod.

Sebereflexe + zpétna vazba. Programéator nachézi plugin (dopliikovy modul webovych stra-
nek), ktery mu usnadni praci a potiebuje 90 hodin misto 100 hodin. Nyni se dostava agentura
do pozice, kdy postavi na prvni misto zdkaznika nebo zisk. Rozhodnuti je individudlni, po-
kud klient nedorucuje vstupy vc¢as a nedrzi se dohodnutych zalezitosti, je to pravdépodobné
snadné rozhodovani. Kazdopadné je vzdy dobré zvazit obé moznosti, protoze ptiznat klien-
tovi, Ze v rozpo€tu zbyvaji prostiedky a vyuZzit je naptiklad na SEO optimalizaci, by mohlo
byt klicovou udalosti, kterd ovlivni dalsi spolupraci a z dlouhodobé&jsiho hlediska miize byt

4

pfinosnéjsi i ekonomicky.

Etapa V

Cil: Naplnit obsah a otestovat funkcionalitu
Start 20. 6. 2019

DL 5.5.2019

Casova alokace 40 hod.

vvvvvvvvvv

agentura se ¢asto zacnou ,,to€it™ v rdmeci irelevantnich pozadavki a dostavaji se do pasti, kdy
nedokon¢i projekt v€as. Pokud takova situace nastane, je vhodné oteviené klientovi vylozit,
7e bud’ se projektovy tym zamé&ii na rozsah, nebo na termin. Casto se jedna o velké mnozstvi
drobnych zmén, které nenapliiuji cil projektu, ale spise jej rozsifuji. Jak tyto pozadavky na

zmény identifikovat a tfidit vysvétluje nasledujici kapitola.

11.2.2 Odchyleni od kurzu

Paretovo pravidlo 80/20 tika, ze 20 % pticin zptusobuje 80 % dusledki. Piedstavme si, Ze
pokud je 80 % pozadavkl na vystup projektu nerizikovych, ale 20 % je rizikovych, realné

hrozi, Ze nechat téchto 20 % nebo i méné ,,spat* miize zcela zménit béh projektu.
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Svirakova (2014) uvadi zavislost obsahu dusevni prace obsazené v projektu a rizikovosti:
., Cim vy$$i podil dusevni prace je v produktech obsazen, tim nejistéjsi je vispéch projektu a
riskantni je také dosazeni jeho predem naplanovaného cile (pokud byl cil dopredu stano-

ven). “ Tudiz ¢im je projekt ,,kreativnéj$i* a agentura ma prostor pro volnou tvorbu, tim vice

je tieba projekt kontrolovat.

Pro projektové fizeni v agenturdch predstavuji nejvetsi riziko, které ohrozuji dodrzeni pro-
jektového imperativu, Casté zmény. Pro posouzeni zmén, PRINCE2 navrhuje stupnici MoS-

CoW.

Mo — Must — stupeni 4 — kriticky, rozhodovani na Grovni organizace

S — Should — stupen 3 — vyznamny, rozhodovani na urovni projektového vyboru

Co — Could — Stupent 2 — mohlo by byt — dlileZity, rozhoduje autorita pro zménu

W — Would — nemusi byt (zatim) — stupeni 1 — zanedbatelné dulezitost, rozhoduje PM
(Svirdkova, 2014, str. 79)

Kazda zména by méla byt zvazena a pokud je kriticka, je vhodné se obratit na nadfizeného,
ktery je garantem projektu. Pokud je garantem projektu projektovy kapitan, jedna se o vedeni

spole¢nosti.

Dvotéak, Répal a Mareéek ve své knize Rizeni portfolia projektii: nejlepsi praktiky portfolio
managementu shrnuji rady pro fizeni projekti do desatera nejdulezitéjSich bodt. Pro tuto
kapitolu je zeyména bod 8 stézejni, tika totiz, ze ,, Zména nékteré z podminek trojimperativu
se musi promitnout do zmen ostatnich podminek. Pokud toto ve vasem projektu neplati, pak
ve vasich projektech prijimate Sibenicni terminy, nutite zdroje pracovat prescas, nebo ob-
chazite technologické, bezpecnostni a jiné postupy pri dosahovani vystupii“ (Dvotak, Répal,

& Marecek, 2011, str. 162).

Z toho plyne, ze pokud se m4 realizovat zména, musi byt bud’ zaplacena, nebo se ubere roz-

sah na jiné ¢asti projektu se souhlasem klienta.

11.2.3 Rizeni kvality

Produkt projektu musi spliiovat dané nalezitosti, aby fesil pfedem stanoveny problém a pfi-
nasel hodnotu. Jedna se ale pfedevsim o dilo lidi, tymu. Projektovy kapitdn nesmi zapominat
nato, Ze pokud tym vytvoii nekvalitni produkt, ,,hdzi si klacky pod nohy*. Digitalni agentury

funguji na principu dlouhodobé spoluprace a zasttesuji vice online marketingovych aktivit.
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Pokud agentura postavi nekvalitni webové stranky, s obtizemi bude klientovi vysvétlovat,
pro¢ kampang, které na webové stranky smétuji, nepfinaseji konverze. Naopak pokud polozi
pevné zaklady s kvalitnimi webovymi strankami, kampané spusténé v ramci poprojektové
spoluprace budou efektivnéjsi, klient bude spokojeny a agentura nebude muset vynakladat

tolik penéz a energie do vystavby kampani.

11.2.4 Projektové vedeni

Nedilnou soucasti projektového tizeni je projektové vedeni. Projekt je dilo, které je pro lidi
a zavisi na lidech. Vedeni tymu, nasmérovani ho spravnym smérem, namotivovat jej, fidit a
rozvijet, je dulezity a Casto opomijeny aspekt projektového fizeni. Také harmonizovat vztahy
a posilovat kompetence spada do projektového vedeni, které je neodmyslitelnou soucasti
vSech projekti. Vynechat projektové vedeni v ramci fizeni projektu 1ze pouze tehdy, pokud
jsou ¢lenové tymu roboti. Do této faze se lidstvo zatim nedostalo, takze pracujeme s lidmi,
ktefi se pottebuji rozvijet, uspokojovat své potieby, kooperovat mezi sebou, byt motivovani

a mit stanovené cile, o které se mohou opfit (Ktivanek, 2019, stranky 15, 16).

Spravné vedeni, vzdélavani a motivace lidi v tymu, je kli¢ova role kazdého projektového
kapitdna. Pokud néktery z ¢lenti tymu chybuje, projektovy manaZer by m¢l byt nad véci,

najit divod, kde vznikla ta chyba, ktera v konecném dutsledku zpozdila projekt. Nebot jak

vvvvv

Pokud ptece jen nékdo nedodava dostate¢né kvalitni praci a Casto chybuje, nebo $patné ko-
munikuje, ale neni to chyba systému, je tfeba fesit tento problém ihned, béhem projektu, a

ne po jeho dokonceni.

Co se tyce motivace, tym by mél fungovat tak, Ze se motivuje intern¢ a nepotiebuje vnéjsi
stimulaci. Za vystup projektu odpovida cely tym, ktery je za chyby karan a za uspéch odme-

novan.

11.2.5 Monitorovani a kontrolovani
Ke kontrole stavu projektu slouzi nékolik néstroji:

1. KaZdodenni ranni stand-up meetingy — v 15 minutéch se v ramci projektového tymu
fekne, co se délalo pfedchozi den a jaky je cil pro stavajici den

2. Vizualizace projektu v projektovém softwaru na zakladé checklistti



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 72

3. Kontrola dil¢ich vystupti projektu
4. Fyzickd kontrola béhem dne

Posledni zminény bod je velmi dilezity, protoze funguje jako dvouse¢na zbran. Kontrolovat
tym je diilezité a osobni monitorovani je nejjednodussi zptsob. Na druhou stranu je dobré
tym pfili§ nevyrusovat a zvySovat riziko vyruSeni od ,,hluboké prace. Z vyzkumu je patrné,
Ze prave na tuto problematiku se zamétuje hned n€kolik agentur. Perfektné nastaveny proces
je jedna véc, ale osobni produktivita je nemén¢ dilezita, tudiz je nutné vytvofit pro tym
takové prostiedi, aby se mohl nerusen¢ vénovat akolim a monitoring rad¢ji prenechat ran-

nim stand-up meetingtim.

