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Uvod
Cielom tohto zbornika je oboznamit’ ¢itatela s niektorymi znamymi, ale aj menej
znamymi témami z oblasti manazmentu v softvérovom inzinierstve. Autori ponukaji
zékladné fakty o zvolenej téme a rozsiruju ju o svoje poznatky a sklisenosti a snazia sa
ju aplikovat’ na predmet Tvorba softvérového systému v time. Ked’ze sa nachadza
v zborniku vi¢sie mnozstvo tém, uvediem ich struény prehl'ad a charakteristiku.

Téma manazmentu rizik v softvérovom projekte sa snazi poukazat’ na spdsoby
ako predchadzat’ rizikdm a pripadne minimalizovat’ ich Skody na projekte. Autor
uvadza informacie o jednotlivych fazach procesu. Sem patria identifikacia rizik,
analyza rizik, planovanie manazmentu rizik a riadenie rizik.

Agilné metédy programovania si v sucasnosti pouzivanym postupom hlavne
pri malych projektoch. Autor sa zameriava na extrémne programovanie ako hlavného
predstavitel'a agilnych metod. Vysvetl'uje zakladné informacie a postupy a tiez sa snazi
poukazat’ na moznosti pouzitia tejto metody pre vacsie projekty.

Virtualna softvérova spolo¢nost’ je témou d’alSej Casti tohto zbornika. Jej autor sa
snazi oboznamit (Citatela s definiciou Virtualnej Softvérovej Spolocnosti a tiez
s nastrojmi, ktoré vyuzivaju pri komunikacii. V druhej Casti sa zaoberd moznymi
problémami virtualnych timov a porovnava ich s lokalnymi.

Kvalita softvéru je dolezitym faktorom pri hodnoteni softvéru, ale aj spolocnosti,
ktord ho vytvorila. Esej, ktord sa venuje téme kvality, sa snazi nahliadat’ na kvalitu
softvéru v kontexte manazmentu kvality. Jednotlivé znaky kvality hodnoti z hl'adiska
dolezitosti pre zakaznika a tvorcu. Tiez sa zaoberd pojmom chyby a na zaver ponutka
pohl'ad na manazment kvality ako na systém riadenia.

Pri téme manaZzment softvérového systému a vplyv na manazment softvérového
projektu sa autor snazi oboznamit’ so zakladnymi konceptami systémov pre manazment
softvéru. Tiez sa zaobera jeho vplyvom na manazment projektu.

V téme zlepSovanie produktivity softvérovych timov sa autor zaobera
jednotlivymi faktormi, ktoré na fiu vplyvaja a v druhej Casti sa zaobera najvyraznejSim
znich — schopnostami timu. Tu sa venuje osobnostnému zlozeniu mensiecho timu
a snazi sa poukazat' na vhodnost' réznych typov osobnosti na rdézne pozicie v time.
Okrajovo sa zaobera aj psycholdgiou osobnosti a jej typologiou MBTI (Mayers-Briggs
Type Indicator).

Odhadovanie v softvérovych projektoch je d’alsou témou v tomto zborniku. Autor
v nej definuje zékladné fazy procesu odhadovania a poukazuje na potrebu skusenosti
pri odhadoch. Tiez sa zameriava na najvaznejSie problémy pri odhadovani a ponuka
k nim mozné rieSenia. Na zaver pridava par uzitocnych rad a pripomienok, ktoré maja
ul’ahCit’ a spresnit’ odhady.

DalSou témou v tomto zborniku je Chyba a manaZment softvérového projektu. Jej
autor sa zaobera pri¢inami vzniku chyb v softvérovom projekte. Uvazuje nad chybami
zhladiska vplyvu na zékaznika. Tiez sa zaobera testovanim ako spOsobom
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minimalizacie chyb. Na zaver naznacuje aki cenu moéze mat’ chyba ajej zavislost’
na viacerych faktoroch.

Vztah medzi zakaznikom a vyvojarom je dblezitou Castou celého procesu vyvoja
softvéru, apreto je zaradeny ako jedna ztém tohto zbornika. Clanok sa venuje
problémom v komunikacii medzi zékaznikom a vyvojarom ako aj lohe zakaznika
pri vyvoji softvéru. V druhej Casti sa zameriava na agilné metéody a komunikaciu
zakaznika svyvojarom pri ich pouziti. Na zaver pontka niekolko rieSeni tejto
komunikacie, ktoré moézu zefektivnit’ vyvoj softvéru.

Sledovanie postupu softvérového produktu a manazment je téma, ktora sa zaobera
planovanim projektu. Autor sa zameriava na moznosti planovania projektu a moznosti
kontroly dodrziavania planu. Tiez uvadza metédy pre meranie postupu v projekte.
Nazaver sa tiez zaobera dovodmi, preco je vhodné planovat a kontrolovat
dodrziavanie planu.

Na vyvoj timu v softvérovom projekte a vplyv na manazment je mozné nazerat
z viacerych stran. Autor si vybral tri modely vyvoja timu: Bruce Tuckmanov model,
Herseyho a Blanchardov situa¢ny vodcovsky model a Tannenbaumovo a Schmidtovo
kontinuum. TieZ sa zaobera tlohami manazéra vo vyvoji timu v suvislosti s uvedenymi
modelmi.

V sucasnosti sa objavuje mnozstvo novych technologii a nastrojov, ktoré sa
snazia zjednodusit’ vyvoj softvéru. Novymi technoldégiami a nastrojmi a ich vplyvom
na manazment softvérového projektu sa zaobera autor eseje s rovnakym nazvom. Autor
sa zameriava hlavne na nastroje, ktoré ul'ahcuju tvorbu dokumentacie k projektu a tiez
na tie, ktoré zjednodusuju komunikéaciu medzi ¢lenmi timu. TieZ sa zaobera kritériami
vyberu vhodného néstroja.

Vyvijanie softvéru vtime so sebou prinaSa aj negativa. Jednym znich su
konflikty, ktoré mozu v time vzniknit. Touto témou sa zaobera esej snazvom
Manazment konfliktov v time. Autor sa venuje moznym dévodom vzniku konfliktu
a nasledne sa snazi ponuknut’ rieSenia vzniknutého konfliktu.

Manazment ako celok

Uvod

Vzhl'adom na mnozstvo informacii tykajiicich sa manazmentu vyvoja softvéru, ktoré
su uvadzané vtomto zborniku, rozhodol som sa venovat manazmentu ako
univerzalnemu nastroju na riadenie. Manazment sa skladd z viacerych odvetvi
a ¢innosti. Jednou z nich je prave manazment v softvérovom inZinierstve. Pokial’ sa
vSak pozerdme na manazment ako univerzalny nastroj, obsahuje aj viaceré Casti, ktoré
sa softvérového inZinierstva netykaju.
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Manazment ako celok

Manazment je mozné chapat’ vo viacerych podobach. V jednej je to Cinnost’, ktorej
ulohou je organizovanie skupiny pracovnikov s cielom dosiahnut' vysledky, ktoré
nedokaze vytvorit’ jednotlivec. Druhym variantom je pohl'ad na manazment ako na
skupinu l'udi, ktorej tllohou je:

— Planovanie

— Organizovanie

— Personalne zabezpecenie
— Vedenie

— Kontrola

Planovanie

Planovanie je jednou zo zakladnych tloh manazmentu. Jeho cielom je vytvorenie
predstavy o budtcnosti podniku a tieZ prinasat’ lepsie financéné vysledky firmy. Ulohou
pléanovania je aj rozhodnut’ o tom, ktoré aktivity firmy sa budu rozvijat’ a ktoré naopak
ustiipia do uzadia. Prostrednictvom planovania je mozné pouzit’ doterajSie vysledky
na predvidanie a dosahovanie lepSich vysledkov, rovnako ako doterajSie problémy
vyuzit' na predchadzanie d’alSim problémom. Planovanie ako také je mozné chapat aj
ako nastroj na prispdsobovanie vlastnych zdrojov okoliu. Bez ohladu na spdsob
nazerania na planovanie, jeho hlavnou a najddlezitejSou ulohou je vypracovanie
cielov.

Planovanie je nutné zaloZzit' na realnych informaciach ziskanych z prostredia, kde
firma posobi, ale tiez musi brat do tvahy podmienky a zdroje samotnej firmy.
V pripade informacii o okolitom prostredi by to malo byt najmé zistenie informacii
o moznej konkurencii, potencidlnych dodavatel'och a odberatel’'och, Cize zakaznikoch.
Délezitymi faktormi su aj rézne ekonomické, politické alebo prirodné Cinitele, kam sa
radia napriklad prijmy potencidlnych zakaznikov alebo pravne predpisy a normy.
Medzi zdroje firmy, ktoré je nutné brat’ do uvahy, sa radia finan¢né zdroje, personalne
moznosti firmy ako aj organizac¢né faktory.

Organizovanie

Cielom organizovania je rozdelenie podniku na casti a Struktiry, ktoré by boli
samostatné a nezavislé. Cinnosti v4&siny oddeleni sa odli§uju aspoii minimalne, aviak
moze existovat viacero oddeleni, ktorych Cinnosti su totozné alebo sa niektoré ich
oblasti prekryvaju. Vyznam organizovania je snaha o vytvaranie trvalych vztahov,
ktoré sa vyuzivaju pri plneni konkrétnych opakovanych tloh, tiez sa snazi zaviest
pravomoci a zodpovednosti pre vSetky Ccinnosti a vytvarat produktivny systém
v spoloc¢nosti.

Vo firme moéZzu existovat rézne organizacné Struktiry. Pre malé firmy
s minimalnym poc¢tom pobociek to je jednoduché organizacia, kde jedna osoba riadi
vSetky ¢innosti. Pre vac¢Sie podniky je tato Struktura nevhodna a nepouzitelnd, preto sa
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pristupuje k rozdeleniu firmy na funkéné tseky. Tu s uz zamestnani $pecialisti, ktori
dant oblast’ riadia. Druhou moZnostou je rozdelenie firmy na objektovi Struktaru.
V tomto pripade sa firma deli na Casti, ktoré sa tvoria na zdklade geografického
rozloZenia alebo podl'a zamerania.

Personalny manazment

Personalny manazment sa snazi riadit’ a organizovat’ pracovnikov tak, aby podavali ¢o
najlepSie pracovné vykony. Na tuspesné dosiahnutie tohto ciela vplyva niekolko
faktorov. Asi najdolezitejSim faktorom je samotny Cclovek, jeho osobnost
a predpoklady pre danu pracu. Podobnym faktorom je aj vztah ¢loveka k praci, pretoze
aj ked’ ma predpoklady, nemusi ho t& praca zaujimat’. Vplyv na vykonnost’ pracovnika
ma aj spravna analyza jeho prace a podmienok, v ktorych pracuje. Nemalo vplyva
na zamestnanca aj jeho socialna a ekonomicka situacia rovnako ako aj jeho potencialne
zlepSovanie a vzdelavanie sa v pracovnej oblasti.

Sposob ako zabezpecit' vysoku vykonnost zamestnancov je sprdvna motivacia.
Motivaciou by sme mohli nazvat’ zaujmy alebo motivy zamestnanca, ktoré si hlavnym
dovodom jeho konania. Cielom manaZzmentu je v tomto pripade snaha o pochopenie,
vysvetlenie, predvidanie a dokonca aj ovplyvnenie.

Medzi tlohy persondlneho manazmentu sa tiez radi:

— vyber zamestnancov, ktory sa zaCina pri vypisani ponuky na pracovné miesto
az po prijatie zamestnanca do pracovného pomeru,

— zalcanie a adaptacia do nového pracovného prostredia,

— zistovanie pri¢in odchodu zamestnancov a snaha zabranit’ tomuto javu.

Vedenie

Vedenie l'udi nie je len motivovanie ich k lepSim vykonom. Je nutné zabezpecit
spokojnost’ a pohodu zamestnancov nielen v praci, ale aj mimo nej. Vedenim l'udi sa
snazime, aby pracovali dobrovol'ne a s radostou. Tiez mame zaujem na tom, aby sa
plne vyuzivala a nad’alej rozvijala ich iniciativa. Vel'mi pozitivny vplyv na vykon
pracovnika ma aj dobry vztah medzi nadriadenym a podriadenym, ktory podporuje
spolupracu a tiez ak mdze pracovnik plne vyuzivat’ svoju kvalifikaciu a nad’alej si ju
rozvijat.

Pre tspesné vedenie potrebujeme mat’ zamestnanych uspesnych a kvalitnych
veducich. Veduci pracovnik musi okrem znalosti oblasti, v ktorej je vedicim mat aj
mnozstvo inych schopnosti a znalosti. Délezitou znalost'ou je socioldgia, psychologia
a pedagogika z pohladu spravania sa l'udi a poésobenia na nich. Veduci pracovnik
takisto potrebuje mat’ dostatocné mnozstvo skusenosti s vedenim, ateda nemoze
bez skusenosti nastapit’ ako veduci pétdesiatélenného timu. Vzhladom na velké
mnozstvo ¢innosti spadajuce do jeho kompetencii potrebuje mat’ dostatok casu
na vykon svojej funkcie, a teda nemdze zastavat’ iné posty vo firme.

Medzi riadiace Cinnosti sa radi najmi pridel'ovanie tloh, pridel'ovanie pravomoci
a kompetencii, hodnotenie pracovnikov a samozrejme motivovanie k lep§im vykonom.
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Kontrola

Ulohou kontroly je porovnavanie dosahovanych vysledkov s naplanovanymi. Kontrola
sa moze vztahovat na rézne ¢innosti — kontrola vedenia, kontrola riadiacej ¢innosti
alebo kontrola vykonnej ¢innosti. Kontrola ako celok sa da rozdelit’ na etapy, ktoré
vyjadruju postup pri jej vykonavani.
1. Presné definovanie ciel'ov a noriem, ktoré sa maji dodrziavat’ (napr.
vykonnost alebo predaj).

2. Porovnanie realnej situacie s naplanovanou. V naviznosti na zistené rozdiely
je nutné vykonat’ analyzu pricin, a to aj v pripade, ze vykonnost’ prekrocila
ocakavania.

3.V pripade nedostato¢ného plnenia planu je nutné zaviest’ opatrenia, ktoré sa
pokusia tento stav napravit’.

Cielom kontroly moéze byt T'ubovolna ¢ast podniku alebo ¢innosti.
Vo vseobecnosti vsak mbézeme kontrolu rozdelit podla niekolkych kritérii. Prvym
kritériom je povod kontroly, a teda ¢i je kontrola vykondvana osobami, ktoré do firmy
nepatria (externd), alebo ju vykonavaju zamestnanci firmy (internd). Druhym
pohl'adom, podla ktorého je mozné rozdelit' kontrolu, je uroven riadenia, ktoré
kontrolu inicializovalo, a teda ¢i je to vrcholova troven riadenia alebo nizsie riadenie.
Kontrola méze byt zamerana na cely podnik alebo len na niektoru jeho cast’ alebo
Casti, apreto delime kontrolu aj na vSeobecnu a Specificki. Poslednym spdsobom
delenia kontroly je podl'a ¢asu jej vykonavania voci kontrolovanému objektu. Kontrola
teda moze byt predbeznd, priebeznd alebo néasledna. V pripade spravneho
kombinovania jednotlivych typov kontrol mézeme dosiahnut’ kvalitni kontrolu, a teda
vieme zabezpecit’ kvalitnejsi beh firmy.






Manazment rizik v softvérovom projekte
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Ilkovicova 3, 842 16 Bratislava
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Abstrakt. Manazment rizik v softvérovom projekte hra doleziti ulohu pocas
celého behu projektu. Jeho tlohou je v€as rozpoznat' a oSetrit’ nepredvidané
situacie v projekte tak, aby vobec nevznikli alebo spdsobili ¢o najmensie Skody.
Manazment rizik pozostava z identifikacie rizik, analyzy rizik, planovania
manazmentu rizik a riadenia rizik. Esej dava uceleny pohl'ad na jednotlivé fazy
manazmentu rizik, poskytuje prehlad najzavaznejSich rizikovych faktorov
identifikovanych skusenymi projektovymi manazérmi asnazi sa poskytnit
informacie o manazmente rizik v ramci timového projektu pocas studia na FIIT
STU.

Uvod

Vydavky na softvérové projekty kazdorocne celosvetovo vzrastaju. S rasticim poctom
softvérovych projektov rastie aj pocet neukonCenych alebo neuspesnych projektov.
Alarmujice su ¢isla informujuce o vydavkoch na neuspesné projekty. Zo stadie
zverejnenej v roku 1998 [4] vyplyva, ze uz pred desiatimi rokmi dosahovali vydavky
na neuspesné projekty v Spojenych Statoch desiatky miliard dolarov a predstavovali asi
tretinu (1) celkovych vydavkov na softvérové projekty.

Zlyhanie projektu ma Casto na svedomi nedostatocny manazment rizik. V nasej
eseji venovanej manazmentu rizik sa pokusime voviest' Citatel'a do problematiky
manazmentu rizik. Rozsah témy je znac¢ny, a preto nemodzeme podrobne rozobrat’
kazdy aspekt manazmentu rizik. PodrobnejsSie sa venujeme identifikécii rizik pomocou
ramca vytvoreného na zaklade panelovej diskusie projektovych manazérov [4] a [6].

V eseji sa tiez snazime prihliadat’ na manazment rizik v savislosti s projektmi
rieSenymi v ramci $tudia v pribliznom rozsahu timového projektu na FIIT STU.

Vymedzenie pojmu riziko

Riziko softvérového projektu je moznost’ vyskytu nejakej udalosti alebo zhody
nepriaznivych okolnosti, ktoré maju negativny vplyv na projekt, jeho ciele (Ciastkové
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alebo finalne), plan alebo naklady. V [3] je riziko definované ako ,,moznost,
nebezpecenstvo straty, neuspechu, Skody “.

