Odhady v softverovych
projektoch
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Bol raz jeden podnik a v nom styria
zamestnanci, ktori sa volali Kazdy, Niekto,
Hocikto a Nikto. Jedného dna bolo treba splnit
dolezitu ulohu a Kazdy si bol isty, ze to Niekdo
urobi. Mohol to urobit Hocikto, ale Nikto to
nerobil. Niekto sa nahneval, pretoze to predsa
bola praca pre Kazdéeho. Kazdy si myslel, ze by
to mohol urobit Hocikto, ale Nikto si
neuvedomil, ze to Kazdy neurobi. Nakoniec
Kazdy obvinoval Niekoho, ze Nikto neurobil to,
c¢o mohol urobit Hocikto.




Odhady - uvod

» ODHAD - najpravdepodobnejsia hodnota,
ktoru bude nadobudat’ nejaka (meratelna)
velicina (ukazovatel)

» podstatna vec pri planovani




Typy odhadov

» empiricky
- analyza udajov a stanovenie vztahov
» analogicky
> pouzitie znamych hodno6t z minulosti
(z predoslych projektov)
» teoreticky
- na zaklade numerického modelu (overuje sa empiricky)

» heuristicky
- doplnenie predoslych metdd, pouzitie expertov




Odhady

» naklady a zdroje treba poznat (odhadnut)
na zaciatku projektu, ale presne ich urCit mozno
az na konci projektu

» odhad -> pravdepodobnost, nepresnost, chyba
- dobry odhad <= 20% nepresnost

» ciel odhadu — najpravdepodobnejsia buduca
hodnota (trvania, zdrojov, nakladov)

» splnenie odhadu NIE JE cielom projektu
» odhad NIE JE hadanie

(teda ma byt podlozené faktami!)




Procesy odhadu

» proces predpovede (odhadu) zahrna
1. vyber veliCin (charakteristik), ktoré sa budu odhadovat

2. vykonanie odhadu (predpovede)
3. vyhodnotenie spravnosti odhadu (spatna vazba)

» metody odhadu
- zhora nadol

- jednoduchsia
- riziko podcenenia drobnych problémov (,implementaéné

detaily”)

- zdola nahor
- zlozitejsia — treba uz mat nejaku dekomponovanu strukturu

- riziko zanedbania prierezovych (integracnych) €innosti
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Presnost’ odhadu

» ovplyvnuje
- velkost’ projektu (usilie, pracnost)
- Cim vacsi projekt, tym nepresnejsi odhad
- zlozitost’ projektu
- Cim zlozitejsi, tym nepresnejsi odhad
- Strukturovanost’ projektu
- Cim Strukturovanejsi, tym presnejsi




Techniky odhadu

» dekompozicia
» modelovanie
o parametrické modely

- neparametrické modely (NeuNet, strojové ucCenie)
typ aplikacie (a)

Systémy realneho Casu:
a =200

LOC Informacné systemy:
a =250

#CHYB = LOC/a

#CHYB



Techniky

» posudenie exp
° pouzitie analog
> Delphi metdda

Experti dosta

Diskusia o pr

Vytvorenie ing

Zapis odhadg

(identifikuju s

Distribuovani

Odhad vel'kos
Prehodnoteni
kym nedojde
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Odhad vefkosti vytvaraného systemu
Projekt: bankovy softvérovy systém
Expert: DC

Kolo: 1

Datum: 2.8. 2008

KPac: X ... odhad
x* ... vas odhad
x! ... stredny odhad

» dodavatelské moznosti
- ,nakladova® metoda — podla dostupnosti zdrojov




Techniky odhadu lli
» ,,najlepsia“ technika

— neexistuje!

> len viac alebo menej vhodna, ich kombinacia




Naklady na softvérovy projekt

» naklady na softvér a hardvér (+ udrzba, upgr)
- OS, programovacie prostredie, CASE, podpora, ...