Paul Graham (2009) ve své eseji Maker’s Schedule, Manager’s Schedule tika, ze tviirci maji
den rozdéleny na daleko del$i Casové useky nez manaZeti. ManaZefi maji v kalendati
,»okynka“ mezi mnoha ukoly, do kterych mizou vkladat schiizky, telefonaty apod. Tvirci,
jako jsou naptiklad programatofi, maji vétsinou jeden ukol na ptl dne, nebo dokonce cely
den, protoze vnimaji ¢as na delsi ¢asové useky nez na hodiny. Protoze nemaji v kalendaii
»okynka“, ndrazové telefonaty, schlizky a jind vyrusSeni jim miZou znacné ztizit praci. Re-

Seni nabizi zminéné kazdodenni stand-up meetingy (Graham, 2009) .

11.2.6 Potopeni lodi

Pokud je jasné, ze projekt sméfuje do hlubin, mize dojit k Project turnaround — zmény
chovani systému projektu v bodé zlomu systému v piipade nesnazi (Kiivanek, 2019, str. 26).
Pokud se nenabizi ani tato moZznost, Newton (2008) tika ,, Lepsi je od nemoznych uspéchu
odejit, nez se je snazit dokoncit s grdcii, protoze stejné skonci neuispesné“. Projektovy ma-

nazer déla vSe proto, aby projekt do této faze nedosSel prevenci rizik a komunikaci.

11.2.7 Vyuziti aplikace Trello v druhé fazi

Pro tuto ¢ast Zivotniho cyklu projektu je Trello pfimo stvofené. Funguje na principu piesou-
vani karet, které obsahuji tikoly, v ramci nésténky. Zptsobt, jak s Trellem pracovat je prav-

dépodobné nespocet. Piikladem muze byt metoda, kdy se karty ukolii pohybuji v ramci jed-

.....
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Obrazek 2: Pohyb ukolt v ramci jednoho listu

Zdroj: Zernitek (Vlastni tvorba)

Jako ptiklad je pouZita tvorba jedné webové stranky. Tvorba stranky se sklada ze tii ukold,

které na sebe navazuji:

1. Tvorba designu stranky
2. Programovani stranky

3. Testovani stranky a plnéni obsahu

Vyhodou je, Ze vSechny materialy a tkoly, které se dané stranky tykaji jsou v rdmci jednoho
listu. Pro ¢asové ramcovani tkolt se pro kazdou kartu urcuje DL. Mimo DL obsahuje kazda
karta vlastni checklist, popis, komentéie, soubory a znacku. Znacky (Stitky, tagy), mizou

byt pouZity pro znazornéni stavu tkolu (naptiklad In progress — pracuje se, Missing materials
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— chybi podklady, DONE — hotovo, block — docasné odsunuti tkolu). Znaceni mtize nastavit

kazdy projektovy kapitan libovolné podle potieb tymu.

vstupni materiaty (PM LUDOS) § crafika (Grafik $tépan) -~ kodovani (Kodér Zden&k)-  obsan+ testovani( Tester Lukas) Hotovo (Klient Radka) -
brief + vstupni studie _ _A
= @2 Design pro mobilni telefony .,,'- = ———
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+ Add another card T L] l_l Note i
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Obrazek 3: Vizualizace pfemény vstupd na vystupy smérem zleva doprava

Zdroj: Zernitek (Vlastni tvorba)

Tato metoda zastfeSuje pribeh realizace projektu a listy piedstavuji kroky procesu:

1. Vstupni materidly
Ze vstupnich materialti tvoti webdesignér graficky navrh
Graficky navrh zpracovava kodér do weboveé stranky

Webova stranka se plni obsahem a je testovana

w o »b

Otestovana stranka je pfipravena na kontrolu klientem

V tomto piipad¢ karty ptedstavuji dil¢i vystupy a listy predstavuji odpovédnost jednotlivych
¢lent tymu a klienta (pokud je mu umoZznén ptistup do Trella). Projektovy kapitan do pro-

cesu nemusi pfili§ zasahovat, lenové tymu piesouvaji karty koleglim sami.

11.3 Zakotveni v pristavu

Pfedmétem této faze projektu je odevzdat produkt projektu, zhodnotit projekt a jeho vystup.
Projektovy kapitan pracuje s hotovym dilem, které srovnava s planem a se zpétnou vazbou

klienta. Jak vyslo z vyzkumu, ukonceni projektu v digitalni agentuie nekonc¢i fanfarami a
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slavnostnim odhalenim projektu. Klient a agentura jsou v tak izkém spojeni, ze klient musi

vedét, jak bude findlni produkt vypadat dlouho predtim, nez se dokon¢i.

11.3.1 Retrospektivni vyhodnoceni projektu v tymu

Pokud chce tym projekt retrospektivné objektivné vyhodnotit, musi na zacatku projektu na-
stavit metitelné KPI. Je vhodnéj$i nastavovat cile na cely projektovy tym. Tym musi tdhnout

za jeden provaz a sdilet ispéchy 1 neuspéchy.

Pocitové vyhodnoceni projektii jako celku, jak se komu na daném projektu pracovalo, mize

byt v ramci kvartalnich porad nebo meetingt.

Dtivodem, pro zdanlivy nedostatek interniho poprojektového vyhodnoceni je to, ze projekt
se hodnoti uz v jeho prubéhu, v idealnim piipade¢ se na Gspéchy a netispéchy reaguje pruzné
a okamzité. Nicméné autor této prace podporuje myslenku, kterd zaznéla béhem vyzkumu,
ze projektovy tym by mél védét, jaky dopad jejich prace méla, protoze clovéku se Iépe pra-

cuje na projektu, ktery v kone¢ném disledku dava smysl.

11.3.2 Byl projekt uspésny?

Fakturaci je projekt ze strany agentury vétSinou dokoncen. Nasleduje porovnavani readlnych
nakladi a s planovanymi rozpocty. K tomu slouzi fada aplikaci, ¢asto pouzivany mé&fic casu
je Toggl. Uspéch projektu hodnoti kazdy &lovék, ktery projekty fidi, jinak. Ultimétni cil je
splnéni projektoveého trojimperativu, ale velkou roli hraje 1 spokojenost klienta a ochota jit

do dalsi spolupréace.

Dolezel (2009) vyzdvihuje skutec¢nost, Ze splnéni projektového trojimperativu se nemusi
rovnat UspéSnému projektu. Kromé finanéni spé$nosti projektu (napiiklad ROI — Return
On Investment) pojednava i o ,,m&kkych kritériich* jako je motivace projektového tymu a
vyfeSeni konfliktu s okolim, to je typické naptiklad pro projekty spojené se CSR aktivitami

(aktivity spojené se spoleenskou odpoveédnosti firem).
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11.3.3 Vyuziti aplikace Trello v tieti fazi

Muze se stat, ze se na néco v prubéhu projektu zapomene nebo prehlédne, zejména u pro-

jektt, kde je velké mnozstvi karet a checklistti.