Z hladiska manazmentu softvérového projektu je niekedy za riziko povazovana
nielen moznost’ vyskytu udalosti, ktora, ak sa vyskytne, ma negativny dopad na ciele
projektu (hrozba), ale aj moznost’ vyskytu udalosti, ktorej dopad na projekt je pozitivny
(prilezitost). Vo vSeobecnosti pre pristup k ,pozitivnemu riziku“ plati opak nez
pri ,,negativnych rizikach®, t.j. napriklad ak pri hrozbach sa snazime minimalizovat’
pravdepodobnost’ a dopad ich zhmotnenia, tak pri prilezitostiach sa snazime zvysit
Sance a dopad ich uskuto¢nenia. Slovo riziko budem d’alej pouzivat’ len v jeho Castejsie
pouzivanom, t.j. negativnom, vyzname.

Pojem rizika sa uvazuje sohladom na moznost utrpenia straty, priCom sa
vyhodnocuje pravdepodobnost’ jeho vyskytu arozsah pripadne sposobenych $kod.
Manazment rizik v softvérovom projekte sa zameriava na eliminaciu tychto dvoch
faktorov, t.j. na znizenie pravdepodobnosti nastatia negativnej udalosti, pripadne
na minimalizaciu ujmy spdsobenej zhmotnenim rizika. Manazment rizik sa nezaobera
vyskytom udalosti, ktoré si oCakdvané a v projektoch bezné — na ne sa zameriava
,,Standardny* manazment.

Manazment rizik treba vykonavat’ s prihliadnutim ku konkrétnemu projektu. Jeho
dolezitost’ zavisi od povahy a rozsahu projektu, nikdy ho vSak nemézeme vynechat,
pretoze vyskyt nejakej neStandardnej udalosti pocas projektu je viac ako
pravdepodobny  arieSenie  mimoriadnej udalosti  spdsobenej  zhmotnenim
neuvazovaného rizika si moze vyziadat velmi vela Uusilia a Casto ma za nasledok
v lepSom pripade prediZenie trvania projektu alebo zvysenie nakladov na projekt,
v horSom pripade neuspech celého projektu.

Procesy manaZzmentu rizik v softvérovom projekte

Manazment rizik v softvérovom projekte zahfiia procesy spojené s identifikaciou
a analyzou rizik a s naslednym planovanim opatreni, ktoré treba prijat’ v suvislosti
s identifikovanymi rizikami. Podl'a [5] mdzeme procesy manazmentu rizik rozdelit’
nasledovne:
— Identifikécia rizik — uréenie, ktoré rizika su pre dany projekt vyznamné
a zdokumentovanie ich charakteristiky.

— Analyza rizik — vyhodnotenie jednotlivych rizik a ich vzajomného pdsobenia
s cielom vyhodnotit’ ich zdvaznost, stanovit’ priority a analyzovat’ mozné
reakcie na zhmotnenie rizika.

— Plédnovanie manazmentu rizik — prijatie konkrétnych opatreni na oSetrenie
rizik.

— Riadenie rizik — sledovanie rizikovych faktorov a reakcia na zmeny v rizikach
pocas zivotného cyklu projektu.

Jednotlivé procesy blizSie opiSeme v nasledujicom texte.
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Identifikacia rizik

Proces identifikacie rizik pozostiva zuréenia vyznamnych rizik, uktorych je
pravdepodobné, Ze ovplyvnia projekt, a z dokumentovania typickych charakteristik
identifikovanych rizik.

Na prvy pohlad sa mdze zdat, Ze identifikacia rizik prebieha jednorazovo
v pociatocnych fazach projektu pri jeho planovani. V skutocnosti je potrebné, aby sa
identifikacii novych rizik venovala pozornost’ pravidelne pocas celého projektu.

Identifikacia rizik spociva v zisteni, aké nebezpecné nepredvidané situdcie mozu
v projekte nastat’ a Co vedie k tymto situdciam (takzvané spustace udalosti). Pre kazdé
riziko je potrebné urcit' pravdepodobnost’ vyskytu udalosti a vykonat' odhad rozsahu
skod pri jej nastati. Vyjadrenim pravdepodobnosti vyskytu udalosti ijej dolezitosti
(z pohl'adu rozsahu sposobenych §kod) nemusi byt presné ¢islo, va¢Sinou sa namiesto
toho pouziva stupnica vyjadrujuca relativne porovnanie hodnoét (napr. nizka, stredna,
vysokd). Rizikd spojené s vystupom projektu st Casto opisané na zéklade ich
predpokladaného dopadu na rozpocet a ¢asové aspekty projektu.

Klasifikacia rizik

Pri identifikéacii rizik ma zmysel zamysliet’ sa nad povahou rizik.

Z hladiska riadenia rizik rozliSujeme interné rizika a externé rizika. Interné rizika
su také, ktor¢ mbze projektovy tim riadit’ alebo ovplyviiovat, a preto je mozné prijat
nalezité opatrenia, aby sa tieto rizikd minimalizovali. Externé rizika su mimo
pOsobnosti projektového timu, ktory na ne nema dosah. Ak sa dalSou analyzou
externého rizika zisti, Ze potencial jeho vyskytu je vysoky a jeho dopad moéze byt
zavazny, tak je vecou vrcholového manazmentu, aby na také riziko zareagoval, napr.
jeho zohladnenim v celkovej cene vytvaraného softvérového produktu alebo aj
pripadnym odstipenim od rizikovej zakazky.

Dalsou kategorizaciou rizik je ich rozdelenie na vSeobecné rizika tykajuce sa
vacsiny softvérovych projektov a Specifické rizika suvisiace s konkrétnym rieSenym
projektom. Systematickym pristupom k analyze rizik je mozné uSetrit pracu
znovupouzitim poznatkov o vSeobecnych rizikach.

Faktory vstupujuce do identifikacie rizik

Velky vyznam pri identifikacii rizik zohrdva povaha vytvaraného produktu, vystupy
planovania projektu, ale aj skusenosti projektového timu a informacie o predoslych
projektoch.

Povaha vystupu softvérového projektu ma podstatny vplyv na identifikované
rizikd. Projekty zalozené na znamych technoldgiach a postupoch nesu so sebou
zvyCajne mensiu mieru rizika nez projekty vyzadujice nasadenie novych technologii.

Pri identifikacii rizik m6zu byt napomocné informacie z predoslych riesenych
projektov. Tieto udaje mdézu byt vo forme zaznamov v projektovych dokumentoch,
alebo to moézu byt spomienky a skusenosti ¢lenov timu s predchadzajucimi projektmi,
ktoré s vSak vo vSeobecnosti menej spolahlivé nez zdokumentované vysledky.



16 Lubomir Hromadka

Vystupy procesov z inych oblasti manazmentu projektu su tiez dolezitym zdrojom
informdcii, na zaklade ktorych sa identifikuju rizika. Prikladom mozu byt odhady
nakladov a odhady casovych poziadaviek projektu. Agresivne odhady a odhady
vykonané na zaklade limitovaného mnoZstva informécii prinasaji so sebou vysSie
riziko. Inym prikladom je plan vyuZitia pracovnikov. Ak je projektovy tim postaveny
na niekolkych skusenych ¢lenoch so $pecifickymi znalostami, tak treba prihliadat’
na to, ze moze byt tazké nahradit’ ¢lenov projektového timu v pripade ich nahleho
vypadku alebo z dovodu ich vysokého vyt'azenia na inych ulohach s vysSou prioritou,
ktoré musia rie$it’ na inych projektoch v rdmci organizacie.

Specificky, v ramci timového projektu rieSené¢ho na nasej fakulte treba hlavne pri
zostavovani Casového planu projektu mysliet’ na to, Zze rieSitelia — spoluziaci maji
mnozstvo inych povinnosti aj v inych predmetoch a v diplomovom projekte, ktorych
terminy navyse zvyknu byt ,,nakopené* (napriklad ku koncu semestra). Preto je nutné
plan projektu vytvorit tak, aby vystupy projektu odovzdavané v jednotlivych
kontrolnych bodoch rieSenia projektu boli pripravené na reviziu skor nez na poslednom
stretnuti timu pred datumom odovzdania, pretoze potom nemusia mat’ ¢lenovia timu
dostatok Casu na ich zaverecné upravy av pripade Casového sklzu sa nevyhnutne
odovzda produkt slabsej kvality.

Zavaznym problémom v ramci timového projektu je, ked’ niektory clen timu
z timu predCasne odide. Toto riziko by mal skuseny veduci timu vc¢as identifikovat’
(vdcsinou Student neukonéi spolupracu zo dia na den, ale postupne si prestane plnit’
svoje povinnosti a prestane mat zaujem na fungovani timu a dosahovanych
vysledkoch) a prijat’ opatrenia, aby sa odchod jedného c¢lena ztimu vyznamne
neprejavil na dosiahnutych vysledkoch. Toto sa da dosiahnut napr. ddslednym
vyzadovanim hmatatelnych priebeznych vystupov od kazdého clena timu, aby
odchodom nedisciplinovaného clena nevznikla potreba dorobit’ jeho polsemestrovi
pracu. V pripade, ze Clen timu uz odiSiel, je mozné situaciu rieSit urCenim mene;j
ambicioznych ciel'ov pre zmenseny tim.

Techniky identifikacie rizik
Existuje viacero technik, ktoré pomahajt identifikovat’ mozné rizika. Patria sem:
— Zoznamy rizik — su typicky organizované podla zdroja rizika. Realizuju sa
Casto vo forme dotaznikov alebo klasifikaénych schém pre zdroje rizik.
— Dekompozicia — ul'ah¢uje pochopenie rizik, napomaha pri identifikacii
rizikovych Casti systému.

— Analyza predpokladov — skiima predovsetkym optimistické predpoklady,
ktorych nesplnenie méze predstavovat riziko.

— Interview — diskusia vSetkych z(c¢astnenych stran (nielen ¢lenov vyvojového
timu) moze viest’ k odhaleniu neuvazovanych rizik.

Dobry projektovy veduci by mal vediet' identifikovat’ nové hroziace riziko aj
pocas behu projektu.
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Vystupy identifikacie rizik

Délezitou sucast'ou identifikacie rizik je zdokumentovanie identifikovanych rizik. Ide
o zachytenie nasledovnych poznatkov:

Zdroje rizik — uplny zoznam rizik bez ohl'adu na ich zavaznost alebo
pravdepodobnost’ ich zhmotnenia. Zoznam by mal pre kazd¢ riziko obsahovat’
odhad pravdepodobnosti jeho zhmotnenia, rozsah moznych nasledkov,
uréenie ¢asovych suvislosti a predpokladant frekvenciu vyskytu.

Identifikacia moznych sptstacov rizika.

Potreba d’alSej aktivity v inej oblasti manazmentu projektu v suvislosti
s identifikaciou rizik.

Analyza rizik

Analyza rizik zahima vyhodnotenie rizik aich vzajomnych suvislosti. Jej cielom je
priorizovat’ rizika a urcit, ktoré rizika si vyzaduji nejaka reakciu. Analyza rizik musi
zohladnit’ viaceré faktory, medzi ktoré patria:

Tolerancia zacastnenych stran voci rizikam — zavisi od konkrétnej organizacie
(¢i uz ide o zakaznika alebo dodavatel’a), napr. pravdepodobnost’ prekrocenia
rozpoctu o 10% moze byt pre niektorych zakaznikov nepodstatna a pre inych
moze byt povazovana za nepripustni. V timovom projekte a podobnych
projektoch pocas studia je napriklad dolezité zamysliet’ sa nad tym, ¢i hrozi
nedodrzanie terminu a aké z toho plyna nasledky. Pri ¢iastkovych terminoch
nemusi ist’ 0 zavazné riziko (zavisi od dohody s pedagdogom), ale nedodrzanie
terminu zaverecného odovzdania prace moze znamenat’ neziskanie zapoctu.

Identifikacia rizik — spracovand v predchadzajicej faze manazmentu rizik.

Odhady nékladov a trvania ¢innosti — v r6znych situaciach st zi¢astnené
strany ochotné vynalozit’ rézne mnozstvo prostriedkov na samotny
manazment rizik.

Techniky vyc¢islenia rizik

Medzi metddy a techniky analyzy rizik patria:

Vy¢islenie oCakavanej penaznej hodnoty ako sucinu pravdepodobnosti
zhmotnenia rizika a o¢akavanej spdsobenej Skody pri zhmotneni rizika.
Ziskané Ciselné udaje treba spravne interpretovat’, napr. je tazké porovnat’
riziko s nizkou pravdepodobnost’ou a vysokou spdsobenou skodou s rizikom
s vysokou pravdepodobnost'ou, ale nizkou sposobenou skodou. Ciselné
vyjadrenie rizik tiezZ nezohl'adiiuje d’alsie faktory, napr. vyskyt udalosti
sposobujucich skodu v skupindch. Tato technika sa preto va¢Sinou pouziva
ako zéklad pre d’al$iu analyzu (napr. pomocou rozhodovacich stromov).
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— Simulacia — vyuziva model systému za uc¢elom analyzy jeho spravania.
Simulacia rozvrhu projektovych ¢innosti sa va¢sinou vykonava s vyuzitim
metoédy Monte Carlo.

— Rozhodovaci strom — zachytava vztah medzi prijatymi rozhodnutiami
a neurcitostou vysledku. Uzly stromu reprezentuji rozhodnutie (zobrazuju sa
Stvorc¢ekom) alebo neurcitost’ (zobrazuju sa krizkom). Listami stromu je
vy¢islenie ocakavanej hodnoty rizika.

— Expertny odhad — mozno aplikovat’ nezavisle od ostatnych technik.

Vystup analyzy rizik

Vystupom analyzy rizik je zoznam udalosti, ktoré mézeme ignorovat (akceptacia
rizika) a zoznam udalosti, ktorymi sa treba d’alej zaoberat’.

Planovanie manazmentu rizik

Planovanie manazmentu rizik zahfia definovanie krokov spojenych s konkrétnym
rizikom. Reakcie na hrozby spadaji do nasledovnych kategorii:

— Vyhnutie — eliminacia urcitého rizika odstranenim jeho pricin.

— Zmiernenie o¢akavanej penaznej hodnoty Skody znizenim pravdepodobnosti
jej vyskytu alebo zmensenim hodnoty sposobenych §kod (napr. poistenim).

— Akceptacia dosledkov skody — moze byt aktivna (pri ktorom je vypracovany
plan, ktory sa vykona pri vyskyte udalosti sposobujticej Skodu) alebo pasivna
(prijatim rizika nizsich ziskov pri vyskyte danej udalosti).

Konkrétnou technikou manazmentu rizik je napriklad naplanovanie ¢innosti, ktoré
treba vykonat pri zhmotneni niektorého z identifikovanych rizik, vypracovanie
alternativnych stratégii, poistenie alebo zabezpecenie subdodavky rizikovej casti
systému od inej spolocnosti, ktord ma skusenosti s novou technologiou.

Vystupom planovania manazmentu rizik moéze byt vypracovanie planu
manazmentu rizik, uprava zmluvy so zékaznikom alebo vycClenenie dostato¢nych
casovych a penaznych rezerv pre pripad potreby oSetrenia udalosti sposobujucej Skodu.

Riadenie rizik

Riadenie rizik je vlastne vykonavanim vypracovaného planu manazmentu rizik pocas
vykonédvania projektu. Tato etapa manazmentu rizik zahfna sledovanie projektu
s cielom vc€asného rozpoznania rizikovej situacie a reakcie na zmeny v projekte, ktoré
si mézu vyzadovat’ opdtovnu identifikaciu, analyzu a planovanie manazmentu rizik.
Riadenie rizik tiez zahfiia vysporiadanie sa s nastatim situacie sposobujucej Skodu.
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Ramec pre identifikaciu rizik v softvérovych projektoch

V osemdesiatych rokoch minulého storocia vypracoval Boehm zoznam 10 ,,top* rizik
softvérovych projektov [2]. Tato $tadia identifikuje hlavne faktory, ktoré moze
projektovy manazment kontrolovat. Od c¢ias jej publikovania sa pohol softvérovy
priemysel vyznamne dopredu. Nové zaujimavé vysledky poskytuje Stadia [4]
vypracovana Delphi metddou na zéaklade panelovych diskusii skusenych projektovych
manazérov v troch krajinach: vo Finsku, v Hongkongu av Spojenych Sstatoch.
Projektovi manazéri, ktori sa zucastnili tejto $tadie, odpovedali na otazky, aké faktory
povazuju zarizikové aktoré znich povazujii za najdolezitejiie. Studia viedla
k zaujimavym vysledkom:

1. Aj napriek rozlicnym podmienkam vo zvolenych krajinach (mentalita l'udji,
podnikatel’'ské prostredie, ...) identifikovali respondenti vo vSetkych krajinach
rovnaku skupinu asi tucta rizik, ktoré povazovali za dolezité, aj ked’ s roznou
uroviiou dolezitosti.

2. Narozdiel od Boehmovej studie [2] je vacSina najzavaznejSich
identifikovanych faktorov mimo moznosti priamej kontroly projektového
manazéra.

Vypracovany zoznam rizik ziskanych na zaklade studie je uvedeny v tabulke 1.