» cestovné, skolenia, tréningy

»USI I e (vlastna praca pracovnikov) -

pracnost

- platy a odmeny

> rézia - prevadzka, priestory, podporny personal,
komunikacia, doplnkoveé sluzby (kniznica, copy-
service, ...), poistenie, ODVODY

- rézia = vysoka polozka! : az 2-nasobok platov



Naklady, cena

» Na naklady vplyva
- vel'kost (zlozitost) projektu
schopnosti a skusenosti timu
pouzivanie podpornych (softvérovych,
hardvérovych) prostriedkov
proces (postup) vyvoja
ohranicCenia a poziadavky na vyrobok (softveér)
- spol'ahlivost, rychlost, pamat ové naroky, ...
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» CENA =
naklady + zisk (strata?)




Cena

» vplyva na nu

- podmienky zmluvy (zdrojovy kéd, zaruky, udrzba,...)
vytvorenie prilezitosti na trhu (preniknutie na trh)
neurcitost odhadu nakladov (,bezp. prirazka?)
pravdepodobnost zmeny poziadaviek (zakaznika)
financna situacia a stratégia dodavatel'a (dumping)
> financné moznosti zakaznika

- podl'a toho sa prisposobi rozsah a funkénost
vysledného vyrobku (Specifikacie)

(0]

(@)

(0]

(@)




Android Code 2012: prezentacie pre developerov na STU v
Bratislave (24.oktober 2012)

17. OKTOBER 2012 | MOJANDROID. SK

Vramci pomoci a propagacie nasej sutaze Android Code 2012 sme sa rozhodli spolupracovat aj s univerzitam
Prvé stretnutie bude v priestoroch Slovenskej Technickej Univerzity v Bratislave. Pripravili sme pre vas zaujima\
program a moznost' prist’ si vypocut' inSpirativne prednasky. Stretneme sa v stredu 24.oktobra 2012 od 14,30
aule BC300.

& e
2012

Sutaz o najlepsie slovenské

Android aplikacie




& CODE RN

2012

Sutaz o najlepsie slovenske
Android aplikacie

d 1 vyg
developerov a manazerov

Rasto Kulich ® Michal Stencl * Martin Adamek

Streda 24.oktdber 2012 o 15,00 hod '

\ula prof. Ludovita Kneppa FEI STU v Bratislave, likovicova 3 (BC30(

------- er IBM SmartAds &4¢0m



Produktivita

» P = mnozstvo vyprodukovaného vystupu
na jednotku casu

» dd sa merat ako
- vel'kost vystupu (pocet riadkov zdrojovych textov)
- mnozstvo funkcnosti (funk¢éneé body, pripady pouzitia)

» za den/mesiac

» produktivita vs. kvalita
- treba zohladnit cely zivotny cyklus



Produktivita

» produktivitu jednotliv{/ch pracovnikov (,sv-ing-ov")
ovplyvnuju
- znalosti, skusenosti (relevantné pre dany projekt)

- kvalita nastavenych procesov vyvoja softveru - review,
model zivotného cyklu)

- vypocCtové prostredie - spol'ahlivost, vykonnost
- problematika - vel'kost, zlozitost a novost
- zdroje - technoldgie, nastroje (CASE, ...)

» rozdiely v produktivite

- az 10nasobné
» mensia produktivita ?= kvalitnejsi a lepSie udrziavatel'ny kod?
produktivita je vyznamne zalezitost manazmentu




Odhad rozsahu (vel'kosti) softveru

» manazéri I'ahsie (presnejsie) odhadnu

velkost Usilia (pracnost) ako
rozsah softvéru

» metriky rozsahu (vel'kosti) softvéru
- dizka (zdrojového) textu programu/produktu
> funkcné body (function points)
- body pripadov pouzitia (use case points)




Metriky

» CLOC

» ELOC

» LOC

» LLOC

» SLOC

» DSI. KDSI
» NCLOC

» NOP




DlZka textu programu

» LOC - Lines of Code - pocet riadkov kédu
(bez komentarov a prazdnych riadkov)