[4 Web Progress Hide completed items Delete

w

3%

v

<

<

C—
Design+HP
Design komplet
Leeel
domeéna
bosting

GDPR: cookies, véeobecné podminky
E-maily

kontaktni formulafe

https

mutace

muj ucet

slevové kupany

Tag manager

Google business

firmy.cz

Add an item

Obrazek 4: Piehled o stavu projektu v rdmci souhrnného checklistu

Zdroj: Zernigek (vlastni tvorba)

K prevenci tohoto rizika se hodi sestavit jeden souhrnny heslovity checklist, ktery vizuali-
zuje dilezité ¢asti projektu, na které se béhem realizace nesmi zapomenout a pomahaji pro-

jektovému kapitanovi kontrolovat jejich splnéni v posledni fazi projektu.
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ZAVER

Hypotéza zminéna v uvodu prace, ze se projektové fizeni nastavuje v digitalnich agenturach
metodou pokus-omyl byla z velké Casti potvrzena. Bylo zjiSténo, Ze projektové fizeni v di-
gitalnich agenturach vychazi obvykle z praxe, zkuSenosti a experimentovani. Normy projek-
tového fizeni jsou voditka, ne zdkony v matematice, 1ze se od nich odchylit, zkouset apliko-
vat nové myslenky a fedeni. Clovék se nenauéi idit auto z uéebnice, stejné tak se z p¥irucky

nenauci ani projektové fizeni.

Teoreticka ¢ast této prace poskytla védomostni bazi v podobé odborné reserse a vénovala se
metodikam podle svétovych standardil, agilnimu tizeni projektt, ale i netradi¢énimu pojeti
projektového fizeni. Kvalitativni vyzkum v podobé hloubkovych rozhovorti pfinesl data,
ktera byla analyzovéna a interpretovdna do zavérii. Na zéklad€ téchto dat byla vytvotfena
projektova ¢ast prace, ktera se vénovala principtim projektového fizeni v digitalnich agentu-
rach a posléze praktického modelu Zivotniho cyklu projektu. Pro dalsi vyzkum by bylo
vhodné zkusit aplikaci vytvofeného modelu na konkrétni projekt v online marketingovém

prostiedi

Da se fici, Ze samotna piirucka v projektové ¢asti je zavérem této prace, nicméné pokud by
mélo byt zjiSténi této prace shrnuto do jedné véty, bylo by to, jak fekl R2: ,,Je lepsi se cha-
otickému prostredi online marketingu prizpusobit, nez se snazit zavdadeét rigidni systémy a

komplexni procesy *“.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

PM
PRINCE2
ICB

IPMA
PMBOK
PMI

PDCA cyklus

SWOT

WBS

SMART cile

CCTA
JIT
CSR
DL

CRM

Projektovy manazer (Project Manager)

PRoject IN Controlled Enviroments 2nd Version

IPMA Competence Baseline

International Project Management Association

Project Management Body of Knowledge

Project Management Institute

Plan (planuj) Do (proved’) Control (kontroluj) Act (jednej) cyklus

Strengths (silné stranky), Weaknesses (slabé stranky), Opportunities (piile-
zitosti), Threats (hrozby)

Work Breakdown Structure

Specific (specifické), Measurable (méfitelné), Achievable (dosazitelné),
Realistic (realistické), Time-bound (Casové ohrani¢ené¢), Evaluate (hodno-

cené), Reevaluate (pritbézn¢ hodnocené) cile

Central Computer and Telecommunications Agency
Just-In-Time

Corporate Social Responsibility (spole¢enska odpovédnost firem)
Deadline (nejzazsi termin)

Customer Relationship Management
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SEZNAM PRILOH
PIL: Otéazky v ramci kvalitativniho Setfeni (strukturovany scénar)

PII:  Parafrazované odpovédi respondentil z kvalitativniho vyzkumu

PIII: Nahravky z rozhovort (USB flash disk)



PRILOHA PI: OTAZKY V RAMCI KVALITATIVNIHO SETRENI
(STUKTUROVANY SCENAR)

Uvodni otazky:

1. Jak byste popsal/a Vasi pracovni pozici?
2. Jaka je obvykle velikost obratu projekti, které realizujete?

3. Jak se pohybuje velikost tymu, ktery se obvykle podili na realizaci projektd?
Otazky ohledné procesu projektového fizeni:

4. Myslite si, ze ma projektové fizeni v digitalni agentufe smysl?

5. Na co se pfi fizeni projektli nejvice zametujete?

6. Je pro Vas fizeni projektl intuitivni proces (ze zkusenosti) nebo se fidite né¢jakymi
metodami nebo technikami pro fizeni projektt?

7. Jakou pouzivate projektovou dokumentaci v jednotlivych fazich projektu?

8. Pouzivate pro planovani a fizeni projekt n¢jaky software?
Otéazky ohledné Zivotniho cyklu projektového fizeni:

9. Jak obvykle zahajujete projekt?

10. Jak casto komunikujete s klientem béhem realizace projektu?

11. Jakou roli hraje klient v procesu realizace?

12. Jakym zptsobem kontrolujete projekt béhem jeho realizace?

13. Jak casto se Vase projekty meni v prabehu jejich realizace?

14. Jakym zplsobem projekt uzavirate, vyhodnocujete a predavate klientovi?
15. Je podle Vs redlné u projektu splnit 100 % ocekavani klienta a proc?

16. Co je podle Vas tspésny projekt?



PRILOHA PII: SELEKTIVNI PROTOKOL Z NAHRAVANYCH
ROZHOVORU
Q1: Jak byste popsal/a vlastnimi slovy Vasi pracovni pozici?

R1: Projektovy manaZer pro vyvojaiskou firmu, piicemz tidil vyvojarsky tym a zaroven i

tymy externich dodavateli
R2: Clovek, jehoz cilem je diskutovat s klienty a zajistit, aby bylo o klienty dobie postarano
R3: Leader firmy a feditel

R4: Vedouci obchodniho a marketingového oddé€leni spolecnosti a zdroven projektovy ma-

nazer webovych a marketingovych feSeni pro klienty

R5: Creative director odpovédny za kreativni vystupy, akvizice, marketing, branding a

web/UX designér

R6: Account director pro Zlinskou pobocku velké agentury, kterd mé sidlo v Praze

Q2: Jaka je obvykle velikost obratu projekti, které realizujete?
R1: od 15 do 20 miliont

R2: 50 — 500 tisic K¢&, vetsi projekty se délime na ¢asti

R3: typicky projekt kolem 100 — 150 tisic K¢

R4: 100 — 300 tisic K¢

RS5: kolem 200 tisic K¢

R6: od projektt za nékolik desitek tisic po projekty pies milion

Q3: Jak se pohybuje velikost tymu, ktery se obvykle podili na realizaci projekta?
R1: cca 20 lidi

R2: cca 12 lidi

R3:2 -5 lidi

R4: 3 -6 lidi

R5:4 -5 lidi



R6: 3 -5 lidi

Q4: Myslite, Ze ma projektové Fizeni v digitalni agentui'e smysl?

R1: Ano, fada projektt se alespon ¢aste¢né opakuje a zastieSenim projektovym nebo pro-
cesnim fizenim se da na projektu usetfit spousta pen¢z a energie, pracuje se s nim Iépe, a i
kvalita je vyssi, Navyky projektového fizeni jsou pro mé dilezité, i kdyz zpracovavam pro-
jekt sam. Co se tyCe agentur, zalezi na objemu projektu. Zazil jsem digitalky, které byly
projektovym fizenim netknuté, ale pozdéji to, pokud ja vim, fesili nebo dohéang€li.

R2: Projektové fizeni ma v digitalni agenture smysl nastavit idealn¢ jiz od zacatku. Vzdy je
v agentuie ¢lovek, ktery projekty fidi, zalezi na pojmenovani pozice. Projektové fizeni je
potieba, kdyz je potieba zisk.