Tato tabulka moze sluzit’ ako kontrolny zoznam pri identifikacii rizik projektu.
1. Nedostatok zainteresovanosti vrcholového manazmentu do projektu

(podpora od vrcholového manazmentu nestaci)

Neuspech v zainteresovani zakaznika

Neporozumenie poziadavkam

Nedostatok adekvatnej zaangazovanosti pouzivatel'a

Netspech splnit’ o¢akavania koncovych pouzivatelov

Zmena ciel'ov alebo rozsahu projektu

Nedostatok potrebnych znalosti/zru¢nosti projektového timu

Nedostatok zmrazenych poziadaviek

Al el P EN Il Pl ol E

Zavedenie novej technologie

._.
e

Nedostato¢né alebo nevhodné obsadenie pozicii v time
. Konflikt medzi organiza¢nymi jednotkami zakaznika

—_—
—_—

Tab. 1. Zoznam rizik ziskanych na zaklade $tudie [4]

Autori $tadie nésledne vypracovali ramec pre identifikaciu, analyzu a planovanie
manazmentu rizik, ktory namiesto sustredenia sa na konkrétne riziko pontka
vysokouroviiovy pohlad na skupiny rizik a stratégie na ich odstranenie. Rizika boli
zoskupené podla dvoch charakteristik: moznosti riadenia projektovym manazérom
a relativnej dolezitosti rizika v porovnani s ostatnymi rizikami. Ramec je zobrazeny
na obrazku Obr. 1. Z hl'adiska manazmentu projektu je kritické hlavne zvladnutie rizik
patriacich do kvadrantov 1, 2 a 3.
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Moznosti riadenia

Nizke Vysoké
Kvadrant 1 Kvadrant 2
Vysoka
i ysoka Zapojenie Rozsah a
Relativna pouzivatela poZiadavky
dolezitost’
rizika Kvadrant 4 Kvadrant 3
Stredna
Prostredie Vykonavanie

Obr. 1. Ramec pre kategorizaciu rizik (podl'a [4])

Z uvedenej Studie mozeme vychadzat aj vtimovom projekte, kde mozeme
identifikovat’ nasledovné analogie v rizikach:

— Neporozumenie poziadavkam na timovy projekt — riziko spojené
s orientovanim usilia ¢lenov timu nespravnym smerom, ked’ sa tim ststredi
na vytvorenie dokonalého programu ako hlavnej sucasti softvérového
produktu a pritom zanedba ostatné dolezité stiCasti projektu (napr. nalezité
zdokumentovanie vytvoreného produktu a aj timovej prace samotnej; slabé
prezentovanie vysledkov, ktoré tim dosiahol). RieSenim méze byt priebezné
vytvaranie vSetkych potrebnych vystupov.

— Neuspech v zainteresovani zakaznika — zakaznikom je v tomto pripade
pedagogicky veduci projektu. Ak tim neziska od neho dostato¢nu spatnt
vizbu (napriklad vinou viaznucej vzajomnej komunikacie alebo
nepripravenost'ou ¢lenov timu na timové stretnutia), tak pravdepodobne
celkom nesplni jeho oc¢akévania.

— Nedostatok potrebnych znalosti/zru¢nosti timu — pri urCovani preferencii
na vyber projektu by sa mali zohl'adnit’ schopnosti jednotlivych ¢lenov timu,
aby tim nemusel vynalozit’ privel’ké Usilie na ziskanie potrebnych znalosti,
¢im strati vela ¢asu, ktory moze byt vyuzity lepsie.

— Nevhodné obsadenie pozicii v time — tim (a hlavne jeho veduci) by mal
zvazit', kto je vhodny na ktoru poziciu v time, aby napr. dohl'ad
nad dokumentaciou zabezpecoval ten ¢len timu, ktory ma najlepsie skusenosti
s dokumentovanim. TieZ je dolezita vol'ba veduceho timu, pretoZe tato osoba
musi svojou autoritou tim vhodne usmernovat’ a mala by mat’ dostatok na to
potrebnych skisenosti a zruénosti.

Zaver

Zvladnutie manazmentu rizik v softvérovom projekte mdze byt kl'i¢ovou otazkou
uspechu celého projektu. Dobry projektovy manazér musi s rizikami v projekte ratat,
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vediet ich predvidat’ a véas odhalit’ bliziacu sa rizikovu udalost’. Doleziti ulohu hra
nielen jeho teoreticka pripravenost’, ale aj cit a skusenosti nadobudnuté praxou.
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Annotation
Software Project Risk Management

Software project risk management is an important part of overall software project management.
It has to be performed throughout the entire project lifecycle. Its main objective is to identify
and treat unexpected risky events in the project, so as they a) never happen, b) cause minor
losses. Risk management consists of risk identification, risk analysis, risk response development
and risk response control. This essay offers a complex view on risk management phases and
overview of the most important factors identified by experienced project managers. It also tries
to cope with risk management in software projects like team project in study at FIIT STU.
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Abstrakt. Agiln¢ metédy programovania, kde sa za hlavného predstavitela
poklada prave extrémne programovanie, si povazované za mimoriadne vhodné
najmé pre mensie projekty s ¢asto sa meniacimi poziadavkami. Vznika tak vSak
aj mylna predstava o tom, ze praktiky, ktoré tvoria ich jadro, su pre iné projekty
nevhodné a spdsobuju ich zlyhania. Dostavaju sa takto do tizadia bez hlbsicho
skiimania ich pravej podstaty. V poslednej dobe sa vSak ukazuje, ze niektoré
praktiky s natol’ko rozumné, Ze vhodny vyber a ich pouzite méze mat’ pozitivny
dopad na takmer l'ubovolny projekt. Je preto potrebné spoznat’ pri¢iny vzniku
ako aj vyhody a dosledky tychto praktik a nezavrhovat’ ich hned ako celok.

Tradi¢né miesto agilnych metéd

Je vSeobecne zname, ze agilné metddy programovania su vhodné najmé pre projekty
s ¢asto sa meniacimi poziadavkami a menSie timy. To je sice pravda, avSak dosledkom
tohto tvrdenia vznika aj mylna predstava o tom, Ze akondhle je projekt trochu vacsi
alebo je Specifikacia projektu dopredu dostatocne jasna, treba na agilné metddy rychlo
zabudnut. Problém vidim v tom, ze agilné metddy sa nespravne chapu ako nejaky
postup prace. Ak potom zlyhal postup, tak ho treba zavrhnat. Va¢sina agilnych metod
je vSak definovana dost' vagne, velmi Casto len formuldciou akychsi zakladnych
principov. O nejakom detailne prepracovanom pracovnom procese sa tu hovorit’ vSak
urcite neda.

Extrémne programovanie (XP)

Extrémne programovanie ako agilna metdda programovania sa v suc¢asnosti poklada za
najrozsirenejsiu a najznamejsiu zo vsetkych. V o¢iach mnohych je XP dokonca akymsi
predstavitelom a zakladnym stelesnenim hlavnych principov ¢€i praktik ostatnych
agilnych metod.

Niektoré¢ z tychto praktik su vSak natolko kontroverzné a ich pravy vyznam
a dosledky natolko nepochopené, Ze povazujem za dodlezité ich tu podrobnejSie
rozobrat’,
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Malé verzie

Akonahle sa do vyvijaného produktu pridava nova funkcionalita dblezitda z hladiska
zékaznika, je potrebné hned’ vydat’ novu verziu. Navyse to treba robit’ tak ¢asto, ako sa
len da.

Zrejmou vyhodou tohto pristupu je to, Ze ¢im CastejSie vyvojovy tim vydava nové
verzie, tym ma lepSiu spitnu véizbu od zdkaznika. Dokaze rychlejSie reagovat
na vznikajiice poziadavky a problémy. Cim skor sa teda zavedie do systému nova
funkcionalita, tym viac ¢asu ma vyvojovy tim na jej pripadné opravy.

Tento napad je vo svojej podstate vyborny, aviak ma aj svoje tskalia. Co ak
zakaznik potrebuje uréité kritické funkcie a nova verzia ich este vietky neobsahuje? Co
ak je potrebné vykonat pred nasadenim naroénu migraciu dat? Nebude casta
distribucia novej verzie v nasadzovanom prostredi prili§ nakladna?

Idedlne pre tento sposob nasadzovania sa vSak zdaji byt centralizované webové
aplikacie. Sta¢i nasadit’ novl verziu na centralny server a vSetci v tom okamihu
pouzivaju novy, vylepseny produkt.

Jednoduchy navrh, emergencia architektury

V XP je systém navrhovany ¢o najjednoduchsie, pricom hlavnym a jedinym cielom je
to, aby fungoval. Akékol'vek komplikacie st odstraiované hned’ ako sa spozoruji
a do systému sa zo zasady pridava nova funkcionalita az vtedy, ked’ je naozaj potrebna.
Tento princip je znamy pod skratkou YAGNI (You Arent Gonna Need It) alebo KISS
(Keep It Simple, Stupid).

Zda sa, ze YAGNI je v priamom rozpore so zauzivanym spdsobom vyvoja
softvéru — Specifikdcia, analyza, navrh, implementicia. Ak vSak mne ako
programatorovi vznikne potreba pouzit' nejaka funkcionalitu, ktorda eSte nemam
implementovant, tak vlastne vykonavam akusi skryta $pecifikaciu. Vyhoda je v tom,
ze presne viem, aku funkcionalitu potrebujem. V klasickom vodopadovom modeli sa
moze aj ten najlepsi analytik snazit’ ako len vie, ale takll jasnu predstavu ako ja bude
mat len zriedkavo. Ak bude prili$ $pecifikovat, tak len prida programatorom zbyto¢nu
robotu, ale ak bude prili§ zjednodusovat’, tak bude funkcionalita nakoniec znova
chybat’.

Rozdiel oproti klasickému modelu je v tom, Ze jednotlivé fazy sa nevykonavaji
iba raz, ale mnohokrat — v iteraciach. XP predpoklada, Ze vysledkom vel'kého poctu
takychto iteracii zacne postupne vznikat’ (emergovat) aj celkova architektira systému.

To, ¢omu sa ale snazi XP pomocou YAGNI principu vyhnut, je zbytocne velky
navrh (Big Design Up Front). Predpoklada totiz, Ze funkcionalitu sa nikdy nepodari
odhadnut uplne presne a navyse sa mozu zmenit' aj poziadavky zakaznika. Co je vsak
potrebné zdoraznit’, je fakt, ze XP uplne nezavrhuje navrh ako taky. Akysi hruby navrh
sa vytvara pri prvotnom planovani funkcionalit obsiahnutych v jednotlivych verziach
produktu. Navyse, ak ide o vdcsie projekty, je dokonca nevyhnutné vykonat’ akusi
dekompoziciu systému na menSie celky alebo vrstvy, ktoré uz maji jasnejSie
definovant funkcionalitu. [7]
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Ak je teda mozné nejaku funkcionalita produktu dopredu dostato¢ne $pecifikovat’,
nie je dodrzovanie YAGNI principu az také nevyhnutné, avSak XP ho odporuca
prakticky vSade.

Testovanie

V XP sa kladie mimoriadny doraz na testovanie, pricom existuju dva typy testov:

— Testy jednotiek, ktoré sluzia na testovanie jednotlivych ¢asti kodu, vac¢sinou
na urovni tried.

— Akceptacné testy, ktoré vychadzaju z takzvanych uzivatel'skych scenarov,
pric¢om testuju ocakavant funkcionalitu produktu ako celku.

Oba typy testov si vSak plne automatizované, uplne pokryvaji potrebnu
funkcionalitu a je mozné ich kedykol'vek spustit. Ak su k dispozicii takéto testy, tak
otestovanie kompletnej funkcnosti systému trva vacSinou len zopar minut,
na otestovanie triedy stac¢i maximalne niekol'ko sekund. Ddsledky tohto pristupu st
vsak obrovské. Nikto z programatorov sa teda nemusi bat zmenit akykolvek kod.
Testy mu sluzia ako akasi zachranna siet’ a pokial’ si naozaj kvalitné, tak nielen chybu
odhalia, ale ju dokazu aj vel'mi presne lokalizovat. Programatori striktne vyuzivajuci
takéto automatizované testovanie dokonca tvrdia, ze dobsledkom toho sa z ich
programatorského Zivota uplne vytratila faza hl'adania chyb (debugging).

Tato praktika sa v praxi natol’ko osvedcCila, Ze vznikla samostatnd metoda
programovania znama ako testmi riadeny vyvoj (test driven development, TDD). Je
zalozena na tom, ze eSte pred tym, ako sa napiSe akakol'vek nova funkcionalita, musi
sa napisat’ automaticky test, ktory tuto funkcionalitu overi. AZ potom sa moze pristipit’
k samotnej implementacii funkcionality. Akonahle prebehnu vSetky testy uspesne,
vykona sa refaktoring kodu a pokracuje sa vytvorenim d’alSieho testu. Tento postup je
znamy ako red/green/refactor a nazyva sa TDD mantra.

Tato praktika dokonca nepriamo podporuje aj spominany Y AGNI princip, pretoze
ak by chcel programator pridat’ nejaka zbyto¢ni funkénost, musel by pre fu najprv
napisat’ test a to programator ako tvor lenivy dobrovol'ne robit’ nikdy nebude.

Ukazuje sa, ze kod vytvarany takymto pristupom je aj ovela kvalitnejsi
a prehl'adnejsi. Testy dokonca mozu sluzit' ako nepretrzite aktudlna dokumentacia
funkc¢nosti, pretoze st véacsinou tvorené ako jednoduché priklady pouzitia danej Casti
systému ¢i produktu ako takého. Dolezité je zdoraznit' aj to, Ze testy samotné musia
mat’ minimalne taku kvalitu ako kod, ktory testuju.

Ani tato metoda sa vSak neda pouzit' Uplne vSade. Automatizicia testovania
pouzivatel'skych rozhrani je vo vSeobecnosti prili§ komplikovana, aj ked’ pri webovych
aplikaciach uz su dostupné vcelku robustné testovacie rieSenia. Taktiez testovanie
distribuovanych systémov tymto spésobom je este len v plienkach.

Tato metoda sa vSak da pouzit’ vzdy bez ohladu na to, o aky rozsah projektu ide.

Parové programovanie

XP sa preslavilo prave svojou koncepciou parového programovania. Zakladom je to, ze
zdrojovy kod tvoria dvaja l'udia naraz. Jeden monitor, jedna klavesnica, jeden pocitac
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a dvaja I'udia. Clovek, ktory prave sedi pri klavesnici a pise kod, premysla o tom, ako
najlepSie implementovat’ konkrétnu metédu. Ten druhy, ¢o mu hladi cez rameno,
rozmysla globalnejsie. Rozmysla o tom, ¢i by sa systém nedal nejako zjednodusit’, ¢i
sa neporusi nejaka ind funkcionalita systému. Ak vidi, Ze partnerovi nieCo nejde tak,
ako by si predstavoval, bez vahania zoberie klavesnicu a roly sa vymenia.

Vysledky dosiahnuté touto na prvy pohl'ad znacne neefektivnou praktikou st viac
ako pozoruhodné. Stidie na univerzitach a skiisenosti z praxe ukazuju, Ze kvalita kodu
tvorena prave v paroch je nielen ovela vyssia, ale o je takmer nepochopitelné je fakt,
ze dvaja ludia v pare urobia tu istu pracu asi o 20% rychlejsSie ako dvaja ludia
samostatne. [7]

Dal$ou nezanedbatelnou vyhodou tohto pristupu je, Ze programatori pracujici
v paroch, ktori vac¢Sinou maju roézne urovne znalosti ¢i skusenosti, sa tak neustale
vzdelavaju. Jeden radi tomu druhému, je mu oporou. Na druhej strane sa zvySuje
sebaistota kazdého z nich, lebo vedia, Ze ten druhy dava pozor a nedovoli mu spravit’
nejaku hlupost.

Projektovi manazéri si chvalia tento pristup aj z iného dovodu. Tvrdia, Ze ak
pridaji do timu novych l'udi, tak cas, ktory je potrebny na to, aby zacali byt
produktivni, sa vyrazne skracuje. Radovo z niekol'kych mesiacov na tyzdne. [7]

Na niekol’kych univerzitach boli dokonca pokusy vyucovat programovanie
pomocou XP, ukazalo sa vSak, Ze tato praktika predpokladd urcité zrucnosti
v programovani, a tak vyucba programovania ako takého nie je uplne vhodna. Ak vsak
Studenti uz maju nejaké skusenosti s navrhovymi vzormi a refaktoringom, mézu sa
tymto Stylom vel'mi efektivne zdokonal'ovat’ napriklad v ich pouziti.

Dalsie pokusy hovoria o tom, Ze parové programovanie je dobré len na rieSenie
urcitych problémov. Tvrdia, ze ak ide o zlozity problém s nejasnym rieSenim, je dobré
programatorov parovat, naopak pri tvorbe napriklad pouzivatel'skych rozhrani je to
zbyto¢né plytvanie ludskymi zdrojmi. [8]

Ukazuje sa taktiez, Ze mentalita programatorov je v sucasnosti natol'ko
zdeformovand solovym Stylom programovania, Ze adopcia parového programovania
vacsinou trvad nejaky ten Cas. Netreba sa vSak na zaciatku zlaknut' neefektivity.
Viagsina programatorov totiz neskdr hodnoti parové programovanie ako velmi
rozumny a hlavne omnoho zabavnejsi spdsob prace.

Spolo¢né vlastnictvo kodu

XP vravi, ze zdrojovy kod méze menit’ ktokol'vek a kedykol'vek chce. Zodpovednost’
za produkt nesie cely tim. Je uplne zrejmé, Ze bez predpokladu dobrého testovania by
sa toto mohlo velmi rychlo skoncit' katastrofou. To, comu sa ale tymto XP snazi
vyhntt, je, Ze danému modulu ¢i triede bude rozumiet’ len jeden ¢lovek. Nemalu vahu
v tom nesie prave parové programovanie. Ked’ze partneri sa v pArovom programovani
uplne bezne striedaju, je jasné, ze kazdy programator sa vo svojej praci stretne
s mnozstvom kodu, ktory nepisal, ale je ntiteny ho dobre pochopit’.