SLOC - Source Line of Code (logicky, fyzicky)
DSI, KDSI - Delivered Source Instructions
nocet oddelovacov ;

nocet znakov

nocet bytov (suboru s ulozenym programom)
nocet stran vypisu

vV Vv Vv Vv V9v VY




Dizka textu programu - SLOC

Priklad

for (i=0; i<100; ++i) printf("hello"); /* How many lines of code is this? */

for (i=0; i<100; ++i)

{
printf("hello");

} /* How many source lines of code is this? */

softvér na spocitanie (normalizaciu) SLOC




DiZzka textu ako metrika

» vyhody
- 'ahko a jednoducho sa spocita a pouziva
- moznost pouzitia mnozstva historickych dat
- moznost automatického merania a sledovania

» nevyhody

- specificka pre rézne jazyky

> ignoruje kvalitu kodu

- zavisi od progr. stylu resp. predpisanych (projektovych)
standardov a odporucani

> kod - vyrobok (ako vysledok projektu) moze
predstavovat iba mensiu cast nakladov na vyrobok
(30%)

- GUI programming tools - programator priamo ziaden
kod nepise, ale ,vyklika ho" s pouzitim vykonného a
mohutného nastroja/prostredia s bohatymi kniznicami




Funkcéné body

» Specifikacia poziadaviek (GUI aplikacie)
- pocet a rozsah sluzieb (funkcii) pristupnych
(viditel'nych) pouzivatelovi interaktivne
> sU pomerne presne zname uz na zaciatku projektu
» pouziva sa na odhad zlozitosti (vel'kosti)
softveru pre interaktivne (db) aplikacie

» nezavisi od programovacieho jazyka




Funkcné body - postup - krok 1

1. stanovenie charakteristik pre produkt
A. pocet externych vstupov (od pouzivatel'a)
B. pocCet externych vystupov (zostavy, obrazovky)
C. pocet logickych externych suborov (db tabulka,
subor, logické zoskupenie udajov)
D. pocet externych rozhrani (objekty na komunikaciu
s okolim - konfiguracné subory, ...)

E. pocCet externych dopytov - vyzaduju db transakcie,
hladanie v texte, db query, ...




Funk¢éné body - postup- krok 2

2. klasifikacia zlozitosti kazdej z charakteristik
do 3 drovni
- jednoducha
> stredna
- zlozita

urcenie zlozitosti - rozne metody, odhady, pomaockys,

podklady - napr. frekvencia pristupov, typy
zaznamov




Funkcné body -

3. vypocet UFC -
neupraveny funkcny
bod (Unadjusted
Function Count)

v

i - typ charakteristiky (A, B, C,
D, E)

j - zlozitost (jednoducha,
strednd, zlozitd)

v

» Cij - poCet (odhadnuta,
namerana hodnota)

» wij - vaha z tabul'ky

postup- krok 3

5 3
UFC=) > wg
i=1 j=1
jednod | stredna | zlozita
ucha
A 3 4 6
B 4 5 /
C / 10 15
D 5 / 10
E 3 4 6




Funk¢éné body - postup- krok 4

4. Uprava funkénych bodov

» obodovanie 14 technickych charakteristik
(technickej zlozitosti) celého projektu (body
od 0 do 5) - podla tabul'ky

» vypocet hodnoty faktora zlozitosti CAF -
Complexity Adjustment Factor

14
CAF = O.65+(0.01* ZVij
=1




Funkcéné body - krok 4

1. Vyzaduje sa datova komunikacia? (batch mod, nepriamy vstup
udajov, interaktivny mod)

Su v systéme distribuované funkcie?
Je vykonnost systému kriticka? (odozva a priepustnost systému)
Vyzaduje systéem spol'ahlivé zalohovanie a obnovu?

Bude sa program vykonavat v existujicom a pouzivanom
operachom prostredi?

Vyzaduje systém on-line vstup udajov?

Vgiaduje on-line vstup udajov zlozité transakcie (viacere
obrazovky a operacie)?