R3: Ano. Vzdy musi byt nékdo, kdo komunikuje s klientem a tymem. Ve vétsich agenturach
jsou tyto role rozdélené na projektového manazera a account manazera. N&jaky styl fizeni je
v agentuie vzdy.

R4: Ano ma a je to nejslozitéjsi ¢ast celého businessu.

R5: Bez projektového fizeni se neobejdeme. Dva z osmi ¢lenil naseho tymu maji na starost
fizeni projekta.

R6: Pii velikosti nasi agentury, kde je 30 lidi by se to bez tohoto ¢lov€ka nedalo, byl by to
chaos. Clovek, ktery se vénuje fizeni a planovani projekti je tieba, kdyZ uZ se nestihaji ter-

miny, tudiZ je tfeba nastroje, ktery to pomiize uftidit.

Q5: Na co se v Fizeni projekti nejvice zamérujete?

R1: Soustfedil jsem se na uvolnéni mych rukou, abych se mohl vénovat tomu, Ze projekt

odevzdam celkové v€as a jak bylo pfislibeno

R2: Dorucit do urcitého ¢asu a za urcité penize urcity produkt. VSechny ostatni véci jsou

tomu podfazeny.
R3: Na prvnim mist€ je komunikace s klientem.

R4: Smérem k tymu kvalita vystupti a dodrZovani terminti. Smérem ke klientovi pravidelné

vykazovani prace podle planu.

RS5: Zamétujeme se na dodani prace za rozumny rozpocet a drzet pfedem stanovené KPI.



R6: Nejvetsi diraz se klade na dodrZzovani termint, at’ to stoji, co to stoji. Déle pifedavani

informaci a dodrzovani budgetu.

QG6: Je pro Vas Fizeni projekti intuitivni proces (ze zkuSenosti) nebo se Fidite néjakymi

metodami nebo technikami pro Fizeni projekta?

R1: Nejdiiv jsme se fidili metodikou PRINCE2 a pozdé&ji jsme piesli na agilni fizeni. Kazda
¢ast firmy fungovala lehce odlisSnym zptisobem. Rozhodné bych vyuzil metodiku, ale neza-

pominal bych na intuici, bez intuice to nejde.
R2: Rizeni projektt nikdy neni intuitivni, vzdycky se to ¢lovék musi naugit.

R3: Nas proces projektového fizeni je mix spousty véci, ktery je zalozeny na skoleni a ex-
perimentovani s riznymi systémy. Pouzivame prakticky Kanban v elektronické podobé

s riznymi vychytavkami.

R4: Proces mame zakotveny v nasem internim redakénim systému, ktery jsme pro projek-

tové fizeni pfimo vyvinuli a stale jej vylepSujeme a rozsifujeme na zaklad¢ naSich potieb.

R5: Metodikami se netfidime, pouzivame néjaké frameworky a Sablony, ale jinak projekty

fidime podle sebe.

R6: Cisté intuitivni po celou dobu, co to d&lam.

Q7: Jakou pouzivate projektovou dokumentaci v jednotlivych fazich projektu?

R1: Drzeli jsme se 80 % dokumentace, kterou PRINCE2 nabizi, to znamena projektovy ra-
mec, matice zodpovédnosti, risk registry, komunikaéni matice, WBS, PPS, rozpas na etapy
apod. Spolupracovali jsme s agenturou Symphera, kdy nas Martin Kluson skolil a kladl di-

raz na dokumentaci z diivodu pozdéjsiho vyuziti.

R2: Nic nedrzime papirové. Kazdy, kdo tidi projekty si to d€la podle sebe, pokud dodrzuje
zakladni principy. Dokumenty musi byt na jednom misté, kde se tvoii projekt, dale musi

predatelné, Citelné a obsahovat kdy, co, a za kolik to ma byt vyrobeno.

R3: Protoze tolik tla¢ime na komunikaci, nemusime tolik fesit dokumentaci. Lepsi je klien-

tovi zavolat nez fesit stostrankovou specifikaci. Mdme pocatecni brief, Google tabulky na-

kladovosti a jinak vSe drzime v Trellu, kde mame checklisty.



R4: Kromé¢ pocatecni specifikace v ramci smlouvy, kde je definované, jak ma vypadat vy-
stup, a kterym se pak fidime, dokumenty nemame. Ridime se spiSe v rdmci softwaru chec-

klisty a pak Google tabulkami nakladovosti.

R5: Vytvarfime proposal, ktery posilame klientovi a z n¢ho vytvarime brief, kterym se fi-

dime.

R6: V zavislosti na velikosti projektu vytvairime klientsky brief, kreativni brief, cenové na-

bidky a ptfedavaci protokoly.

Q8: Pouzivate pro planovani a Fizeni projekti néjaky software?

R1: Fungovali jsme na Project Serveru, ktery byl na miru propojeny s internim systémem
pro zadavani a vykazovani prace. Okrajove jsme také pouzivali v rdmci projektii Sharepoint,
Outlook tasky, Trello a Asanu. a pro komunikaci opét Project server, telefonovani, e-maily

a Skype.
R2: Trello a Google nastroje pro komunikaci i fizeni projekti.

R3: Trello jako zadkladni kdmen, jinak mnozZstvi Excel tabulek pro dlouhodobé planovani.
S klienty 1 interné¢ komunikujeme nejcastéji v ramci Trella, Facebook Messengeru, What-

sUpu, telefonovani a pres e-mail pro oficialni zaleZzitosti.

R4: Vlastni CRM v jehoz ramci se projekt planuje, tidi, reportuje, komunikuje se a trackuje
Cas prace a zaroven je v systému drzena i organiza¢ni struktura. Pro dlouhodob¢;jsi planovani

pouzivame Google tabulky a pro komunikaci Hangouts, e-maily a messenger.

R5: Kultura a komunikace se déla na Slacku. Byznys se déld na ActiveCollab, ktery funguje

podobné jako Trello, ale umoziiuje trackovani casu.

R6: Maximalné v Excelu, kde je ¢asova osa a jednotlivé tlohy. Také cely tym pouziva Go-

ogle kalendat, kde mdme zadané ukoly. S jednim klientem pouzivame Trello.

Q9: Jak obvykle zahajujete projekt?

R1: Pfedstaveni technologie, prezentace workflow, adimistratorskou workflow, analyzy. Po
schvéleni objednavky byl kick-off meeting s klientem, sepisoval se blueprint ohledn¢ funk-
cionality. Déle interni kick-off meeting, rozdé€leni roli, komunika¢ni matice a zacalo se pra-

covat.



R2: Prvni krok je formulace zadani, zjistit, co klient chce a navrhnout feSeni, které dava
smysl. Druhy krok je zorientovat se, jak se bude projekt fidit. Oba kroky se fesi domluvou

s klientem, ktery postup schvaluje a podle n¢ho se pak tidi projekt.

R3: Tla¢ime na osobni setkani, kde hleddme prinik pozadavki klienta a nasi predstavy a
vysvétlujeme, co je v rdmci nasi nabidky. U tvorby webovych stranek vytvoiime wireframy,
verifikujeme cenu, podepiSe se smlouva a uspotada se interni kick-off meeting, kde se zapoji

zbytek tymu, vysvétli projekt a urci se kdo, kdy, a co bude délat.

R4: Analyza firmy a poptavky, jestli ma cenu projekt zacinat. Poté se fesi na osobni schlizce
konkrétnéjsi specifikace, které se zucastni projektovy manazer, ktery i vypracuje specifikaci
vystupu projektu. Déle prob&hne interni porada, sdili se specifikace, tvofi se harmonogram

a urcuji se ¢lenové tymu a nasleduji analyzy a prace na projektu.