Nemodze sa teda stat’, ze ak odide ¢i ochorie nejaky programator, tak po sebe
zanecha kod, ktorému nikto nerozumie. Na druhej strane niektoré agilné metddy ako
SCRUM zavadzaju presny opak. Tvrdia, Ze ak je za danu triedu ¢i modul zodpovedny
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jeden ¢lovek, vytvori sa medzi nim a zdrojovym koédom akysi citovy vztah, ktory ho
nuti sa o kéd starat’ a neustale ho zlepSovat. Zastanci XP argumentuju tym, ze je to
vel'mi neefektivne, lebo ak je potrebné pridat’ nova funkcionalitu, tak musia vyhl'adat’
vlastnika triedy a vysvetlit mu, o ¢o vlastne ide. Stratia pri tom ovela viac ¢asu, ako
keby si to sami implementovali.

Zakaznik na pracovisku

V XP sa suCastou timu pocCas vyvoja stdva i skutoény uzivatel' alebo zakaznik.
Nemysli sa tym vSak komunikacia cez e-mail ¢i telefon. Je to Clovek, ktory je na plny
uvédzok ,,zamestnany“ vo vyvojovom time, odpovedd na otazky, pomaha vytvarat
akceptacné testy a urCuje priority. XP pripusta, Ze takéhoto ¢loveka si nemoéze dovolit’
uvolnit’ kazda firma len tak, avSak argumentuje tym, ze ak vyvijany systém nema
pre firmu ani cenu prace, ktort by ¢lovek tam odpracoval, tak je najlepSie systém ani
nezacat’ vyvijat’.

Kritici XP tvrdia, Ze firmy budi posielat na takéto miesto nesktisenych
pracovnikov, aby usetrili peniaze. Neskuseni pracovnici vSak nemaji jasnu predstavu
o potrebnej funkcionalite produktu a ten teda v koneénom doésledku nemdze byt
kvalitny. Praktické skusenosti s XP vsak ukazuja, ze tomu tak nie je, pretoze zékaznici
tento problém vel'mi dobre chapu a na takéto miesta posielaju skusenych a kvalitnych
pracovnikov.

Standardy pisania zdrojového kédu

V XP sa kladie najvac¢si doraz na samotny zdrojovy kdéd. Pri vyvoji totiz nevznika
prakticky ziadna dokumentacia ¢i Specifikacia. Vsetky poziadavky su viac-menej
priamo zapisané¢ kédom do akceptacnych testov, vécSina komunikacie prebieha
nad zdrojovym kdédom, a preto je pre XP mimoriadne dolezité udrziavat’ ich v dobre
Citatelnej, Struktirovanej apre vsetkych zrozumitelnej forme. Pri metddach, kde
vznikaju dokumentécie, to nie je také kritické, ale vo vSeobecnosti sa to velmi
odporuca.

Adopcia agilnych praktik

Praktiky, na ktorych je celé XP zalozené, si navzajom silno previazané. Kvalitny kod
nemoze existovat’ bez dobrych testov, dobré architektiura systému nemdze emergovat
bez pouzitia refaktoringu, produkt nemoéze byt kvalitny bez spitnej vizby
od zakaznika. Zda sa, Ze kazda praktika v XP ma svoje jedineéné a nezastupitené
miesto.

Problém je v tom, ze adoptovat’ vSetky praktiky XP naraz sa pre vyvojovy tim
moze zdat' ako velky skok do nezndma. Je to urcite tak a vysledky takto za¢inajiceho
timu budu asi d’aleko od tych ocakavanych. Ak by sa vSak vynechala alebo zanedbala
nejakd klacova praktika, tak sa zase pozadovany vysledok nemusi dostavit’ vobec.
Tento nedostatok pripustaju aj samotni tvorcovia XP, priCom tvrdia, ze pre dobre
disciplinované timy nebyva tato faza az taka kriticka.
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Ak potom Casom tim zisti, Ze nejaka praktika XP pre ich konkrétne projekty
nefunguje, netreba sa bat’ vyskusat’ ju vynechat’. Ak sa to osved¢i v praxi, nie je dovod
sa k nej vracat. Treba to vSak skuSat’ aj naopak, nie je dovod zavrhnut automatické
testovanie len preto, Ze sa pouZziva v agilnych metodikach, ktoré ako celok pre projekt
mozno nie su vhodné. Zastancovia XP navyse dobre vedia, Ze redlny zivot je plny
zmien a hovoria, ze kazdy tim by si mal svoju metddu programovania vlastne usit’
na mieru. Toto je prave cesta k uplatneniu XP a agilnych metodik v 'ubovol'nom
projekte.
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Annotation

Autopsy of extreme programming

Agile methodologies represented mainly by extreme programming are considered as very useful
techniques in development of small projects in changing environments. This fact has developed
into a misunderstanding that core practices of these methodologies are not appropriate for other
projects and are mistakenly considered as sources of project failures. They are being rejected
without even knowing their true meaning. Nowadays is being shown that some of these
practices are so rational, that they can have some positive effect almost on any project. So it is
essential to identify their true meaning and consequences they are causing to be able to use
them and not to reject them completely.
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Abstrakt. Tato esej sa zaobera predstavenim pojmu Virtudlna softvérova
spolo¢nost’ a sklada sa z dvoch casti: v prvej sa zaoberam hlavne definiciou
pojmu Virtudlna softvérova spolocnost’ (Virtualny distribuovany tim) a opisom
nastrojov, s ktorymi VSC pracuji. Pri tychto nastrojoch sa ststred'ujem
na komunikaciu anie na zdielanie dokumentov. V druhej Casti sa na zaklade
vysledkov realnych vyskumov v tejto oblasti zaoberam problémami, s ktorymi sa
VSC stretavaju, aké vyhody poskytuju, ale aj ich porovnanim s lokalnymi timami.

Uvod

Koniec 20. a zaCiatok 21. storo¢ia st nepochybne obdobim rozvoja a rozkvetu
informacnych technoldgii. Preto snad’ nikoho neprekvapi, ze priazniva geopoliticka
situacia, ktora podporila globalizaciu a vznik nadnarodnych koncernov, zanechala
vplyv aj na tomto odvetvi.

Tento vplyv je mozné vidiet’ nielen na tom, Ze jednou zo zakladnych veci nutnych
rieSit’ pri vyvoji nového softvéru je podpora lokalizacie, ale aj na vzniku takzvanych
Virtualnych softvérovych spoloc¢nosti (VSC — Virtual Software Corporation).

Vzniku tychto VSC napomohol nielen velky dopyt po novych softvérovych
produktoch, pre ktorych implementaciu bolo (a je) nutné ziskat’ odbornikov, ktori sa
len zriedka vyskytuji na jednom mieste v dostato¢nej koncentracii, ale hlavne
rozvojom Internetu a telekomunikacii ako celku. To umoznilo spojit’ kvality roznych
l'udi, ktorych od seba ¢asto delia tisice kilometrov, do spoluprace na jednom projekte.

V tejto eseji sa chcem zaoberat’ hlavne opisom toho, s akymi nastrojmi VSC
pracuju, s akymi problémami sa stretavaju, aké vyhody poskytuju, ale aj ich
porovnanim s lokalnymi timami.
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Co je to VSC

Pri definicii tohto pojmu si pomdzem citdtom z [9]: VSC je timové prostredie,
v ktorom vSetci jeho ¢lenovia pracuju spolo¢ne na dosiahnuti spolo¢nych zaujmov
alebo ciel'ov. Typicky su takéto timy rozmiestnené na rdznych miestach a dokonca v
roznych krajinach a vézby medzi nimi st docasné a sporadické — viazané na Specifické
projekty alebo ulohy.

Ako synonymum pojmu VSC je mozné chapat tieZ pojem Virtualny
distribuovany softvérovy tim.

To, ze na projekte moézu pracovat l'udia z réznych Casovych pasiem, modze
dokonca viest’ k tomu, ze v ¢ase, ked’ jedna skupina kon¢i svoju pracu (pracovnt dobu)
na projekte, d’alSia zacina. Tak sa vlastne na projekte pracuje 24 hodin denne, ¢o
znacne urychl'uje jeho vyvoj. (Pod pracou na projekte je mozné chapat’ aj testovanie,
vytvaranie dokumentacie, ¢i iné.)

Manazment VSC

Ako predchadzajuca kapitola napoveda, na jednom projekte mdze naraz pracovat’ dost’
nesturoda skupina l'udi. Uz samotna kooperacia 'udi v lokdlnych timoch moéze byt
velmi tazka, pretoze je nutné rieSit medziludské vzt'ahy, neddveru ¢i neochotu,
antipatie, ¢i az priliSnu naklonnost. Toto je vSak takmer vzdy mozné vyrieSit
vzajomnym vyjasnenim stanovisk a zvolenim toho spravneho kompromisu.

Prave o tito moznost’ jednoduchého spdsobu komunikécie su c¢lenovia VSC
(zvlast tych distribuovanych) ukrateni. Tu vystupuje do popredia manazment,
od ktorého kvality moze zalezat' zlyhanie samotného projektu. Je vhodné, aby kazdu
takito lokdlnu podskupinu (ak existuju anejde o jednotlivcov) riadil jeden
reprezentant, ktory sa bude starat’ o akusi hlavni komunikéciu a Sirenie sprav. Tieto
spravy totiz mozu byt aj vSeobecného charakteru a nemusia si nutne vyzadovat
osobitnl pozornost kazdého c¢lena timu — zahltenie informaciami je vzdy
kontraproduktivne.

Kazdy takyto lokalny manazér by mal v prvom rade mat’ prehl’ad o tom, ¢o sa
v jeho podskupine deje, kto na Com pracuje, s akymi problémami sa stretava a ako sa
plni plan projektu. V tom by mu mali pomahat’ lokdlne komunikacné nastroje (vid’.
d’alsia kapitola). Toto potom tvori zaklad pre synchronizaciu timu ako celku, kedy
medzi sebou pravidelne a v dohodnutej forme komunikuju tito manazéri —
komunikacia medzi podskupinami. V pripade, Ze je nutné, aby sa vytvoril novy
komunika¢ny kanal medzi podskupinami, malo by to ist’ cez manazéra (minimalne jeho
vytvorenie). Ten rozhodne, kto zo skupiny je vhodny na spracovanie poziadaviek
druhej strany, ¢o mu umoziuju jeho znalosti podskupiny.
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Komunika¢né nastroje VSC

Hlavnym nastrojom st produkty telekomunika¢ného odvetvia, a to hlavne Internet. To
je sposobené tym, ze VSC, ako kazdy tim, musi vo vicSej ¢i menSej miere
komunikovat.  Analyzou niekol’kych produktov (napriklad [10] produkt
ProjectCollaboration), ktoré sii zamerané na podporu VSC a jeho manaZzmentu, ako aj
vysledkov vyskumnych projektov, ktoré skamali pracu virtualnych distribuovanych
timov z psychologického hladiska [11] ¢i z hladiska efektivity prace [12], je mozné
zistit', ze k tym najpouzivanej$im patria:

— e-malil,

— interaktivna komunikacia (ICQ, IRC, ...),

— telefon,

— zdiel'ana plocha (ide o moznost’ simultanne pisat’ a kreslit’ na plochu
viacerymi pouzivate'mi) — writeboard, forum, ...,

— hlasova komunikacia cez Internet,

— obrazova (video) komunikacia cez Internet.

Sposoby komunikacie v time

Ako bolo spomenuté v kapitole Manazment VSC, komunikacia musi prebiehat’
v podskupine ako aj vtime ako celku. Pre komunikaciu v lokalnej podskupine je
najvhodnejs$ia priama schodzka vsetkych zucastnenych, ktora je vedena lokalnym
manazérom. Tu sa md moznost’ kazdy ¢len timu vyjadrit’ k tomu, na ¢om pracoval, ¢o
a ako chce robit’ d’alej, pripadne aké problémy nastali a aké budi mat’ tieto problémy
vplyv na projekt (napr. plan) — pritom zaujme stanovisko aj manazér.

Netreba vSak zabudnut’, Ze aj tdto podskupina je stiastou timu, ateda treba
informovat’ o problémoch, navrhoch a zmenach aj zvySok timu. Na toto je vhodné
pouzit’ e-mail ¢i zdiel'ant plochu. Pre co najskorSie upozornenie na problémy je mozné
pouzit’ aj telefon. Nesmie sa vSak zabudnut’ na vytvorenie zapisu o takejto udalosti —
vzdy je dobré mat’ dblezité informacie na papieri. Zdielanie tychto dokumentov je uz
zalezitostou nastrojov a manazmentu zdielania dokumentov, ktorou sa v tejto eseji
nezaoberam. Spomeniem iba jeden produkt, s ktorym mam osobnu skusenost: MS
Visual SourceSafe.

Vysledky realneho vyskumu

Aby som sa dostal zteoretickej hladiny a mojich osobnych nazorov, zhrniem tu
vysledky dvoch skor spomenutych pokusov, zktorych kazdy sa zaoberal inym
pohladom na pracu virtualnych distribuovanych timov, a to hlavne pre otazky, ktoré
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ich vysledky nacrtavaju. Oba tieto vyskumy prebiehali na Studentoch univerzit, ktoré
sa nachadzali vzdy v dvoch réznych krajinach.

New methods for Studying Global Virtual Teams

Tento vyskum sa snazil ¢o najviac sa priblizit' skutoénym podmienkam, ktoré mézu
nastat’, a tak boli aj projekty zadané Studentom skutocnymi firmami. Vyskum prebiehal
na 10 skupinich stdasne. Zapojené boli univerzity z USA, Ruska, Ciny ako aj
z Holandska. Na vypracovanie mali $tudenti jeden semester (12 tyzdiiov). Studentom
bol poskytnuty nastroj, ktory umozioval interaktivnu (obdoba ICQ), pasivnu (e-mail),
hlasovli (prenos hlasu po Internete), ako aj obrazovi (prenos videa po Internete)
komunikaciu — zalezalo iba na ich preferenciach. PoCas priebehu projektu bola
monitorovana ich vzajomna komunikacia. Na zaver mali za tlohu vyplnit' dotaznik,
v ktorom sa mali vyjadrit’ k vzajomnej dovere a miere pohodlia pri praci v podskupine,
ako aj k druhej Casti timu.

Najlepsie vzajomné ohodnotenie ddvery si vyjadril ten tim, ktory na komunikaciu
pouzival prevazne formu videokonferencie. Toto mu umoznilo ovela lepSie sa
navzajom spoznat’, a tak sa Studenti priblizili ku charakteru lokalnej skupiny. To iba
dokazuje, akéd je komunikacia v skupine dolezitd. Takato spolocenska skupina vSak
vznikla iba jedna. Ostatné timy po pociatocnom odskuSani vSetkych pontknutych
foriem komunikacie zvolili bud’ ICQ alebo e-mail. Toto, ako aj skutocnost’, Ze
vzajomné hodnotenia Studentov cez ocedn boli horSie ako hodnotenie Studentov
v ramci kontinentu, by mohlo viest’ k nazoru, ze vytvaranie takychto distribuovanych
timov je nevhodné. Alebo tu iSlo o kultirne rozdiely? Pred kontaktom s druhou
podskupinou v ramci timu sa jej ¢lenovia najskor poradili a potom vybrali toho, ktory
mal o vysledku informovat druht stranu. Chceli tymto Setritt ¢as a vyhnit sa
duplicitnému zdielaniu informacii alebo sa snazili mat’ ¢o najmensi kontakt s druhou
skupinou?

Najvécsia neddvera vznikla medzi Studentmi Holandska a USA. Holand’ania boli
vedomostne nadradeni a to vyvolalo nedoveru k skupine z USA. Ked skupina z USA
nezdiel’ala informéacie v Case, v ktorom to robila holandska skupina, tato (bez toho, aby
to konzultovala s druhou stranou) presla do urcitej formy vzbury a dokumenty s druhou
skupinou tiez zacala zdielat’ iba chvilku pred vzajomnym pravidelnym stretnutim.
Americka strana si pritom vzniknutého napétia pocas celého priebehu vyskumu nebola
vedoma. Toto poukazuje na d’alSiu nevyhodu, ktort prindSa neexistencia osobného
kontaktu, a to prendSanie svojich postojov a nazorov na ¢loveka na druhej strane kdbla,
ktoré sa nie vzdy zhoduji so skutocnostou.

Paradoxne vznikla situacia, ze Studenti, ktori mali doma rychly Internet,
uprednostiovali pracu z pohodlia domova. Bol toto spdsob, ako odburat stres
vzniknuty komunikovanim s cudzimi 'ud'mi? Bola istota domova zaplatou na tento
problém?

I ked tento vyskum priniesol velké mnozstvo vysledkov, treba priznat, Ze
prebehol na dost malej vzorke anebol tu zahrnuty tim, ktory by tvorili aj dve
podskupiny ztej istej krajiny, ¢o by mohlo napoméct k zodpovedaniu otazky
o zvysenej neochote spolupracovat’ s podskupinou inej narodnosti.
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Team Performance Factors in Distributed Collaborative Software

Pri druhom vyskume sa stretli opit’ $tudenti, tentoraz z USA a Svédska. Rovnako sa
stretli s projektom, ktory trval jeden semester. Tentoraz im nebol priamo poskytnuty
nastroj, ktory by mali pouzivat’ pre komunikaciu — vyber bol ponechany na nich
samotnych. Na rozdiel od predchadzajuceho vyskumu, komunikacia medzi skupinami
timu bola povinna avztahovala sa na jednotlivé podilohy, ktoré museli byt
prerokované. Stretnutie viedol vzdy jeden Clovek, ktorého vyber podliehal pravidlam
striedania.