8. Umoznuje sa on-line modifikacia udajov?

9. Je vnutorné spracovanie zlozité?

10.  SU moduly navrhnuté pre znovupouzitie?

11.  Bude treba viacnasobnu instalaciu v roznych organizaciach?
2. Uvazuje sa jednoduchost inStalacie?

3. Uvazuje sa jednoduchost pouzitia?

14. Uvazuje sa zapracovanie buducich zmien?

vl . W N




Funkcné body - postup- krok 5

5. Vypocet DFP (Delivered Function Points)
DFP = CAF * UFC
volitel'ne - doplnit optimistické a pesimistické
odhady (z predoslych projektov)

DFP sa vezme ako najpravdepodobnejsia
hodnota (m), a vysledok (odhad) sa vypocita ako

_ pt4*m+o
6

E

kde 0 - optimisticky odhad,
p - pesimisticky odhad




Funkcéné body- co d'ale;

» Function points Il
- pocCitaju sa na zaklade transakcii v aplikacii
- doplnenie charakteristik pre iné druhy (nez GUI
interaktivne) aplikacii (sw)
» Feature Points

- modifikacia pre neiteraktivne systémy

(OS, vnorené systéemy)
> 6. charakteristika - algoritmus (stredna vaha 3)
- logické interné systémy - vaha z 10 na 7




Funkcné body - pros vs. cons

» Vyhody
- da sa odvodit zo Specifikacie (hrubej)
- nezavislost od konkrétneho progr. jazyka (tabulky
prevodu FP na LOC)
» Nevyhody
- spolieha sa prilis na prvotné pouzivatel'ské
Specifikacie rozsahu (vObec nemusia byt spolahlivé)
- subjektivhost urcovania charakteristik a ich
vahovania (stanovenia zlozitosti)
- nedd sa automatizovat
> znovupouzitel'nost softvérovych suciastok (kédu) -
nevyjadri skutocnu produktivitu (naklady)




Konverzna tabul'ka LOC - FP

Jazyk LVL | LOC/FP Jazyk LVL | LOC/FP
Assembler 1 320 Excel 57 6
ArityPROLOG 5 64 SQL 25 13
C 2,5 128 Java 6 53
C++ 6 53 Prirodzeny jazyk | 0,1 3200
HTML 22 15 Visual C++ 9,5 34




Uroven jazyka v. produktivita -
ilustrativny empiricky priklad

jl?_:zoyvkeaﬁ Produktivita (FP za 1 mesiac)
1-3 5-10

4-8 10 - 20

9-15 16 - 23

16-23 20 - 32

24-55 30 - 50

nad 55 40 - 100




Body pripadov pouzitia
(Use Case Points — UCP)

» velkost (zlozitost) systemu sa odhadne
na zaklade odhadu zlozitosti pripadov pouzitia

» analogicky postup vypoctu ako pri vypocte
rozsahu pomocou funkcnych bodov

» pouziva sa v OO aplikaciach, ktoré maju
(roz/s)pracovane pripady pouzitia — biznis logiku

» Gustav Karner - 1993




Body pripadov pouztia - postup

1. Klasifikacia hracov podla zlozitosti

2. Klasifikacia pripadov pouzitia podla zlozitosti

3. Vypocet neupravenych bodov pripadov pouzitia
4. Uprava na zéklade charakteristik projektu

UCP = UUCP * TCF * ECF (* PF)

UUCP — neupravené UCP (Unadjusted UCP)

TCF — faktor technickej zlozitosti (Technical Complexity Factor)

ECF — faktor zlozitosti prostredia / projektu (Environment Complexity Factor)
PF — faktor produktivity (Productivity Factor)




UUCP - neupravenée UC body

» UUCP = UUCW + UAW

» UUCW - Unadjusted Use Case Weight —
neupravena vaha pripadov pouzitia

» UAW - Unadjusted Actor Weight —
neupravena vaha hracov - akterov (actors)