RS5: Potkdm se s klientem, abych pochopil, co chce a pfipravime celodenni discovery
workshop, na kterém poznadvame znacku klienta. Na zéklad¢ téchto setkani se vytvoii na-

bidka a pokud ji klient schvali, zacina realizacni Cast.

R6: Na zacatku je vZzdycky zadani, které schvaluje klient. Account manazer d4 dohromady
casovy plan projektu, rozpocet, podklady, brief a alokuje ¢Cleny tymu. U vétSich projektt
délame interni review, kdy se bavime o kreativni Casti projektu. Tvofii se rozpocCty, planuji

média, dale mtize byt prezentace u klienta, review, debrief a po schvéaleni samotna realizace.

Q10: Jak casto komunikujete s klientem béhem realizace projektu?

R1: Za nasi stranu jsme pfili§ nekomunikovali a retrospektivné to vidim jako velkou chybu.
Neudrzovali jsme zadny standard v komunikaci, ktera probihala ad hoc, ale nic pravidel-

ného.

R2: Nejde fict, co je malo a co je hodn€ komunikace. Na vystup projektu se bez klienta neda
dosdhnout, na druhou stranu zbyte¢na komunikace stoji klienta spoustu ¢asu. Po kazdé ¢asti
projektu je dobré se potkat a ukdzat klientovi praci, ale je nutné, aby mélo kazdé setkani
ucel.

R3: Cim ¢&astgji, tim Iépe. Komunikace je Ziva, bereme to tak, Ze produkt neni nas, ale ,,va-
fime* ho spolecné s klientem, aby se po 14 dnech nezjistilo, Ze se déld na né¢em, co neni
relevantni. Poté nemiize ani jedna strana fict, Ze se prace udélal Spatné, protoZze je to vysledek

spolecného usili.



R4: Komunikaci fesi projektovy manazer, ktery vykomunikuje podklady a dale se komuni-

kuji zejména vysledky jednotlivych iteraci projektu, které posilame na schvaleni.

R5: Miniméalné€ jednou tydné klientiim reportujeme, ale je to individualni. Snazime se s kli-

enty komunikovat pravideln¢ a velmi nam vadi, kdyz nekomunikuji.

R6: S klientem béhem realizace projektu komunikujeme hlavné pomoci elektronické posty

a jednou za dva nebo tfi tydny se schazime.

Q11: Jakou roli hraje klient v procesu realizace?

R1: Nepraktikovali jsme Cisté ,,vodopadovou* metodu komunikace, ale komunikovali jsme
s klientem 1 v prib¢hu realizace a vystupy jednotlivych iteraci jsme déavali klientovi k otes-
tovani v praxi. Klient tudiz Casto hral roli testera a reportoval chyby vystupil. Pro zdkaznika
nebyla realizace projektu viibec transparentni, vidél pouze reporty nebo exporty ze softwaru
a m¢&l moznost se do realizace projektu integrovat pouze na zaklad¢é zadavani tickett service

desku.

R2: V obecné roviné kli¢ovou roli. V nékterych projektech, kde je role klienta klicova, si
klient ani neuvédomi, kolik mu projekt zabere Casu a nemaji interni kapacity se projektu

vénovat a projekt se nepohne.

R3: Klient je soucasti tymu a vidi pod ruce realizacniho tymu, co a kdo na ¢em d¢la. Ja
pouze feSim sofistikovanéjsi zalezitosti, jinak klient zadava tiket rovnou specialistovi, abych
ja& nefiguroval v procesu jako pomalé misto. Pokud se neplni rozpo€tovy ramec, jednam

s klientem o jeho navysSeni.

R4: Klient kontroluje dil¢i vystupy a podava zpétnou vazbu. Realizace projektu je trans-
parentni, protoze u webovych stranek vidi postup prace na testovaci verzi a u marketingo-
vych projektih ma k dispozici analytické nastroje. Také posildme reporty na milniky v pro-
jektu.

RS5: Vzdy maximalni a neformalni. Cely nas proces je k tomu, abychom nedosli za klientem
s prekvapenim. Resime iterace, klient vidi realizaci, u vétsich projekti zapojujeme klienta
do Slacku, ale i ActiveCollabu, kde projekty fidime.

R6: Klient nefiguruje jako ¢len tymu. Pravidelné komunikuje telefonicky a e-mailem s fa-

dovymi account manaZery.



Q12: Jakym zptusobem kontrolujete projekt béhem jeho realizace?

R1: Moje role byla hodné o zadévani taskti, kontrola taskii a jednou za ¢as v rdmci tydenniho
review porovnat, co melo piivodné byt s tim, jak to ted’ vypada, a na zakladé toho udélat

néjaké korekce, nebo zmény, piipadné prioritizaci ukold v ramci celé spolecnosti.

R2: Vede se to podle Trella, kde se projekt kontroluje vizualné. Projektovi manazeti k tomu
nastroje maji, jak konkrétné to budou délat je na nich. Mame 1 ranni stand-up meetingy, na

kterych se prabéh kontroluje.

R3: V Trellu vidim, v jakém je projekt stavu, fazi a kdo na tom dé¢la. Pokud udélame néco
navic, a prinese to tu hodnotu, tak klient bude védéet, ze dosel budget, ale my to udélame 1

tak. To mi tolik nevadi, zajima mé to v globalu, jestli se drzime urc¢itych cisel.

R4: Projektovi manazeti projekty kontroluji pomoci CRM a checklisti spole¢né s fyzickou

kontrolou v prib&hu dne, protoze drtivou vétSinu tymu méame in-house.

R5: Mame tydné reporty, kde si vSichni sednout napisou, co udélali minuly tyden a co udélaji
ten pristi.

R6: U vétsich kampani se priibézné€ potkavame v ramci interni review. V ramci celé agen-
tury to ma na starosti traffic manazer. Spis to délame na verze nez na etapy. Kdyz d¢las

reklamu tak je tfeba 20 ndpadii, a ve vysledku jedes ke klientovi s 3 navrhy, vybere si jeden

a pak se dodélava. Naptiklad grafika kontroluji 1 osobné, sedi 4 metry ode m¢.

Q13: Jak casto se Vase projekty méni v pribéhu jejich realizace?

R1: VZdy jsme se snazili jet podle ptivodniho planu. VSe jsme ale nedokézali tak perfektné
zanalyzovat, aby to 100 % odpovidalo tomu, k ¢emu mé produkt slouZit. Z toho diivodu jsme
se zménami pocitali a méli na né vyhranény rozpocet na zmény nad ramec blueprintu, ktery
pokud se nevyuzil, nemusel jej klient uhradit. Pokud se tento rozpocet vycerpal, tak jsme
pokracovali v praci v ramci plivodniho zadani a dal$i zmény byly feSeny v ramci vicepraci
dle zménovych pozadavki. Klient s tim byl sezndmeny a vétSinou s tim nebyl problém.

Zadny plan nevyjde na 100 %.

R2: Projekty se ndm méni neustdle. Na zmény jsme pfipraveni, pokud bude chtit klient né-

kolikrat projekt predelavat a zmeny si zaplati, tak to neni problém. Odviji se to od pocatecni



domluvy, zdali se fesi projekt stylem pokus-omyl nebo se na zacatku vi, jak ma vypadat

vysledek.

R3: Zalezi na typu projektu, jsme v segmentu, kde jsou zmény normalni. I na klientové
stran€ jsou jen lidé a my na zmény musime byt pfipraveni, celé prostiedi se neustale méni a

my se musime adaptovat.

R4: Casto a témé&f u viech projekti na zakladé zpétné vazby klienta nebo naseho vyhodno-
ceni. Zmény vyhodnocujeme, jestli davaji smysl a zjistujeme, jestli je zména soucasti planu,
pak uz jde spise o tu financni stranku. Snazime se klientim vyjit, co nejvice vstiic, ale pokud

zménu vyhodnotime jako nerozumnou, fekneme, ze to délat nebudeme.