Za najzaujimavejsi vysledok tohto pokusu povazujem skutocnost’, ze si skupiny
opat” zvolili skér moznost pouzit anonymné IRC, e-mail ¢i webové forum pred
moznostou hlasovej ¢i obrazovej komunikécie.

Tiez sa zistili vizby medzi mnozstvom komunikacie v time a vyslednym
hodnotenim projektu.

Tento vyskum podl'a mia nepatril k tym kvalitnejSim — autori dospeli k zaverom
rychlo a neanalyzovali ziskané udaje zo vSetkych stran (malo kategorii).

Zaver

Dufam, ze ciel tohto dokumentu, ktorym je predstavit pojem Virtudlna softvérova
spoloc¢nost’, bol splneny.

Ako z praktickych vysledkov vyplyva, VSC je vhodné volit' iba v krajnom
pripade — po vycerpani inych moznosti, pretoZze napriek postupujticej globalizacii su
kultirne a spoloCenské rozdiely v komunikacii stale citelné. Pre VSC je situacia
obdobna, i ked’ je mozné vziat' do tivahy typ l'udi, ktori softvér vyvijaju — introverti —
aj pri takomto type projektu je komunikacia potrebna.
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Annotation

Management of Communication for Local and Distributed Software Teams — Virtual
Software Companies

This essay deals with introduction of term Virtual Software Company and has two parts: in the
first part is defined term Virtual Software Company (Virtual Distributed Team) and are
described the tools which are VSCs using. While describing these tools, I focus on those which
are used to communicate, not those which are used to share the documents. Context of the
second part is composed problems with which are VSCs facing and which are based on results
of real researches in this area.
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Abstrakt. Kvalita je bezpochyby najddlezitejSou vlastnostou kazdého vyrobku.
Zakladnou myslienkou tejto eseje je pozriet’ sa hlbsie na pojem kvalita softvéru,
ato v kontexte manazmentu kvality. Prispevok podrobne analyzuje jednotlivé
znaky kvality. Diskutuje o tom, ktoré znich si délezité z pohladu zdkaznika
a z pohladu vyrobcu softvéru. Rozoberie sa tu pojem chyba a taktiez jednotlivé
rozpory medzi poziadavkami zékaznika a poziadavkami vyrobcu na softvér.
Na zaver sa opisuje manazment kvality ako systém riadenia kvality.

Uvod

O pojme kvalita vyrobku sa hovori, Ze je to najstarSia ekonomicka kategoria. Kvalita
nie je len vlastnost’ vyrobku, ale aj I'udi, ktori tento vyrobok vytvaraju a v praxi aj
spravne pouzivaju. Z hladiska pojmu ,kvalita softvéru“ sa musime zamysliet, ¢o
pojem znamena z pohladu zakaznika a ¢o z pohladu vyvojara. Je zrejmé, Ze tieto dva
spolo¢nosti vytvarajuce softvér musia hl'adat’ rozumnti mieru medzi tym, ¢o pozaduje
zakaznik a svojimi vlastnymi potrebami.

Manazment kvality sa pouziva vo svete systému riadenia kvality v r6znych
oblastiach priemyslu, ale iv tvorbe riadenia kvality softvéru. Manazment kvality
zvySuje kvalitu softvéru, ato takym spdsobom, Ze neustale vylepSuje proces jeho
vyroby.

Co je to kvalita?

Pod pojmom kvalita mézeme rozumiet’ celkovy suhrn vlastnosti a charakteristik
produktu (vyrobku, procesu alebo sluzby), ktoré ovplyvituju schopnost’ uspokojovat
stanovené alebo predpokladané poziadavky zadkaznika [14]. Kvalita je schopnost
inherentnych vlastnosti vyrobku plnit'’ pozadované vlastnosti. Ak sa chceme vsak
zamysliet' nad pojmom ,,pozadované vlastnosti®, uvedomime si, ze je to pojem vel'mi
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obsirny. Na hlbsie pochopenie si zavedieme iné definicie pojmu kvalita, ktoré nam
objasnia jeho vyznam z inych uhlov pohladu. Podl'a [14] si zavedieme nasledujuce
definicie kvality:

— Transcendentné definicie kvality vyrobku: kvalita vyrobku je
nedefinovatelnd, kazdy uzivatel ma svoj vlastny nazor, ktory je ovplyvneny
vlastnym individualnym chapanim.

— Vyrobkovo orientované definicie kvality: kvalita vyrobku zavisi
od skutocnosti, ¢i ma vyrobok také vlastnosti, aké mu predpisuje technicka
dokumentacia.

— Vyrobne orientované definicie kvality: vyrobok je kvalitny vtedy, ak st
pri jeho vyrobe dodrzané vyrobné a technologické postupy uvedené
v technickej dokumentacii.

— Hodnotovo orientované definicie vyrobku: pod kvalitnym vyrobkom budeme
rozumiet’ vyrobok, vyrobeny za prijate'nu cenu pre zdkaznika a pri vyrobnych
nakladoch prijatelnych pre vyrobcu.

— Uzivatel'sky orientované definicie kvality: vyrobok je kvalitny vtedy, ak ma
vsetky vlastnosti zhodné s poziadavkami zakaznika a poziadavky zakaznika
musia byt implementované do navrhu vyrobku a technickej dokumentacie.

Ako je vidiet, tak pojem kvalita je komplexny a nemozno ho zhrnat' do jednej
myslienky. Jednotlivé definicie kvality nie su rovnaké aniekedy si aj navzajom
odporuju. Poziadavky zakaznika st Casto nerealne, pretoZe sa riadia heslom ,,chcem
vSetko za ¢o mozno najniz8iu cenu. A naopak vyrobca (softvéru) chce vytvorit ¢o
najmenej za ¢o mozno najvacsi zisk. Aby sme pochopili hlbsiu podstatu problému,
rozdel'me si vlastnosti softvérového produktu na:

— Uzito¢né vlastnosti: st také vlastnosti softvéru, ktoré su funkéne doélezité

pre jeho pouzivanie.

— Neuzito¢né vlastnosti: su také, ktoré st pre pouzivanie daného softvéru
neziaduce alebo Skodlivé. Sem patria aj chyby (vady), ktorymi sa budeme
zaoberat’ neskor.

Uzito¢né vlastnosti softvéru delime do jednotlivych tried, ktoré sa nazyvaju znaky
kvality. Vzhl'adom na S$pecificka problematiku pri tvorbe softvérovych produktov su
tieto znaky kvality odlisné od inych druhov tovarov. Hlavné delenie je nasledovné
[16]:

— Externé: st dolezité najma pre zakaznika a priamo ovplyviiuji cenu softvéru

na trhu.

— Interné: su dolezité pre vyrobcu softvéru a maju priamy dopad na rozvoj

schopnosti vyvojového timu splnit’ projektové externé poziadavky kvality,
vyvoj vydavkovych planov a rozvrhu.
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Externé znaky kvality softvéru

Niektoré z tychto znakov s si podobné, ale vSetky maju uplne iny zmysel. Externé
znaky kvality softvéru st [16]:

Vydavky: peniaze, ktoré pouzil zdkaznik, aby vyvinul, kupil, pouzil
a udrziaval softvérovy systém. Casto sa tiez nazyvaju celkové vydavky
na vlastnictvo.

Dodrzanie terminu: miera, do akej bol dodrzany konecny plan dodania alebo
miera, na zaklade ktorej je softvérovy systém dodany v ramci vyZzadovaného
¢asového ramca zakaznikovi.

Uplnost: miera, na zéklade ktorej systém implementuje svoj pldnovany rozsah
s dorazom na Specifické poziadavky a dodacie podmienky.

Spravnost’: miera, do akej vyrobok spiiia $pecifikaciu.

Spol’ahlivost: spravanie sa vyrobku pri vypadku. Vyrobok by nemal
pri vypadku systému spdsobit’ ani fyzické ani ekonomické skody.

Robustnost’: schopnost, s akou moze softvér pokrac¢ovat’ v pripade neplatného
vstupu alebo neocakavaného problému.

Pouzitel'nost’: usilie, ktoré treba vynalozit’ na to, aby sa dal vyrobok pouzivat.

Efektivnost’: splnenie kritérii na vyuzitie zdrojov pocitatového systému,
na ¢as potrebny na realizaciu a d’al§ich kritérii spojenych so samotnym
vyvojom vyrobku.

Vykonnost”: rychlost’ alebo priechodnost’, minimalizovanie ¢asu medzi
udalostami vstupu a vystupu systémom, maximalizovanie mnoZstva potrebnej
vykonanej prace v danom casovom obdobi.

Kapacita: schopnost’ alebo vhodnost’ pre podrzanie alebo ukladanie dat alebo
informacii. Kapacita méze byt obmedzena navrhom alebo poziadavkami
a taktiez opera¢nym systémom.

Meratel'nost: miera, do akej nie je kapacita, efektivita a vykonnost’
softvérového systému limitovana svojim dizajnom, implementéaciou
a hardvérom, na ktorom sa vykonava.

Kompatibilita: miera, do akej bude softvérovy systém fungovat’

a komunikovat’ spravne, spol'ahlivo a robustne s inymi podobnymi
systémami, s ktorymi zdiel'a rovnaké typy dat, suborové systémy

a uzivatel'ské rozhrania. Spiato¢na kompatibilita sa tyka najmé schopnosti
softvérovych systémov pracovat s predchadzajicimi verziami, z ktorych bola
odvodena.

Interoperabilita: Gsilie, ktoré treba na zabezpecenie spoluprace systému
s inymi systémami.
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Integrita/bezpecnost’: Gsilie, ktoré treba vynalozit’ na to, aby bol systém
bezpecny.

Prispdsobivost’: miera, do akej sa systém moze pouzit’ bez modifikacie
v inych aplikaciach alebo prostrediach, pre ktoré bol vytvoreny.

Konfigurovatel'nost: miera, do akej mdze uzivatel’ zmenit’ opera¢né
parametre systému.

Presnost’: miera, do akej je vybudovany systém bezchybny, hlavne o sa tyka
kvantitativnych vystupov. Presnost’ sa odliSuje od spravnosti; kym presnost’ je
uréenie ako dobre systém pracuje na ulohe, pre ktorti bol navrhnuty,
spravnost’ vyjadruje, ¢i bol systém spravne implementovany.

Opakovatel'nost’: miera, do akej bude systém opakovane produkovat’ tie isté
vystupy, za predpokladu zhodnej mnoziny vstupov a zhodného opera¢ného
systému.

Budovatel'nost’: T'ahkost’, s ktorou moéze byt softvérovy produkt spolahlivo
vybudovany zo samostatnych komponentov.

Interné znaky kvality softvéru

Interné znaky kvality softvéru su [16]:

Udrzovatelnost’: usilie, ktoré treba vynalozit’ na d’al§i vyvoj a idrzbu vyrobku
podl’a meniacich sa potrieb zakaznika a aj meniaceho sa okolia.

Pruznost’: usilie, ktoré treba na modifikaciu vyrobku v prevadzke.
Prenosnost’: usilie, ktoré treba na prenos vyrobku z jednej platformy na int.
Znovupouzitel'nost: miera, do akej mozno jednotlivé Casti vyrobku znovu
pouzit’ pri inych podobnych aplikéciach.

Citatelnost’: 'ahkost’, s akou moze vyvojar &itat’ alebo porozumiet
zdrojovému kodu alebo technickej dokumentacii systému.

Testovatel'nost’: usilie, ktoré treba vynalozit’ na testovanie vlastnosti vyrobku,
napr. ¢i vykazuje pozadované spravanie.

Zrozumitelnost’: l'ahkost’, s akou mo6Zze niekto pochopit’ softvérovému
systému na systémovo-organizacnej a tieZ na detailnej trovni.
Zrozumitelnost’ v porovnani s Citate'nost’ou suvisi so zviazanost'ou

a sudrznost’'ou systému vo vSeobecnejsej rovine. Zahfha porozumenie nielen
toho, o systém robi, ale preco to robi.
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Chyby a zdroje chyb

Ako uz bolo spominané, chyby patria medzi neuzitocné vlastnosti softvérovych
produktov. S chybami v softvéri sa stretol asi kazdy clovek, ktory denne pracuje
s po¢itacom. Nie je zriedkavostou, ze aplikdcia alebo opera¢ny systém ,padne®,
pri¢om to byva v tej najnevhodnejSej chvili.

Vyvoj softvéru presiel za uplynulé desatrocia mnohymi vyznamnymi zmenami.
Asi najvacsi skok zpohladu redukcie chyb bol zaznamenany s prichodom tzv.
typovych jazykov ako je C++, Smalltalk a neskor Java. Taktiez sa zlepsili aj testovacie
¢i odlad’ovacie nastroje. Napriek tomu sa viak zda, Ze chyb v softvéri neubtida. Cim to
je?

Jednou z odpovedi na tto otazku je, Ze za posledné roky sa zvysila aj zlozitost
softvéru. Tieto chyby, ktoré vyplyvaju zo zlozitosti vytvaraného systému, su Coraz
,,zakernejsie” a tazsie rozpoznatelné. Zlozitost’ je zapri¢inend najmé uzitocnymi (ktoré
su potrebné na spravne fungovanie systému), ale ¢asto aj postradatelnymi (také, ktoré
vznikli z ,,rozmaru‘ zdkaznika) funkciami systému.

Dal§im vyznamnym faktorom, ktory vplyva na pocet chyb je, Ze zlozité systémy
nevytvara jeden Clovek, ale tim l'udi. Timova praca vndsa do tvorby softvéru chyby,
ktoré vyplyvaju najmid zo zlej komunikacie medzi jednotlivymi ¢lenmi timu.
Na velkych projektoch sa casto rozdel'uju jednotlivé ulohy medzi rézne timy, pretoze
nie je mozné, aby jedna mala skupinka l'udi dany projekt vytvorila v uréenom ¢asovom
rozpéati. Pri takychto velkych projektoch nastava podobny problém, a to najma v zlej
komunikacii medzi jednotlivymi timami.

Jeden znajvyznamnejSich zdrojov chyb spociva v zlej, resp. nedostatocnej
komunikacii so zakaznikom. Komunikécia so zakaznikom je vel'mi dolezita, pretoze si
musime uvedomit’, Ze dany produkt sa vytvara prave pre zakaznika. Je neprijemné
zistit’ pri odovzdavani produktu, Ze zdkaznik takto vytvoreny produkt nechcel. V [14]
sa uvadza, ze az 15% zo vSetkych chyb je sposobenych zlou komunikaciou
so zakaznikom. Vzhl'adom na tto skuto¢nost’, by sa mal kazdy vyrobca softvéru riadit’
heslom ,,Nas zakaznik, nas pan“.

Specialnym druhom chyb su tzv. bezpednostné chyby. Tieto chyby sa prejavuju
az poOsobenim tretej strany. Nejde teda o chybu v pravom slova zmysle. Na druha
stranu je vSak v dne$nej dobe otazka bezpecnosti vel'mi délezita, pretoze ziaden
zakaznik asi nechce, aby priSiel o data, alebo aby sa jeho citlivé udaje dostali
do nepovolanych ruak.

Co je problematické pre softvérové systémy?

Pri stanovovani priorit pri tvorbe softvérového systému narazame Casto na problémy.
Tie suvisia srozdielnymi poziadavkami na kvalitu softvéru z pohladu zakaznika
a z pohladu tvorcu, resp. udrzbara systému.

Zakaznik Casto pozaduje, aby mal systém Co najviac funkcii, vysoka mieru
konfigurovatelnosti a prisposobitelnosti. Z pohladu vyvojara takato ,,zbytocna*
funkcionalita zvySuje zlozitost' kddu, ¢o nasledne prindsa vysoké riziko vzniku chyb.
Taktiez, ¢im je zlozitejSia funkcionalita systému, tym sa zniZuje miera testovatelnosti,
pretoze je nutné vytvorit véacsie akomplexnejSie vzorky testovacich vstupov.
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Z pohl'adu udrzbara sa tato zlozitost’ prejavi ako zhorSend miera udrZiavatelnosti
systému.

Ako dalsi priklad mézeme uviest, ze zakaznik Casto pozaduje vysoku mieru
efektivnosti systému. Z pohl'adu vyvojara to znamena, Ze systém je nutné prisposobit’
¢o najviac poziadavkam zékaznika a nasledne upravit triedy, kniznice, moduly alebo
celé podsystémy, ktoré boli pouzité a prebrané zinych podobnych systémov. To
zapri¢ini nielen nizsiu schopnost’ znovupouzitel'nosti (¢i uz existujucich komponentov
alebo komponentov, ktoré sa prave v systéme vyrabaju), ale opét’ sa tu vynara vysoké
riziko vzniku chyb v uz odladenych komponentoch.

Zékaznici Casto pozaduju, aby vytvarany systém dokazal spolupracovat’ s inymi
uz existujicimi systémami, t.j. pozaduju vysokl mieru interoperability. Pre vyvojara to
ale znamena vytvorenie novych rozhrani a taktiez stym suvisiace oSetrenie
neocakavanych vstupov od inych systémov, t.j. zvySenie miery robustnosti systému, ¢o
opat’ zapriCini zvysenie pravdepodobnosti vzniku chyb.