UUCW - Unadjusted Use Case Weight

Typ pripadu | Opis typu pripadu pouzitia Vaha
pouzitia

Jednoduchy Jednoduché rozhranie pracujuce s jednou 5
db-entitou; scenar ma najviac 3 kroky (3

transakcie), implementacia - menej nez 5 (1 )
analytickych tried
Stredny ZlozitejSie rozhranie pracujuce s 2 db- 10
entitami; scenar ma 4-7 krokov (4-7
transakcii), implementacia — 5-10 tried (2)
Zlozity Komplexné rozhranie pracujuce s 3 a viac 15
db-entitami; scenar ma viac nez 7 krokov 3
(transakcii), implementacia - viac nez 10 ( )

tried




UAW - Unadjusted Actor Weight

Typ hraca - Opis typu hraca - aktéera Vaha
aktéra (actor) | (actor)

Jednoduchy Aktér predstavuje iny systém 1
komunikujuci prostrednictvom API

Stredny Aktér predstavuje iny systém 2
komunikujuci prostrednictvom
protokolu (napr. TCP/IP)

Zlozity Aktér je osoba (Clovek) interagujuci 3
cez Specificky interface (GUI, web)




TCF - tabulka charakteristik technickej
zlozitosti + vahy

Distributed system

Performance

End User Efficiency

Complex internal Processing
Reusability

Easy to install

Easy to use

Portable

Easy to change

Concurrent

Special security features

Provides direct access for third parties
Special user training facilities are required
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TCF (Faktor technickej zlozitosti) - vypodet

» kazdej charakteristike sa odhadne relevantnost
v projekte na skale od O (nerelevantneé) do 5 (max.
zavazne)

» spocita sa vahovana celkova hodnota cez vsetky
faktory — ziska sa TF (TotalFactor — suhrnny faktor
zlozitosti)

» TCF =0,6 + (0,01*TotalFactor)




ECF — faktory zlozitosti prostredia /

projektu

Familiarity with UML
Application Experience

Object Oriented Experience
Lead analyst capability
Motivation

Stable Requirements

Part-time workers

Difficult Programming language

Total Factor

® N O U kA w D~

ECF = 1.4 + (-0.03*TotalFactor)

1,9

0,5

1

0,5

1

2

-1

2
TotalFactor



PF — faktor produktivity

» PF — priemerny pocet Cloveko-hodin potrebnych
na realizaciu jedneého pripadu pouzitia
> v tom je zahrnuta nielen implementacia (kddovanie), ale
aj navrh, testovanie, review, dokumentacia

» urci sa na zaklade udajov z predoslych projektov
» priemerna hodnota je 15-30 (Ch/1UC)

» typicka hodnota (default) je 20

» vypocCitané UCP potom vyjde v ¢loveko-hodinach

UCP = TCP * ECF * UUCP * PF




Body pripadov pouzitia —
problemy a uskalia

» vacsinou vyjdu nadhodnotene Cisla
(v porovnani s expertnymi odhadmi)

» zvycajne je nadhodnoteny
> pocet krokov v scenari (transakcii)
> pocet hracov-akterov (zovSeobecnit do super-hraca)
» faktor produktivity méze byt ako-tak spolahlivy iba
na zaklade udajov z viacerych realnych projektov
» UC (pripady pouzitia) musia byt vypracovane
(az 10-20% celkovej pracnosti projektu)

» pre detailne praktické planovanie su UC ako
jednotky planovania prace prilis velke




Body pripadov pouzitia - vyhody

» cely proces (postup vypoctu) sa da automatizovat
» dobré oddelenie metriky rozsahu od velkosti timu

» moznost stanovenie faktora produktivity pre danu
organizaciu (vnutroorganizacna ,norma” pre
Implementaciu jedneho UC)




Odhady nakladov

» ciel
- zistit tie charakteristiky, ktoré vplyvaju na naklady
- ndjst vzt ah medzi nimi a nakladmi

» odhad vynalozeného usilia (pracnosti)

kde p - koeficient produktivity (Cim vyssia, tym mensi)
V - velkost systému

P



Odhady nakladov

» Jednoduchsie projekty
usilie=C*VM *M,+ M,
» zlozitejsSie projekty

Usilie=C*VM P * M

o

C - zlozitost systému

VM - metrika (vel'kost, rozsah)

b - exponencialny koeficient (konstanta v danych
vyvojovych podmienkach)

M - konst. korekcny koeficient pre dané podmienky
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