RS5: Neustale. Nikdy to neni tak, jak si to naplanujes. Se zménami pocitame, v tu chvili, kdy
zacne klient do projektu zasahovat, tak to neni problém, ale naceni se to jako viceprace.
Obcas jsme benevolentni a zménu zapracujeme, pokud je pace do 3 hodin. Také vzdy zalezi

na tom, pro¢ by se ta zména méla délat.

R6: Bez planu se ¢loveék nikam nedostane, zaroven je reklama natolik dynamicky obor, ze
se muze stat cokoliv. Nefekl bych, Ze se to méni vici planu, ale spis se ten sam plan méni.
Pouzivame externi dodavatele, protoze je to Casové¢ flexibilnéjsi, takze to v ptipadé zmény

z&visi na tom, kolik ma ¢lov€k kontaktu a jak je rychly.

Q14: Jakym zpisobem projekt uzavirate, vyhodnocujete a predavate klientovi?

R1: Byl seznam poZadavkd, ktery musel klient akceptovat a akceptacni kritéria se v rdmci
spolecného meetingu prochdzela krok za krokem osobné, nebo pies Skype. Jakmile byla
splnéna vSechna kritéria, 1 kdyby s drobnymi vyhradami, tak se projekt uzaviel, podepisoval
se predavaci protokol a probihalo zaSkolovani koncovych uzivatel a administratorii. Interné
projekt kratce vyhodnotil projektovy manazer s tymem spole¢né s vedoucim projektové kan-
celare. Aktualizovali jsme registr best practices a registry rizik pro pouziti na dalSich pro-

jektech.

R2: Projekt se uzavird fakturaci. Pokud klient fakturu nezaplati, vi§, Ze se jedna o Spatny
projekt. Pokud je odpracovany dobie, nemé s fakturaci nebo podepsanim akceptacniho pro-
tokolu nikdo problém. Pokud je klient spokojeny, projednava se dalsi spoluprace, coz je
vlastné 1 zpétna vazba. Pokud klient vystup neakceptuje, tak se to musi zadat znova, proces

je samocistici. Nejlepsi je vyhodnocovat projekt v jeho priibéhu, pokud se jedna o nastaveni



feedback systému, musi byt nastaveno meéftitko, jak metriky uspéSnosti méfit, a aby to lidem

tu informaci dalo. Stale se jedna o 3 véci — kvalita, Cas a penize, nic jiného trh nechce.

R3: Oficialné projekt nepieddvame, protoze poslednich 15 % projektu klient vnima, Ze pro-
jekt dokoncuje spolecné s nami. Dokonceni projektu pro néas neni konec, spise zacatek spo-
lupréce, ktera konci, az bude mit klient tak vysoky obrat, Ze pro nés velikostn€ neni idedlni
klient. Z toho diivodu projekty formalné nepfedavame. Podle tabulek vyhodnocujeme, jak
projekt vysel rozpoctoveé. Pracujeme tak, aby nam cisla vychazely globalné, pokud se na
jednom projektu spali par tisic, je to z dlouhodobého hlediska jedno. Prohrana bitva nezna-

mena prohranou valku

R4: uzavirame splnénim predstavy klienta, produkt spoustime a tim je hotovy, ale spolu-
prace pokracuje. Béhem dokoncovéni projektu pracujeme na tom, aby se dale s tim produk-
tem pozdéji pracovalo. Abychom klientovi dokazali nabidnout i dalsi sluzby a chystame kli-

enta na to, aby ten projekt pokrac¢oval dalSim projektem.

RS: Dokoncovani projektu je hodné intenzivni, snazime se, aby s nami klient pracoval na
dal$im rozvoji. Hotovo je, az produkt spustime, predtim klient 100 % schvali testovaci verzi.
Interné drzime kvartalni meetingy, kdy kazdy retrospektivné prezentuje, co se naucil, co ho
bavilo, nebavilo a co by chtél zlepsit. I samotna pfiprava prezentace ma pro jednotlivce hod-
notu. Zaroven projektovi manazeti vyhodnocuji projekty ¢iseln€ a pro¢ se néco povedlo nebo

nepovedlo a uzavieni projektu lehce oslavime.

R6: Uzavfit projekt miizes fakturou, kdyz ho schvali klient. Zajima nas, stejn¢ jako klienta,
jakou ta prace méla smysl, takze se na to klientll ptime. Interné€ vétsi projekty vyhodnocu-

jeme v ramci pravidelnych pond¢€lnich statusti.

Q15: Je podle Vas realné u projektu splnit 100 % ocekavani klienta a pro¢?
R1: U malych projektti ano, u velkych mozna ano, ale nevim jak, nam se to nikdy nepovedlo.

R2: Reélné to je. VEtSinou se na zacatku neshoduje ocekavani zadavatele s trhem, hleda se
feSeni, které se snazi co nejvice piiblizit idedlnimu stavu. V kone¢ném disledku, pokud se
s klientem dohodnete, jak ten vystup projektu ma vypadat, neni standartné problém takovy

vystup dorucit. Projektovy manazer by m¢l zajistit, Ze doruci to, co slibi.

R3: Redlné to je, otazkou je, jestli tomu klient rozumi natolik, Ze je jeho poZadavek rele-

vantni. Klient nam predava mySlenky a my hleddme feSeni. Plnit 100 % ocekavani klienta



je pro firmy, které funguji jen jako ruce, ale pokud jsi dobra digitalni agentura, tak by ses do
této situace nemél dostat. Neni naSim cilem vyhovét zdkaznikovi, ale nastartovat mu byznys,
protoze pokud udélame projekt (webové stranky) nekvalitné ted’, bude se nam na to obtizné

navazovat s kampanémi apod.

R4: Myslim si, ze 100 % pozadavki se nesplni nikdy. Kazdy projekt je specificky, kazdy na
projekt pohlizi z jiného thlu a ke 100 % priniku piedstav v§ech zucastnénych nikdy nedojde.
Modifikovany checklist se da splnit na 100 % ale to prvotni zadani se na 100 % splnit ned4,
ale nutné to neni Spatn¢, protoze ne kazdy ma pozadavky konkrétné specitfikované, takze se

musi sejit ta drtiva vétSina, a to je podle mé v poradku.

RS5: Ano a dafi se ndm to, spiSe dodavame nad ramec ocekavani klienta. Dilezity je celkovy

feeling z projektu nez par nedokoncenych bodi a zpozdéni.

R6: Nékdo téch 100 % musi stanovit, v momenté, kdy se netekne, jak téch 100 % bude
vypadat, je pro m¢ 100 %, kdyz klient fekne, ze toto mizeme vypustit do vyroby a pak to

zaplati,

Q16: Co je podle Vas uspéSny projekt?

R1: Spokojenost klienta, ze mu vystup projektu ptinesl pfidanou hodnotu, kterou od toho
ocekaval a idedln¢ jesté néco navic. Vzdy jsme se snazili presdhnout ocekavani klienta nad
ramec zadani. Dale, Ze se klientovi s nami dobie pracovalo a chce s nami jit do dalSiho pro-

jektu

R2: Podnika se za ucelem zisku, takze zisk. Jestli je projekt ziskovy, jestli se odpracovalo,
co mélo a klient zaplatil penize, tak je to tspéSny projekt. Kdyz budes dobry, vydélas na
projektu rovnou, pokud ne a mifi§ na dalsi spolupraci, tak neni dobr¢, Ze prvni projekty ne-
vydélavaji a vydélavaji az ty dalsi. Kdyz se nevydé€la na prvnim projektu, budes mit potiebu
zisk skladat z dalSich projekt, to znamena, ze se problém kupi a na tom ¢tvrtém nebo patém
projektu se to musi zahojit. To znamena, Ze klientovi nedoruci$ kvalitni produkt, protoZe to

odnese ten posledni projekt a d€las projekty horsi, nez by ve vysledku mohly byt.