Jeden z najzavaznejSich problémov vsak nastava, ked’ zékaznik nie je schopny
dodat’ uplna $pecifikiciu vytvaraného projektu (¢o byva prakticky vzdy). Specifikacia
je Castokrat neuplna aco je horSie, nekonzistentnd. Zakaznik casto meni svoju
$pecifikaciu pocCas vyvoja softvéru, o je uz v rozbehnutom vyvoji softvéru velmi
neprijemné a cely projekt sa tym moze predrazit’.

Asi najdolezitejSou poziadavkou zakaznika je, aby bol dany softvérovy produkt
bezchybny. Takato poziadavka je vSak prakticky nerealizovatel'na, pretoZe by to trvalo
»hekoneéne® dlho astalo by to ,,nekonecne” vela penazi. Preto je nutné hladat’
optimalne riesenie, t.j. minimalizovat’ sumu nakladov vynalozenych na odstranovanie
chyb. Stvis medzi tymito hodnotami je na obrazku Obr. 2.

Nakizdy
Naklady na kvalitu

Hiklady wymalaFens pri
wiskyte chijb

Hiklsdy wymslafend na
rordneniz 3
adstrénenis chib

aptimdhe Chyty

Obr. 2. Stvis medzi nakladmi, chybami a kvalitou
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ManaZment kvality

Systém manaZzérstva kvality ma svoje korene v 50-tych rokoch povojnového Japonska.
Za jeho zakladatela mozno povazovat W. Edwarda Deminga, ktorého postupy na
riadenie kvality boli uspeSne aplikované pocas obnovy zni¢eného japonského
priemyslu. Poc¢as osemdesiatych rokov boli vydané prvé certifikaty ISO 9000. Dnes je
manazment kvality Siroko pouzivany v réznych odvetviach priemyslu, ato najméa
v automobilovom a elektronickom.

Pod pojmom manazérstvo kvality sa bude rozumiet’ koordina¢na ¢innost’ vSetkych
oddeleni podniku tak, aby vyrabané vyrobky mali vlastnosti zhodné s poziadavkami
zakaznika [14].

Pouzitie manazérstva kvality v softvérovom inZinierstve ma urcité Specifika.
Podstatny rozdiel medzi tvorbou softvéru a napr. vyrobou lozisk je v tom, Ze tvorba
softvéru nie je vo vSeobecnosti opakovatelny proces. Inymi slovami povedané, pokial
vytvarame dva rozne softvérové produkty, potom proces ich vyroby nie je rovnaky.
Dovodom neopakovatelnosti procesu vyroby je najmd skutoCnost, Ze kazdy
(zékaznicky) vytvarany softvér je nejakym spdsobom Specificky a pri jeho realizacii
nie je mozné opakovat’ tie isté ikony, ako tomu bolo pri inych.

Dalgim délezitym aspektom odlignosti medzi softvérom a inymi vyrobkami je ista
obtiaznost’ pri merani jednotlivych znakov kvality. Kym pri uz spominanom lozisku je
pomerne jednoduché zistit’ meranim jeho priemeru alebo vahy, ¢i vyhovuje alebo nie,
pri stanovovani znakov kvality softvéru to nie je az také jednoduché.

Manazment kvality vychadza z predpokladu, ze zlepSenim kvality procesu vyroby
sa zvysi aj kvalita vyrabaného vyrobku. Takyto postup sa pouziva najmé preto, lebo
v softvérovom inzinierstve nie je l'ahké merat’ vystupni kvalitu pomocou nejakej
vystupnej kontroly [15]. ZlepSovanim procesu vyroby sa znizuju aj naklady na kvalitu,
t.j. pri rovnakej cene za vyssiu kvalitu alebo za rovnaku kvalitu zaplatime nizsiu cenu.

Aktivity vykondvané pri manaZmente kvality

Ako uz bolo spominané, hlavnou ulohou manazérstva kvality je zaistenie kvality
pri vyrobe softvérovych produktov. Hlavné aktivity manazmentu kvality su [15]:

— Plénovanie kvality: Vyber vhodnych procedtr a Standardov pre Specificky
projekt a ich nasledné prispdsobenie. Vytvara sa tzv. plan kvality, v ktorom sa
jasne stanovuje, ktoré atributy kvality s najdolezitejSie pre dany vyvijany
vyrobok. Definuje sa proces zabezpecenia kvality (procedury zabezpecenia
kvality sa dokumentuji pomocou tzv. prirucky kvality, tieto treba vytvarat’
na zaklade postupov, ktoré sa skuto¢ne pouzivaji). Definuji sa metriky, ktoré
sluzia na hodnotenie stupiia dosiahnutej kvality.

— Zabezpecovanie kvality: Koordinacia, usmeriiovanie vykonavania vsetkych
tych planovanych a systematickych ¢innosti, ktoré treba na to, aby sa
vytvorila dostatoéna dovera, Ze vyrobok alebo sluzba bude spliiat’ uréité
poziadavky. Kvalitu musia zabezpecovat vSetci ucastnici projektu.
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— Riadenie kvality: Sledovanie vysledkov a identifikéacia spdsobov eliminacie
nevyhovujucej kvality. Riadenie sa uskuto¢nuje na zaklade analyz merani.
Zabezpecenie riadenia ¢asto vykonava skupina na zabezpecenie kvality (SQA
group).

Na cely tento postup sa mozno pozriet aj z alternativneho hladiska, ato

z pohl'adu Demingovho PDSA cyklu. Ako mozno vidiet’ z obrazku Obr. 3, Demingov
cyklus sa sklada zo Styroch Casti, ktoré sa ,,donekone¢na“ opakuji v danom poradi.
Vyznam jednotlivych €asti cyklu je nasledovny [14]:

— Planovanie (Plan): Zaznamenanie stavu procesov, analyza Statistickych dat
a procesov, urcenie vplyvovych veli¢in a navrhnutie vylepSeni procesov.

— Realizacia (Do): Vyvodenie opatreni z navrhnutych zmien pri faze planovania
a ich nasledné zavedenie a presadenie. Nasledne dostavame zmenené
vysledky.

— Preskiimanie (Study): Porovnanie dokumentovanych vysledkov
s vychodiskovym stavom. Ak nastalo zlepSenie, faza planovania spravne
identifikovala vplyv spravnych vplyvovych veli¢in, ak nastalo zhorSenie
vysledkov, tak identifik4cia bolo nespravna.

— Konanie (Act): cely cyklus musi prebehnut’ este raz, aby sa vykonala néprava,
alebo aby sa dosiahlo d’alSie zlepSenie.

Obr. 3. Znazornenie PDSA Demingovho cyklu.

Ako merat’ kvalitu softvéru?

Meranie softvéru je odvodenim numerickej hodnoty pre kazdy atribat softvérového
produktu alebo procesu. Softvérova metrika je lubovolny typ merania stvisiaci
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so softvérovym systémom, procesom alebo dokumentaciou [13]. Metrika vlastne
umoziuje softvéru a softvérovému procesu byt kvantifikovatelny.

Ak sa teraz zamyslime nad tym, ako merat’ jednotlivé znaky kvality, zistime, Ze
externé znaky kvality softvéru sa meraji l'ahSie ako interné. Je to zapriCinené tym, Ze
externé znaky sa ¢asto prejavuji na samotnom produkte asu tym padom dobre
a objektivne meratel'né. Pre interné znaky je situacia o nie¢o komplikovanejsia, pretoze
ich hodnotenie je vel'mi subjektivne, a preto takéto meranie nie je mozné pokladat
za absolutne. Ako priklad internych znakov kvality méZzeme uviest’ zrozumitelnost’,
kde rychlost’ pochopenia systému bude zavisiet' od osobnych schopnosti a sklisenosti
programatora. Ako priklad externych znakov mézeme uviest’ jeden z najddlezitejSich
znakov kvality softvéru a to spolahlivost, ktord je charakterizovana strednou dobou
medzi poruchami (vypadkami) MTBF astrednou dobou opravy MTTR.
Pre spol'ahlivost’ potom plati [14]:

MTBF
MTBF + MTTR

Spolahlivost =

Meranie kvality softvéru predstavuje, resp. meranie v softvérovom projekte je
Siroka oblast’ sama o sebe. Cielom tejto Casti eseje nebolo objasnit’ spésob merania
v softvérovom projekte, ale poukazat na rozdiely v merani internych a externych
znakov kvality.

Vyuzitie manaZmentu kvality v malych projektoch

Ststava ISO 9000 predstavuje dobri skupinu noriem na zabezpecovanie kvality.
Bohuzial, st stiou spojené obrovské naklady na dodatocni pracovnu silu,
dokumentaciu apod. Pre malé projekty (cca 5 Tudi) si je vhodné z nej vybrat
v obmedzenej miere niektoré postupy a normy. Jednym zo zaujimavych postupov je
staticka previerka kodu, kde sa zisti, ¢i sa programator drzi dokumentécie, alebo st
rozpory medzi implementovanym kodom. Taktiez je vhodné vytvorit’ si nejaka metriku
na identifikaciu kritickych ¢asti kodu a tito metriku postupne zlepSovat’ a spresnovat’.

Odporacal by som aj zalozenie dokumentacie manazmentu kvality, kde budu
zhrnuté pravidla pre ¢lenov timu a vysledky previerok a testovania zdrojového kodu
a dokumentacie.

Male projekty su svojim sposobom Specifické a nema v nich velka cenu dbat
na rozsiahlu dokumentacnl ¢ast’ riadenia kvality, ako to pozaduje ISO 9000. Skor by
bolo vhodné zaviest’ akusi ,.kultaru kvality*, kde kazdy ¢len timu bude niest’ osobnu
zodpovednost’ za kvalitu.

Zaver

Kvalita je neoddelitelnou stcastou nasho vnimania a posudzovania vyrobkov ako
takych. Vyrobcovia softvéru by si mali uvedomit’, ze kvalita je v skutocnosti to, ¢o sa
predava, resp. to, ¢o kazdy zakaznik kupuje. Chybam pocas vyvoja softvéru sa
prakticky nedd vyhnit. Manazment kvality zvySuje kvalitu softvéru, ato takym
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spOsobom, ze neustale vylepSuje proces jeho vyroby. Ak by sa proces vyroby
priebezne nezlepsoval, potom by sa zacal zhorSovat’. Manazment kvality izko stvisi aj
s manazmentom rizik, pretoze predpoklada, Ze kvalitnym procesom vyroby softvéru sa
da vyhnut’ aj pripadnym velkym $kodam pri zmene $pecifikacie pocas vyvoja softvéru.
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Quality management and its influence on project result

The quality is with no doubt the most important part of the each product. The basic idea of this
essay is to look more deeply into a concept of system quality, in particular, in the context of
management of quality. The paper analyses the individual parts of quality characters. It
discusses about which of them are important from the customer’s view and from the view of the
producer of the software. It examines the concept of an error and also contemplates about
individual contradictions between the requirements of the customer and that of the software
producer. In conclusion it describes the management of the quality as the system of quality
control.



Manazment softvérového systému a vplyv
na manazment softvérového projektu

MILOS RADOSINSKY

Slovenska technickad univerzita
Fakulta informatiky a informacnych technologit
Ilkovicova 3, 842 16 Bratislava
radosinm@szm.sk

Abstrakt. Obsahom eseje je strucny Gvod do problematiky a oboznamenie sa
so zékladnymi konceptmi systémov pre manazment softvéru. V praci je
vyhradeny tieZ priestor problematike vplyvu na manazment projektu.

Uvod

Manazment softvérového systému alebo v angliCtine software configuration
management (SCM) je sucastou kazdého softvérového projektu. Jeho tilohou je zaistit’
integritu a konzistenciu v softvérovom vyrobku pocas celého procesu vyvoja a udrzby.
Tieto poziadavky kladené aj na podporné nastroje vyplyvaju z podstaty a povahy
softvérovych systémov.

Softvér je neviditelny a neuchopitelny. Na jeho zviditelnenie pouZzivame
abstraktné modely ako napr. model Struktary, funkéné modely a iné. Tieto modely st
sucastou softvérového systému vo forme dokumentdcie ako Specifikacia poziadaviek,
Specifikacia softvéru a iné. Softvér je zlozity, lebo riesi zlozity problém. To vyZzaduje
dekompoziciu problému a jeho rieSenia na mensie podproblémy a celky. Na najnizsej
urovni delenia softvéru mozno rozpoznat' suciastky alebo komponenty, ktoré sa uz
nedelia.

Komponenty a dokumenty definované vtomto texte podliehaju ustavicnym
zmenam. Zvycajne existuju vo viacerych verziach. NavySe medzi nimi existuju rozne
zavislosti (napr. “pouziva®, “je abstrakciou* a in¢). Ked’ k tomu vSetkému pripocitame
eSte fakt, ze softvérovy systém moze existovat” v niekol’kych variantoch, je nutné
zaviest pravidla adefinovat postupy na udrziavanie konzistencie vyrobku. Nie
bezvyznamna sa javi podpora spoluprace ¢lenov timu, ktora méze ovplyvnit’ celkovi
organizaciu timu.

Vtejto praci sa budem venovat podpore nastrojov pre spolupracu v time
a organizacii udajov v nastrojoch na podporu manazmentu softvéru.
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Zakladné tlohy v manaZmente softvéru

Na podporu manazmentu softvéru treba v projekte planovat’ styri zakladné tlohy. Tieto
ulohy mozno rovnako dobre aplikovat’ v prostredi vyrobcu v procese vyvoja ako aj
v cielovom prostredi poCas udrzby. Vsetky Glohy by mali byt v ramci organizacie
Standardné, ale mali by sa prispdsobovat’ pre potreby konkrétnych projektov.

Identifikovanie entit

Tu treba definovat’ Casti systému (entity), ktoré buda podliehat’ kontrole pri zmenéach.
Tieto entity je nutné jednozna¢ne identifikovat’. To mozno docielit’ organizovanim
systému a jeho Casti do hierarchie. Miesto v hierarchii potom méze entitu jednoznacne
identifikovat’. Identifikované entity mézu byt napr. zdrojovy kéd programu, plan
projektu, akceptacné testy, teda komponenty a dokumentacia systému.

V tomto bode treba definovat’ aj tzv. zdkladné konfiguracie - baselines. Zakladna
konfiguracia (baseline) je dobre definovany stav vyrobku. V projekte mozno definovat
niekol’ko zakladnych konfiguracii. Pre kazdl z nich treba definovat, ktoré entity maja
byt jej sucastou avakom stave. RieSenie projektu sa potom planuje a realizuje
s ohl'adom na tu definované zakladné konfiguracie. Mozno definovat’ napr. analytickeé,
navrhové, testovacie zakladné konfiguracie. V nich sa definuji stavy systému, ktoré
budi na konci analyzy, navrhu a testovania. Zakladna konfiguracia je podobny koncept
ako milnik.

Riadenie zmien

Jeden z najdolezitejSich cielov manazmentu softvéru je zachovat’ konzistenciu vyrobku
aj napriek ustavicnym zmenam. To sa dosahuje riadenim zmien na identifikovanych
entitach. Riadenie je sucast'ou celého procesu zmeny od zadania az po implementaciu
zmeny. Poziadavka na zmenu obycajne obsahuje tieto informacie: entity, ktoré sa maji
zmenit, podvodca, datum, priorita zmeny a popis zmeny. Treba si pritom uvedomit’, Ze
nie je zmena ako zmena. Treba brat’ na zretel’ stav entity, ktord sa ma zmenit. Entita,
ktora je sucast'ou zakladnej konfiguracie (baseline), ma vyssiu vahu ako entita, ktora je
iba prechodom medzi dvoma zakladnymi konfiguraciami. Toto treba brat’ do ivahy aj
pri posudzovani zmeny.

Evidovanie stavu systému

Evidovanie stavu systému slizi hlavne manazérom projektu na sledovanie sti¢asného
stavu systému. Bez tychto informacii by neboli schopni posiudit, ¢i projekt bezi
v stilade s planom. Evidované informacie moze vyuzit’ napr. komisia na schvalovanie
zmien (CCB) — eviduju sa spravy o navrhovanych a schvalovanych zmenach a spravy
o problémoch. Komisia CCB moze tiez sledovat’ stav realizovanych zmien, takze mozu
byt rychlo odhalené a vyriesené potencialne problémy.
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Overovanie stavu systému

Hlavnym cielom tejto Ulohy je zabezpecit' kvalitu audrzovat integritu vyrobku.
Overuje sa tu, i existujuca konfiguracia systému je kompletnd, spravna a konzistentna.
Okrem toho sa overuje, ¢i sprievodné informacie ziskané v ulohe evidovanie stavu
systému su spol’ahlivé a konzistentné s redlnym stavom vyrobku.

Podpora spoluprace v time

Dnes sa aj tie najmensie projekty riesia v time. Usilie 'udi v time musime koordinovat
tak, aby si vzajomne nezasahovali do prace. Na druhej strane by sme mali vytvorit’ také
podmienky, aby boli ¢o najviac produktivni. Koordinacia prace spociva v riadeni
zmien. K zmendm nemoze dochadzat’ nahodne a bez kontroly.

Ak sa komponenty v time zdielaji bez obmedzenia, méze vzniknit' potreba
uskuto¢nit’ zmeny paralelne. Na to si pouzivané dve rdzne stratégie: zakazat’ alebo
podporit’ paralelné zmeny. Ked’ su zakézané, zmeny treba vykonat sekvencne. Na to
sta¢i zamykat’ komponenty predtym, ako mézu byt zmenené. Zamok dava istotu, Ze
iba jedna osoba v ¢ase moze zmenit' komponent. Nastroje, ktoré umoziuju paralelnu
zmenu komponentov, jednoducho vytvoria vetvu, aby dali najavo fakt, ze sa
vykonavaju dve paralelné zmeny, ako v pripade nastroja CVS. VéicSina nastrojov je
tiez schopna zIlucit’ dve vetvy spat’ do jednej verzie (vetvy), aby vzniklo zloZenie dvoch
zmien.