R3: Kdyz klient bude mit cestu do Zlina a mimoto, Ze si vyfesi své zélezitosti se za ndmi
zastavi si s nami povykladat. To je diikaz toho, ze jsme néco navazali z hodnot a vizi firmy,

a ze jsme partnefi. Snazime se ve vetSing pripadil utratit budget na vyrobu, nechceme d¢lat



véci rychle, ale kvalitn¢. Pokud jsme to za nas ud¢lali dobfe a klient je spokojeny, vime, Ze

mu miizeme rozjet dal§i marketingové aktivity.

R4: Nejdulezitéjsi je pro me, ze jsme projekt zvladli ukocirovat a piineslo nam to, co mélo

a jako projektovy manazer d€las logicky to, co ma firmé¢ vydélat. Pokud je projekt uspésné

vvvvv

firmy hraje dulezitou roli spokojenost klienta a jestli jde s ndmi do dalsi spoluprace.

R5: Na prvnim misté je klient a hodnota, kterou mu projekt pfinesl a musi nam to vyjit

¢asove a v daném rozpoctu

R6: Usp&sny projekt je zaplaceny projekt.



PRILOHA III: NAHRAVKY Z ROZHOVORU (USB FLASH DISK)



	OBSAH
	OBSAH
	Úvod 6
	Úvod 6
	Úvod 6
	TEORETICKÁ ČÁST 7
	TEORETICKÁ ČÁST 7
	TEORETICKÁ ČÁST 7
	1 Pojem projekt 8
	1 Pojem projekt 8
	1 Pojem projekt 8
	1.1 Proč vést projektové řízení 9
	1.1 Proč vést projektové řízení 9
	1.1 Proč vést projektové řízení 9
	1.2 Projektové řízení 9
	1.2 Projektové řízení 9
	1.2 Projektové řízení 9
	1.3 Vývoj projektového řízení 10
	1.3 Vývoj projektového řízení 10
	1.3 Vývoj projektového řízení 10
	1.4 Projektový management a marketing 11
	1.4 Projektový management a marketing 11
	1.4 Projektový management a marketing 11
	1.5 Digitální agentura 12
	1.5 Digitální agentura 12
	1.5 Digitální agentura 12
	1.6 3P – projekt, program, portfolio 12
	1.6 3P – projekt, program, portfolio 12
	1.6 3P – projekt, program, portfolio 12

	2 Životní cyklus projektu 14
	2 Životní cyklus projektu 14
	2 Životní cyklus projektu 14
	2.1 Životní cyklus projektu z více pohledů 14
	2.1 Životní cyklus projektu z více pohledů 14
	2.1 Životní cyklus projektu z více pohledů 14
	2.2 Fáze projektu 14
	2.2 Fáze projektu 14
	2.2 Fáze projektu 14
	2.3 Proč je prvotní plánování projektu důležité 17
	2.3 Proč je prvotní plánování projektu důležité 17
	2.3 Proč je prvotní plánování projektu důležité 17
	2.4 Přeměna plánu ve skutečnost 22
	2.4 Přeměna plánu ve skutečnost 22
	2.4 Přeměna plánu ve skutečnost 22
	2.5 Umění dokončit projekt 24
	2.5 Umění dokončit projekt 24
	2.5 Umění dokončit projekt 24

	3 Agile, kanban, scrum 26
	3 Agile, kanban, scrum 26
	3 Agile, kanban, scrum 26
	3.1 Agile Manifesto 26
	3.1 Agile Manifesto 26
	3.1 Agile Manifesto 26
	3.2 Výhody agilního řízení 28
	3.2 Výhody agilního řízení 28
	3.2 Výhody agilního řízení 28
	3.3 Využití agilního řízení 28
	3.3 Využití agilního řízení 28
	3.3 Využití agilního řízení 28

	4 Projektový manažer, scrummaster a product owner 32
	4 Projektový manažer, scrummaster a product owner 32
	4 Projektový manažer, scrummaster a product owner 32
	4.1 Projektový manažer 32
	4.1 Projektový manažer 32
	4.1 Projektový manažer 32
	4.2 Kompetence projektového manažera 32
	4.2 Kompetence projektového manažera 32
	4.2 Kompetence projektového manažera 32
	4.3 Komunikační dovednosti 33
	4.3 Komunikační dovednosti 33
	4.3 Komunikační dovednosti 33
	4.4 Scrum tým – tým podle agilních metod řízení 33
	4.4 Scrum tým – tým podle agilních metod řízení 33
	4.4 Scrum tým – tým podle agilních metod řízení 33
	4.5 Shrnutí 34
	4.5 Shrnutí 34
	4.5 Shrnutí 34

	5 Metodologický postup 36
	5 Metodologický postup 36
	5 Metodologický postup 36
	5.1 Cíl a účel práce a jejích částí 36
	5.1 Cíl a účel práce a jejích částí 36
	5.1 Cíl a účel práce a jejích částí 36
	5.1 Cíl a účel práce a jejích částí 36
	5.2 Metodika výzkumu 36
	5.2 Metodika výzkumu 36
	5.2 Metodika výzkumu 36
	5.2 Metodika výzkumu 36
	5.3 Výzkumné otázky 37
	5.3 Výzkumné otázky 37
	5.1 Cíl a účel práce a jejích částí 36
	5.1 Cíl a účel práce a jejích částí 36
	5.1 Cíl a účel práce a jejích částí 36
	5.2 Metodika výzkumu 36
	5.2 Metodika výzkumu 36
	5.2 Metodika výzkumu 36
	5.3 Výzkumné otázky 37
	5.3 Výzkumné otázky 37
	5.3 Výzkumné otázky 37

	Praktická část 38
	Praktická část 38
	Praktická část 38
	6 VÝZKUM 39
	6 VÝZKUM 39
	6 VÝZKUM 39
	6.1 Charakteristika výzkumu 39
	6.1 Charakteristika výzkumu 39
	6.1 Charakteristika výzkumu 39

	7 Interpretace dat získaných z výzkumu 43
	7 Interpretace dat získaných z výzkumu 43
	7 Interpretace dat získaných z výzkumu 43
	7.1 Q1: Jak byste popsal/a vlastními slovy Vaši pracovní pozici? 43
	7.1 Q1: Jak byste popsal/a vlastními slovy Vaši pracovní pozici? 43
	7.1 Q1: Jak byste popsal/a vlastními slovy Vaši pracovní pozici? 43

	8 Verifikace výzkumných otázek 50
	8 Verifikace výzkumných otázek 50
	8 Verifikace výzkumných otázek 50
	8.1 V01: Jak se v digitálních agenturách přistupuje k řízení projektů? 50
	8.1 V01: Jak se v digitálních agenturách přistupuje k řízení projektů? 50
	8.1 V01: Jak se v digitálních agenturách přistupuje k řízení projektů? 50
	8.2 V02: Lze v digitálních agenturách uplatnit světově uznávané metodiky projektového řízení nebo agilní řízení projektů? 50
	8.2 V02: Lze v digitálních agenturách uplatnit světově uznávané metodiky projektového řízení nebo agilní řízení projektů? 50
	8.3 Diskuze 51
	8.3 Diskuze 51
	8.3 Diskuze 51

	Projektová část 52
	Projektová část 52
	Projektová část 52
	9 kompas: Projektové řízení jako plavba na moři 53
	9 kompas: Projektové řízení jako plavba na moři 53
	9 kompas: Projektové řízení jako plavba na moři 53
	9.2 „Stěžejní“ myšlenka 54
	9.2 „Stěžejní“ myšlenka 54
	9.2 „Stěžejní“ myšlenka 54
	9.3 Jak s příručkou pracovat 54
	9.3 Jak s příručkou pracovat 54
	9.3 Jak s příručkou pracovat 54
	9.4 „Vodopádové“ řízení vs. agilní řízení vs. řízení projektů v digitálních agenturách 55
	9.4 „Vodopádové“ řízení vs. agilní řízení vs. řízení projektů v digitálních agenturách 55

	10 Základní principy 56
	10 Základní principy 56
	10 Základní principy 56
	10.1 Jednoduchost 56
	10.1 Jednoduchost 56
	10.1 Jednoduchost 56
	10.2 Vizualizace 56
	10.2 Vizualizace 56
	10.2 Vizualizace 56
	10.3 Komunikace 57
	10.3 Komunikace 57
	10.3 Komunikace 57
	10.4 Technologické nástroje 57
	10.4 Technologické nástroje 57
	10.4 Technologické nástroje 57
	10.5 Začít přemýšlet „projektově“ 59
	10.5 Začít přemýšlet „projektově“ 59
	10.5 Začít přemýšlet „projektově“ 59
	10.6 Systémové myšlení 61
	10.6 Systémové myšlení 61
	10.6 Systémové myšlení 61
	10.7 Člověk se učí i jinak než chybami 61
	10.7 Člověk se učí i jinak než chybami 61
	10.7 Člověk se učí i jinak než chybami 61
	10.8 Self-management 61
	10.8 Self-management 61
	10.8 Self-management 61

	11 životní cyklus projektu jako plavba mořem 63
	11 životní cyklus projektu jako plavba mořem 63
	11.1 Před vyplutím 63
	10.6 Systémové myšlení 61
	10.6 Systémové myšlení 61
	10.6 Systémové myšlení 61
	10.7 Člověk se učí i jinak než chybami 61
	10.7 Člověk se učí i jinak než chybami 61
	10.7 Člověk se učí i jinak než chybami 61
	10.8 Self-management 61
	10.8 Self-management 61
	10.8 Self-management 61

	11 životní cyklus projektu jako plavba mořem 63
	11 životní cyklus projektu jako plavba mořem 63
	11 životní cyklus projektu jako plavba mořem 63
	11.1 Před vyplutím 63
	11.1 Před vyplutím 63
	11.1 Před vyplutím 63
	11.2 Na moři 67
	11.2 Na moři 67
	11.2 Na moři 67
	11.3 Zakotvení v přístavu 74
	11.3 Zakotvení v přístavu 74
	11.3 Zakotvení v přístavu 74

	Závěr 77
	Závěr 77
	Závěr 77
	Seznam použité literatury 78
	Seznam použité literatury 78
	Seznam použité literatury 78
	Seznam použitých symbolů a zkratek 81
	Seznam použitých symbolů a zkratek 81
	Seznam použitých symbolů a zkratek 81
	Seznam obrázků 82
	Seznam obrázků 82
	Seznam obrázků 82
	Seznam tabulek 83
	Seznam tabulek 83
	Seznam tabulek 83
	Seznam Příloh 85
	Seznam Příloh 85
	Seznam Příloh 85
	Úvod
	1 Pojem projekt
	1.1 Proč vést projektové řízení
	1.2 Projektové řízení
	1.3 Vývoj projektového řízení
	1.4 Projektový management a marketing
	1.5 Digitální agentura
	1.6 3P – projekt, program, portfolio
	1.6.1 Projekt
	1.6.2 Program
	1.6.3 Portfolio


	2 Životní cyklus projektu
	2.1 Životní cyklus projektu z více pohledů
	2.2 Fáze projektu
	2.2.1 Shrnutí

	2.3 Proč je prvotní plánování projektu důležité
	2.3.1 Jak sníst slona s WBS
	2.3.2 Zahájení ve zkratce

	2.4 Přeměna plánu ve skutečnost
	2.4.1 Realizace ve zkratce

	2.5 Umění dokončit projekt
	2.5.1 Ukončení projektu ve zkratce


	3 Agile, kanban, scrum
	3.1 Agile Manifesto
	3.2 Výhody agilního řízení
	3.3 Využití agilního řízení
	3.3.1 Kanban
	3.3.2 Metoda Scrum


	4 Projektový manažer, scrummaster a product owner
	4.1 Projektový manažer
	4.2 Kompetence projektového manažera
	4.3 Komunikační dovednosti
	4.4 Scrum tým – tým podle agilních metod řízení
	4.4.1 Dobrý scrummaster
	4.4.2 Dobrý product owner

	4.5 Shrnutí

	5 Metodologický postup
	5.1 Cíl a účel práce a jejích částí
	5.2 Metodika výzkumu
	5.3 Výzkumné otázky

	6 VÝZKUM
	6.1 Charakteristika výzkumu
	6.1.1 Výběr respondentů
	6.1.2 Otázky použité v rozhovorech
	6.1.3 Průběh výzkumu
	6.1.4 Omezení výzkumu


	7 Interpretace dat získaných z výzkumu
	7.1 Q1: Jak byste popsal/a vlastními slovy Vaši pracovní pozici?

	8 Verifikace výzkumných otázek
	8.1 V01: Jak se v digitálních agenturách přistupuje k řízení projektů?
	8.2 V02: Lze v digitálních agenturách uplatnit světově uznávané metodiky projektového řízení nebo agilní řízení projektů?
	8.2 V02: Lze v digitálních agenturách uplatnit světově uznávané metodiky projektového řízení nebo agilní řízení projektů?
	8.3 Diskuze

	9 kompas: Projektové řízení jako plavba na moři
	9.1.1 Cílová skupina
	9.1.2 Struktura projektové části
	9.2 „Stěžejní“ myšlenka
	9.3 Jak s příručkou pracovat
	9.4 „Vodopádové“ řízení vs. agilní řízení vs. řízení projektů v digitálních agenturách
	9.4 „Vodopádové“ řízení vs. agilní řízení vs. řízení projektů v digitálních agenturách

	10 Základní principy
	10.1 Jednoduchost
	10.2 Vizualizace
	10.3 Komunikace
	10.4 Technologické nástroje
	10.4.1 Kanban nástroje pro projektové řízení
	10.4.2 Google nástroje
	10.4.3 Komunikační nástroje
	10.4.4 Shrnutí principu

	10.5 Začít přemýšlet „projektově“
	10.5.1 Projektový trojimperativ
	10.5.2 Fokus na výsledek
	10.5.3 Začínat myšlenkou na konec
	10.5.4 Snězte slona
	10.5.5 Komunikujte a pak… komunikujte

	10.6 Systémové myšlení
	10.7 Člověk se učí i jinak než chybami
	10.8 Self-management

	11 životní cyklus projektu jako plavba mořem
	11.1 Před vyplutím
	11.1.1 Plán plavby
	11.1.2 Rozdělení na iterace
	11.1.3 Určení členů posádky
	11.1.4 Využití aplikace Trello v první fázi

	11.2 Na moři
	11.2.1 Iterace plavby
	11.2.2 Odchýlení od kurzu
	11.2.3 Řízení kvality
	11.2.4 Projektové vedení
	11.2.5 Monitorování a kontrolování
	11.2.6 Potopení lodi
	11.2.7 Využití aplikace Trello v druhé fázi

	11.3 Zakotvení v přístavu
	11.3.1 Retrospektivní vyhodnocení projektu v týmu
	11.3.2 Byl projekt úspěšný?
	11.3.3 Využití aplikace Trello v třetí fázi


	Závěr
	Seznam použité literatury
	Seznam použitých symbolů a zkratek
	Seznam obrázků
	Seznam tabulek
	Seznam Příloh