Co by sme chceli ziskat’, je rozdelenie ¢asu na obdobie, kedy vykondvame zmeny
izolovane od inych zmien a obdobie, kedy integrujeme vlastné zmeny so zmenami
ostatnych Clenov timu. Na tento ucel moézeme pouzit tzv. Pracovny priestor atzv.
Centralne uloZisko (repository). V pracovnom priestore dochadza k zmenam.
V centralnom ulozisku dochadza k integracii zmien. PodrobnejSie sa tomu venujem
v kapitole SCM modely.

SCM modely

V nastrojoch na podporu manazmentu softvéru boli podla [18] vypozorované Styri
modely organizacie udajov. VSetky modely maji spolocné to, Ze pouzivaju jedno
centralne ulozisko stborov — repository. Jednotlivé modely sa vSak lisia jeho
organizaciou a obsahom udajov. V praxi sa pouzivaju oddelene alebo v kombinacii
s malymi odchylkami. VSetky Styri modely realizuji spravu konfiguracii a spolupracu
¢lenov timu réznym spésobom.

Check Out/Check In Model

Je zédkladny SCM model, ktory zavadza koncept centralneho uloziska (repository),
v ktorom st ulozené viaceré verzie jednej sucCiastky. Model je zamerany na pracu
s individualnymi stibormi. Nevytvara model systému a nepozna pojem konfiguracie.
Verzie suborov sa identifikuju explicitne Cislami. Pojmy ako check-out a check-in
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oznacuju operacie vyberu a vratenie suciastky z a do centralneho uloziska. Tieto pojmy
sa uplatiiuju aj pri d’alsich modeloch. Do tejto kategérie mozno zaradit’ systémy
Source Code Control System (SCCS) alebo Revision Control System (RCS).

V tomto modeli sa uplatiuje pesimisticky model spoluprace. Jednu suciastku
moéze modifikovat’ najviac jeden ¢len timu. Ak aj druhy clen chce modifikovat
rovnakl suciastku, musi vytvorit' jej novl vetvu (variant) v grafe verzii. Neskor sa
moézu obidve vetvy spojit’ do jednej vetvy pomocou vizualizaéného nastroja, ktory
zobrazi ich rozdiely. Ak chce druhy ¢len timu obsah stciastky iba ¢itat, druha vetva sa
nevytvori. Systém (model) pritom rozliSuje vyber suciastky s pravom na zapis
a na Citanie. Pravo na zapis dava moznost’ modifikovat’ a vratit’ suciastku do tiloziska
(repository).

Kompozi¢ny Model

Kompozi¢ny model rozsiruje SCM z tirovne komponentov na uroven celého systému.
Zavadza model systému a konfiguraciu systému, ktoré popisuju Struktiru systému ako
mnozinu komponentov, verzii komponentov aich relacii. Model systému tu
reprezentuje vSetky mozné konfiguracie systému. Konfiguracia vznika z modelu
systému aplikovanim vyberovych pravidiel, ktoré v rdmci jednej rodiny komponentov
vybert konkrétnu verziu na zéaklade urcitych vlastnosti verzie. Konfigurécia je potom
dand modelom systému a vyberovymi pravidlami.

V modeli mozno rozpoznat’ dva typy konfiguracii — viazana a Ciastone viazana.
Viazana konfiguracia je v Case jednoznaéna. Vyberové pravidla vyberaju konkrétne
verzie explicitne a jednoznacne. Tato konfiguracia moze byt pomenovana nazvom. Je
trvalo uloZzena a vedend v centralnom ulozisku. Mdzu sa na fiu odkazovat iné
konfiguracie. Ciastoéne viazana konfiguracia nie je v ¢ase jednoznatna. Vyberové
pravidla vnej vyberaji verzie implicitne, napr. najnovSia verzia. Tento typ
konfiguracie je oznaCovany ako konfiguracny predpis alebo Sablona (template).
Pouziva sa na aktualizaciu pracovného priestoru (working area) vyvojara. Rozdielne
konfiguracie sa moézu vytvorit pouzitim roéznych vyberovych pravidiel verzii.
Na riadenie spoluprace timu sa pouziva model Check In/Check Out.

Transakény Model

Transakény model chape evoliciu systému ako postupnost’ atomickych — transakénych
zmien. Tieto zmeny sa vykonavaju nad kopiou pévodnych udajov v tzv. Pracovnom
priestore. Pracovny priestor je miesto, kde dochadza k izolovanym zmenam systému.
Tieto zmeny su pocas transakcie pre povodné data (systém) neviditeI'né. Po ukonéeni
transakcie sa zmeny $iria na miesto povodu. Transakciu teda mozno chéapat’ ako
postupnost’ krokov a operacii, ktoré vedu k izolovanej zmene udajov (systému).

Tento koncept sa zatial nijako neliSi od konceptu centralneho tuloziska
(repository) v ostatnych modeloch SCM. Nie je to celkom tak. Pridanou hodnotou
transakéného modelu je pracovny priestor. Oproti inym modelom SCM ma pracovny
priestor v transak¢nom modeli niekol’ko zaujimavych vlastnosti. Pracovny priestor ma
podobné vlastnosti ako centralne ulozisko. Mdze prijimat’, uchovavat’ a posielat’ nové
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konfiguracie systému — moze byt miestom vzniku alebo miestom uloZenia
konfiguracie systému. Okrem toho sa pracovné priestory modzu organizovat
v hierarchii, v ktorej st definované vztahy podriadeny a nadriadeny. Podriadeny
pracovny priestor je zdrojom konfiguracie (idajov) pre nadradeny pracovny priestor.
Napriklad pracovny priestor celého timu je podriadeny pracovnému priestoru jedného
Clena timu. V kazdom pracovnom priestore mozu prebiehat’ transak¢né zmeny
nad udajmi z podriadeného pracovného priestoru. Po ukonceni transakcie sa zmeny
§iria na miesto podvodu — podriadeny pracovny priestor.

Test team

Va

Team

Developer P/ \\ Developer B

Relaasa 2

Obr. 4. Organizacia timu

Uvediem teraz priklad organizacie timu podl'a obrazku. Na obrazku Obr. 4 je
znazornena hierarchia pracovnych priestorov. Kazdy vyvojar ma vlastny pracovny
priestor, ktory je nadradeny pracovnému priestoru timu aten je nadradeny
testovaciemu timu. Vyvojar vybera konfiguraciu z pracovného priestoru timu. Zmena
vo vybranej konfiguracii zahdji transakciu. V pracovnom priestore vyvojara sa vytvori
pracovna konfiguracia, na ktorej sa robia zmeny. Po dokonceni zmien sa otvorend
transakcia uskutoéni (ukonéi). Vznikd nova konfiguracia v mieste povodu.
Uskuto€nené zmeny sa zviditeI'nia v pracovnom priestore timu.

NaznaCeny postup nebyva vzdy tak priamociary. Komplikdcie mézu nastat
v situacii, ako je na obrazku, ked’ na jednej vetve konfiguracie systému pracuju viaceri
vyvojari. Pracovny priestor timu je zdiel'any a dochadza v nom k subeznej aktualizacii
systému. V pracovnom priestore timu sa zviditel'nuju ¢iastkové zmeny od jednotlivych
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Clenov timu. Kazda zmena sa zviditelni v novej konfiguracii v priestore timu. Ta
vznikne zlucenim zmenenej konfiguracie vyvojara s najnovSou konfiguraciou
v priestore timu. V pracovnom priestore timu tak vznikaju nové konfiguracie ako
vysledok zlucenia vSetkych ¢iastkovych zmien. Bezkolizne zlu¢ovanie konfiguracii sa
deje automaticky. Ak ale systém rozpozna koliziu, konfigurdcie sa musia zlucit
manualne. Konfiguracie mozno zlucovat’ aj v pracovnom priestore jednotlivych ¢lenov
timu, ked poziadaju o aktualiziciu svojho pracovného priestoru. Po tom, ako sa
uspesne zlucia vsSetky ciastkové zmeny v pracovnom priestore timu, moze sa ich
transakcia ukoncit. V pracovnom priestore testovacieho timu sa objavi najnovsia
konfiguracia. Po uspeSnom otestovani testovaci tim ukonci transakciu a otestovana
konfiguracia sa zapiSe do centralneho loziska.

V transakénom modeli pouzivatel pracuje primarne s konfigurdciou systému.
To znamena, ze pouzivatel’ primarne vidi konfiguracie. Model systému a pouzité verzie
sa odvodia z konfiguracie systému — su v nej definované. Tento pristup je opacny
vzhl'adom na kompoziény model SCM, kde pouzivatel’ vybera najskor model systému
(Struktaru systému) a potom konkrétne verzie komponentov (konfiguraciu).

V modeli su tri kategorie stibeznosti:

— subeznost’ v ramci jedného pracovného priestoru,

— subeznost’ medzi viacerymi pracovnymi priestormi,

— subeznost’, nezavisly vyvoj.

V prvom pripade su stbezné zmeny zakazané. Obmedzuje sa bud pristup
do pracovného priestoru alebo aktivita na jednu osobu. Okrem toho je tiez mozné
zamknut' individudlne komponenty. V druhom pripade zmeny v oddelenych
priestoroch spolo¢ne vyvijaju systém. Modely spoluprace, ktoré rieSia tito subeznost’,
st bud’ optimisticky alebo pesimisticky model. Pesimisticky model zamyka zdiel'ané
podriadené pracovné priestory alebo zdiel'ané centralne tlozisko. Treti pripad
predpoklada, ze systém sa vyvija na nezavislych konfiguraciach — variantoch.

Model zaloZeny na zmenach

Ako vyplyva z ndzvu, tento model sa zameriava na zmeny, nie na verzie. Pri vyvoji
systému vznikaji poziadavky na rozsirenie systému alebo opravu chyb — poziadavky
na zmenu. V jednej poziadavke na zmenu sa zvycajne Specifikuje iba jedna logicka
zmena. AvSak td mdze spdsobit’ zmeny vo viacerych komponentoch — fyzické zmeny.
Teda jedna poziadavka na zmenu moéze vyvolat’ niekol’ko fyzickych zmien. Orientacia
na zmeny ma preto oproti orientacii na verzie niekol’ko vyhod. Vyvojari pristupuju
a pracuju naraz so skupinou komponentov, ktoré patria k jednej logickej zmene.
Poziadavky na zmeny sa mozu jednoducho priradit’ k fyzickym zmenam komponentov.

Konfiguraciu systému tu tvori tzv. baseline (model systému) a mnozina logickych
zmien. Model systému je v tomto pripade dany mnozinou komponentov a ich relacii.
Pricom kazdy komponent je v modeli zastipeny prave jednou verziou, na rozdiel
od kompozi¢ného modelu systému (sticastou modelu systému su vsetky verzie).
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Rozdielne konfiguracie mozu vzniknut' aplikovanim rozdielnej sady logickych
zmien na zaklad (baseline). AvsSak nie vSetky kombinacie zmien st konzistentné.
Niektoré zmeny su vzajomne zavislé alebo konfliktné. Konfliktné zmeny sa nesmu
pouzit’ sucasne. Naopak zavislé zmeny sa musia pouzit’ sicasne. Na riadenie sucinnosti
timu sa pouziva model CheckIn/CheckOut.

Zhrnutie vlastnosti modelu:

— Kazda fyzicka zmena komponentu je sicastou logickej zmeny.
— Kazdy komponent méze byt sucast'ou logickej zmeny.

— Kazda konfiguracia méze mat niekol’ko logickych zmien.

Identifikacia verzii

Podra [20] existuju tri spdsoby ako rozlisit’ verzie komponentu:

1. Cislovanie alebo znackovanie verzii sa pouziva na znadkovanie variantov
alebo c¢islovanie revizii. Revizie sa ¢isluji, pretoze su usporiadané
do postupnosti a ich poradie je dolezité. Varianty sa znackuju nazvom,
pretoze nie su usporiadané do konkrétnej postupnosti a nazov variantu (vetvy)
oby&ajne odraza niektoré vlastnosti variantu (vetvy). Cisla a znagky su
stCastou grafu historie verzii. V tomto grafe ma kazda revizia svoje Cislo
a kazdy variant svoje meno — kazda revizia a variant ma v grafe svoje miesto.

2. Identifikacia na zéklade vlastnosti (atribitov) sa pouziva na identifikaciu
variantov. Pre kazdy komponent sa najskor definuje n-rozmerny vektor
vlastnosti. Tento vektor sluzi na identifikaciu variantov jedného komponentu.
Variant komponentu sa potom vybera z n-rozmerného priestoru verzii, kde
kazdy rozmer reprezentuje jednu vlastnost’ komponentu. Takyto pristup
nepouziva a nie je obmedzeny na graf verzii.

3. Identifikacia pomocou zmien sa pouziva na identifikaciu revizii. Miesto
¢iselného znacenia revizie mozno pouzit’ znacenie na zaklade logickych
zmien, pricom kazda logicka zmena ma svoje meno. Revizia sa potom mdze
identifikovat’ ako postupnost’ pomenovanych zmien, ktoré sa aplikovali
na zaklad (baseline).

Uvedené spdsoby mozno kombinovat. To vyplyva z rozdielnej podstaty verzii.
Pre revizie mozno pouzit identifikdciu na zéklade cCisla alebo na zéklade zmien.
Pre varianty mozno pouzit’ znackovanie alebo vlastnosti.

Zaver

V tomto prispevku som sa snazil podat’ stru¢ny uvod do problematiky manazmentu
softvéru a oboznamit’ Citatela so zakladnymi konceptmi systémov pre manaZment
softvéru.
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Abstrakt. Tato esej sa venuje produktivite softvérového timu najmé s cielom
pomoct’ produktivitu zvysit. V prvej Casti analyzujeme vplyvy a faktory, ktoré
maju dopad na produktivitu timu. Jednotlivé vplyvy st kvantitativne porovnané
a najvyznamnej$i vplyv — schopnost’ timu — je v dalSej Casti prace hlbsie
preskimany. V ramci schopnosti timu ako spdsobilosti timu plnit’ zadané tlohy
sa pozornost’ venuje osobnostnému zlozeniu mensiecho timu, priCom do uvahy sa
berie vhodnost' roznych typov osobnosti na jednotlivé pozicie v softvérovom
time. Téato charakteristika je opisand pomocou typologie osobnosti MBTI
(Mayers-Briggs Type Indicator). Stcastou prace je aj uvod do psychologie
osobnosti a blizsi opis typologie MBTI.

Uvod

Softvérovym projektom sa priliS Casto stdva, Ze prekracuji casové a financné
ohrani¢enia. Keby sme na ich vysledky nazerali rovnako kriticky ako na iné produkty,
mohli by sme mnohé vysledky softvérovych projektov povazovat za nespliiujuce
poziadavky — najmé finan¢né, Casové a kvalitativne.

Tejto 'ahko opisatelnej ale tazko meratelnej veli¢ine je venovana najvicsia pozornost’
Vv tejto praci.

Faktory ovplyviiujice produktivitu

Na aké aspekty sa sustredit’ pri snahe zlepsSit produktivitu a znizit' cenu vyvoja
softvéru? Moznosti je na prvy pohlad dost. Pouzit vhodné softvérové nastroje,
zamestnat' I'udi s expertnou znalostou programovacich jazykov a sklisenost’ami,
aplikovat’ vhodné metody a prostriedky manazmentu.

Podl'a stadie [21] su vSetky tieto vymenované aspekty dolezité, ale vyrazne ich
predci iny faktor — schopnosti timu. Schopnost'ou timu sa mysli sposobilost’ timu ako
celku plnit dané tulohy. Obrazky Obr. 5 a Obr. 6 porovnavaji vybrané faktory
v rokoch 1980 a 2000.
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schopnosh tirmy | | 418

ZloZiost produihy | | 226

pofazdovana spolahlivost ] .87
fasové nbmedzenis T 1,66
kapacing obrmedzenla dat T 1,56
modarneé programovacia praftiny T 1,57
softverové nastroje T {1,409

skusenost s prog. fazviemi [ 1,2

koeficient 1 2 3 4 5

Obr. 5. Faktory vplyvajiice na produktivitu softvérového timu, rok 1980.

schopnost o | | 2,53

ZloZitost prociwichy | | 228
Fasove ohmedzenis ] 1,62

weFadovana spalzhlivost procuichy T 1,04
poliitie sofverovich nastrojioy ] 1,9
kapachné obmedzenia oat [ 1,46

skisenost s nastrofmi a Jazvimi 0] 1,43

koeficient 1 2 3 4

Obr. 6. Faktory vplyvajice na produktivitu softvérového timu, rok 2000.

Je ocividné, ze ludsky faktor ovplyviuje produktivitu softvérového timu
v omnoho vAicsej miere nez technoldgie. Tato skutoCnost’ sa nezmenila ani
pri porovnani v rozmedzi dvadsiatich rokov. Tento fakt je zaujimavy pri uvedomeni si,
ze dvadsat’ rokov je obdobie, za ktoré sa iné skutocnosti pri vyvoji softvéru zmenili
na nepoznanie.

V dalSej Casti sa tato esej sustredi prave na ludi v softvérovom time.
Pre ozrejmenie vsetkych pojmov je vSak najprv potrebné objasnit’ niektoré oblasti
z psychologie, presnejsie typologie osobnosti.
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Porovnavanie osobnosti

V psychologii pojem osobnost oznacuje suhrn emocii, spravania a myslienok
jedinecnych pre dant osobu [22]. Porovnavat a hodnotit’ osobnosti mozno pomocou
modelov osobnosti, ktoré sa delia do troch hlavnych tried:

Typologie (typologies) — pri tomto pristupe sa osobnosti delia podl'a typov.
Prikladom je zname avSak nevedecké rozdel'ovanie osobnosti podl'a znameni
zverokruhu.

Faktory (factorial models) — pristup vychadza z myslienky, ze osobnosti
mozno porovnavat v ramci zvoleného priestoru tvoreného rozmermi,
dimenziami osobnosti.

Cirkumplex (circumplex) — predstavuje premostenie medzi prvymi dvoma
triedami modelov rozvijajic viac do hlbky vztahy medzi réznymi
typologiami alebo faktormi.

V nasledujucej casti je blizSie opisany model osobnosti MBTI nazerajuci
na osobnost’ jedinca pomocou typoldgie.

MBTI typologia osobnosti

Skratka MBTI znamena Myers-Briggs Type Indicator [23] a oznacuje psychologicky
test, pomocou ktorého mozno urcit’ typologiu osoby. Test bol vytvoreny eSte pocas
druhej svetovej vojny a vychadza z prac C. G. Junga.

Profil osobnosti vyplyva z urenia typov, ku ktorym sa clovek priklana. Tento
pristup je v kontraste s inymi psychologickymi testmi, napr. meranim inteligencie, kde
sa urCuju povahové Crty. Zatial' ¢o Crty uzko suvisia a menia sa so schopnostami
Cloveka, preferované typy sa v zdravom prostredi menia prirodzene, nezavisle od
nadobudnutych schopnosti.

MTBI sa sklada zo $tyroch dvojdielnosti (dichotomii):

Extraverzia/introverzia — urcenie smeru, ktorym ¢lovek ,,orientuje* svoju
snahu a energiu. Typ extraverzia sa orientuje na svet okolo seba a ostatnych
Pudi, typ introverzia sa sustred’'uje na seba a svoje myslienky.

Zmysly/intuicia — urcenie sposobu, akym ¢lovek prijima informacie. Typ
zmysly sa spolieha na pat’ zmyslov, typ intuicia berie do uvahy skor
mimovol'né, tazko opisatelné zdroje informacii.

Myslenie/citenie — hodnotiace funkcie. Typ myslenie pouziva rozhodovanie
blizke matematickej logike ,,pravda-nepravda‘“ ¢i podmienené vyrazy ,,ak-tak-
inak®. Typ citenie hodnoti pomocou vyrazov ,,viac-menej* alebo ,,lepSie-
horsie*.

Usudzovanie/vnimanie — ak je ¢lovek typ usudzovanie, snazi sa o rychle
vyrie$enie problému, zvolenie si jednej moznosti. Tento typ sa rozhoduje na
zéklade vonkajsich, spoloc¢enskych pravidiel. Naopak, typ vnimanie rad



56 Peter Vojtek

nechava vsSetky moZnosti otvorené a rozhoduje sa na zaklade osobnych
pravidiel.

Uspesny tim

Je zrejmé, Ze pri zvySovani produktivity softvérového timu sa ,,oplati* klast’ najvacsi
doraz na samotny tim. Aspekty, ktoré ovplyviuju vykonnost' timu, si najmi
personalne zlozenie timu, vedenie timu, komunikacia a koordinacia v ramci timu.

Tieto skutocnosti sa tiez liSia v zavislosti od velkosti timu [24]. V tejto eseji dalej
venujeme pozornost’ len mensim softvérovym timom s tromi az siedmimi ¢lenmi.
Ciel'om je analyzovat’ nasledovné:

— urdit’ vztah medzi typom osobnosti veduceho timu a vykonom timu,
— urdit’ ucinky osobnosti jednotlivych ¢lenov timu na vykon timu,

— napokon, analyzovat’ vplyv roznorodosti osobnosti ¢lenov timu na vykon
timu.

Osobnostné zloZenie menSieho timu

Nasleduje opis typov osobnosti pre timy s tromi az siedmimi ¢lenmi. Analyzované st
MBTI typy osobnosti vhodné pre jednotlivé pozicie ¢lenov timu a tiez pre tim ako
celok. Celkové zhrnutie je v tabul’ke Tab. 2.

Veduci timu

Z vysledkov prace [25] vyplyva, ze vyznamnym ukazovatel'om pri tejto role v time je
najméd dichotomia zmysly/intuicia. Timy s veducimi typu intuicia ukézali lepsie
vysledky nez pri vedicich typu zmysly. Intuitivne typy maja lepsiu schopnost’ vnimat’
celkovy obraz situacie, takisto su TUspeSnejSi pri  vytvarani a ohodnocovani
alternativnych rieseni.

Dalej, veduci timu je Uspesnej$i, ak sa na osi myslenie/citenie nachadza blizsie
pri type citenie. Dovodom je silnejSia orientacia na osoby — takyto veduci svoje
rozhodnutia zvaZuje s ohl'adom na ich dosledky na jednotlivych ¢lenov timu.

Systémovy analytik

Na rolu systémového analytika mé vyznamny dopad len dichotémia myslenie/citenie.
Analytici typu myslenie si UspeS$nej$i nez typ citenie. Znamena to, Ze analytické
schopnosti tejto roly st dolezitejSie nez spravanie.

Programator

Rola programatora vplyva na vykonnost’ timu najmi pomocou spolo¢enskej interakcie,
teda dimenzia extraverzia/introverzia. PresnejSie, programator extrovertného typu je
lepsi nez introvert. Dovod tkvie v skutoCnosti, Ze aj programator musi komunikovat’
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najmi so systémovym analytikom, inymi programatormi. V malych timoch navyse
programator Casto zastava aj Ulohu systémového analytika, a tak komunikuje
s vonkaj$im okolim.

Roznorodost’ timu

Pre produktivitu timu nie je dolezitd len osobnost’ jednotlivych ¢lenov timu, ale
aj porovnanie typov osobnosti medzi ¢lenmi. Pre zvySenie produktivity st v tomto
smere vyznamné dichotomie extraverzia/introverzia a zmysly/intuicia. Cim je vagsi
rozdiel medzi vediucim a ostatnymi ¢lenmi timu v tychto typoch, tym je vysSia
produktivita timu.

To, ¢i su si ostatni ¢lenovia timu (okrem veduceho) typmi osobnosti blizki alebo
vzdialeni, nie je pri menSich timoch jednoznacné, pretoze v pociatoénych fazach
vyvoja projektu, akymi st analyza a navrh, st vhodnejSie nestirodé osobnosti, zatial’ co
pri implementacii ma vyssiu produktivitu homogénny tim.

pozicia v time m vyko nnost’ timu

analyza infarmacii intuicia = zmysly
vedici timu

rozhodavanie citenie = myslenie
systémovy . . —
a:rlalytik vy rozhodavanie myslenie > citenie

rogramator AR € extraverzia = introverzia

prog ostatnymi

komunikacia s extraverzia ~ introverzia
riznorodost’ ostatnymi
vedici-clen i — L

analyza infarmacii intuicia ~ zmysly
riznorodost’ - s
&en-ilen wSetky rozmery nie je ddleZite

Tab. 2. Zhrnutie vplyvu typu osobnosti na produktivitu timu. Operator > znamena, ze typ
osobnosti na l'avej strane znamena vyssiu vykonnost’ nez typ na pravej strane. Operator ~
znamena, ze prava a l'ava strana by mali byt odlisné.

Zaver

Kvalita softvérového produktu, teda vysledku softvérového procesu, zavisi
od mnohych okolnosti. Tato praca blizSie rozobera len jednu z tychto okolnosti —
produktivitu timu. Pri blizSej analyze tejto oblasti boli porovnané faktory, ktoré
za produktivitou stoja. Z tychto faktorov je eSte blizSie popisany ten najvyznamnejsi —
schopnost’ timu ako celku spiiiat’ zadané ulohy. Tento faktor je analyzovany hlbsie
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pri pohl'ade na tim z psychologického hladiska. Analyzované boli Standardné roly
¢lenov mensieho timu aich obsadenie réznymi typmi osobnosti podla typoldgie
osobnosti MBTI s ohl'adom na ich vplyv na produktivitu timu.
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Annotation

Improving software team productivity

This essay deals with software team productivity, mainly with the aim to increase
the productivity. In the first part we analyze the impacts and factors that influence the team
productivity. Particular impacts are quantitatively compared and the most significant impact —
team capability — is in the next part more deeply reviewed. Within the team capability we pay
attention to personality setup of a smaller team, where we take into the consideration suitability
of various types of personalities for particular positions in the software team. This characteristic
is described by Myers-Briggs Type Indicator (MBTTI). Part of the essay is also the introduction
into the personality psychology and more detailed description of MBTI typology.
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Abstrakt. V tvrdej konkurencii vzdy zvitazi ten, kto dokaze najlepsSie odhadnut
situdciu a pruzne reagovat na podnety zokolia. Zvlast to plati v oblasti vyvoja
softvérovych produktov. Prispevok struéne definuje =zakladné fazy procesu
odhadovania a poukazuje na doélezitost wvyuzitia skusenosti z predchadzajicich
projektov pri jeho realizacii. Dalej sa pokt$a rozoznat' najdoleZitejsie problémy,
ktorym musia tvorcovia odhadov celit' a pontika k nim mozné rieSenia. Nakoniec
uvadza cenné rady a pripomienky, ktoré maju prispiet’ k lepSiemu odhadu, a teda aj
k tspesnejsiemu projektu.

Uvod

Odhad a naplanovanie ¢asu a Usilia potrebného k vyvoju softvérového systému patria
medzi ulohy svdbec najvy$sim sklonom k chybovosti v oblasti softvérového
inZinierstva. Dovodov, preco tomu tak je, existuje mnozstvo, z nich najdolezitejSie su
[26]:
— Nekvalifikovany odhad: nemézeme dostatocne odhadnut’ nieco, comu
nerozumieme.

— Neuvazovanie prostredia: vSetky techniky odhadu je potrebné upravit’ podla
podmienok prostredia, v ktorom ich chceme aplikovat’.

— Nejasny proces odhadu: musia byt’ stanovené a dodrziavané presné procedury
odhadu.

— Neschopnost’ realizacie odhadu: podmienky stanovené odhadom nesmu byt
porusené.

— Nedostato¢na flexibilita odhadu: je potrebné si uvedomit’, Ze softvérovy
projekt nie je staticka entita, a teda sa vyvija v ¢ase. Rovnako by sa mal menit’
aj nas odhad.

Je vSeobecne zname, Ze tedria a prax maju od seba na mile d’aleko. Existuje
mnozstvo pristupov alebo metdd odhadovania, ktoré st podrobne vysvetlené v roznych
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odbornych pracach a pomerne lahko dostupné. Cielom moéjho prispevku je skor
upozornit’ na problémy, ktoré sa mézu objavit’ v réznych stadiach odhadovania, chyby,
ktorym sa je potrebné vyhnut a ponuknut napady a vylepSenia, ktoré prispeji
k lepSiemu odhadu a tym aj k uspesnému projektu. Verim, ze Gsilie mnou vynalozené
nebolo zbyto¢né a prinesie svoje ovocie.

PrehPad ¢innosti

Proces odhadovania softvérovych projektov pozostava z tychto Styroch zakladnych
krokov [27]:

1. Odhad rozsahu vyvijaného produktu.

2. Odhad usilia (v ¢loveko-mesiacoch alebo ¢loveko-hodinach).

3. Plén ¢innosti (v kalendarnych mesiacoch).

4. Odhad ceny projektu (v peniazoch).

Kazdy z krokov si strucne vysvetlime, aby sme ziskali prehl’ad a lepSie dokazali
pochopit’ a identifikovat’ mozné problémy.

Odhad rozsahu

Presny odhad rozsahu projektu je prvym krokom k uspechu. Zdroj informacii by mal,
pokial’ je to mozné, vychadzat’ z formalnej Specifikacie poziadaviek. V praxi je vSak
obvyklé, Ze jediné, ¢o mame, je slovny opis. Napriek tomu sa nesmieme nechat
odradit’ arizikd vyplyvajuce znepresného opisu zakomponovat do odhadu
a oboznamit’ s nimi uc€astnikov projektu. Odhad je treba prehodnotit’ okamzite, ako st
k dispozicii presnejsie udaje.

Odhad sa vykonava dvoma zakladnymi sposobmi:

1. Analogicky, t.j. vychadza sa z predchadzajuceho projektu, ktory mal podobné
vlastnosti. Projekt sa rozdeli na niekol’ko Casti, ktorym sa prideli percentualne
ohodnotenie voci predchddzajicemu projektu. Celkovo sa d& dospiet’

k pomerne presnym vysledkom za predpokladu, Ze projekty su si dostatocne
podobné.

2. Pouzitim algoritmickych postupov, ako napr. metdéda funkénych bodov
(Function points) [27]. Pocitaju a vyhodnocuju sa vlastnosti produktu.

Odhad usilia

Podarilo sa nam vytvorit’ a identifikovat’ predpokladany rozsah projektu, takze z neho
teraz mézeme odvodit’ potrebné usilie, ktoré treba vynalozit. Tato konverzia je mozna
len vtedy, ak mame definovany vyvojovy cyklus softvéru a procesy s nim suvisiace.
V suvislosti s vyberom procesov a vhodného vyvojového cyklu treba spomenut’ fakt,
ze mensSie projekty sa riadia 'ahsie ako velké [28]. Teda je vhodné si projekt postupne
rozdelit’ na niekol’ko samostatnych modulov a venovat sa odhadom pre kazdy z nich
samostatne. Vyhody vyplyvajiace z takéhoto rozhodnutia su:
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— Plény a odhady su presnejSie.
— Chyby a nedostatky sa hl'adaju rychlejsie.
— Pokrok vo vyvoji sa dé jasne sledovat.

— Pracovnéa moralka je vyssia (kazdy ma pocit, ze prispel k pokroku).
Samotny odhad usilia si vyzaduje identifikovat’ a kvantifikovat’ vSetky aktivity
potrebné na vytvorenie produktu odhadovanej velkosti. Na vyber mame z dvoch
alternativ:
1. Na zaklade zaznamov o priebehu predchadzajuceho projektu moézeme
jednoducho stanovit’ potrebné Usilie pre aktualny projekt. AvSak len
za predpokladu, Ze zdznamy existuju, jedna sa o projekt porovnate'ného
rozsahu, vyuzivame rovnaky vyvojovy cyklus a na vyvoji sa buda podielat’ ti
isti l'udia.

2. Ak z nejakého dévodu nemdzeme pouzit’ prvy spdsob, rieSenim su v§eobecne
akceptované algoritmické pristupy ako COCOMO alebo Putnam metodolégia
[27], ktoré vychadzaju zo Stidia mnozstva Gspesne skon¢enych projektov.

Plan ¢innosti

Vytvorenie planu v sebe vo vSeobecnosti zahia pocet I'udi, ktori budi pracovat’
na projekte, napln ich Cinnosti a ¢as, kedy pracu na projekte za¢nu a kedy ju ukoncia.
Ked mame tieto informacie, je potrebné ich premietnut’ do kalendarneho rozpisu.
Znovu je najlepsie vyuzit’ skusenosti nadobudnuté z predchadzajucich projektov.

Odhad ceny

Pri stanovovani celkovej ceny projektu existuje vela faktorov, ktoré musime brat’
do Givahy. Je potrebné uvazovat' naklady na mzdy, hardvér a softvér, priestory,
cestovné, Skoliace kurzy apodobne. Presné stanovenie ceny zavisi od financnej
politiky spolo¢nosti. NajjednoduchSie stanovenie ceny prace je vynasobenie
potrebného usilia hodinovou sadzbou. Samozrejme, takto jednoducho to v praxi nejde,
ked’ze kazda uloha v time je spravidla inak finan¢ne ohodnotend. Znovu, najlepsi
spdsob je vychadzat’ zo skusenosti z predchadzajucich projektov.

Presnost’ odhadu a kompromisy

Vzdy, ked’ sa vytvori odhad si kladieme otazku, do akej miery zodpoveda skutoc¢nosti.
Presna odpoved’ neexistuje, asponl nie do ukoncenia projektu. Pochopitel'ne, kazdy si
zela, aby bol odhad vychadzajuci z dostupnych udajov v kazdej faze ¢o najpresne;jsi.
Dolezité je, aby odhad nevytvaral falo$ny dojem istoty.

Co to znamena? Vysledok odhadu by mal tvorit’ nejaky interval hodnét, ktoré
ohrani¢uju danti oblast. Cim skusenejsi je tvorca odhadu, tym je interval uzsi. Nie je
spravne pouzivat’ presné Cisla, pretoze zvadzaji k domnienke, ze aj odhad je presny, co
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samozrejme nie je pravda, pretoze v praxi je velmi malo veci jednoznaénych
a presnych. Presnost’ odhadu d’alej ovplyviiuji nasledovné skutoc¢nosti:

Presnost’ idajov pouzivanych pri odhade.
Presnost’ vypoctov pri odhade.

Miera, s akou sa zhoduju vyuzivané zaznamy z predoslych projektov
s aktualnym projektom.

Predvidatel'nost’ vyvojového procesu.

Neocakavané okolnosti.

Po vytvoreni odhadu sa mdézeme pustit’ do rieSenia d’alSicho problému — ako
skombinovat’ zistené skutocnosti, aby sme uspokojili seba, manazment a zakaznikov.
Tato uloha si vyZzaduje dobru znalost’ jednotlivych faktorov a vzt'ahov medzi nimi. Je
dolezité mat’ na pamaéti tieto veci:

Cena produktu a ¢as vyvoja su nepriamo umerné. PredlZzenim ¢asu vyvoja je
mozné usetrit’, riskujeme vSak nespokojnost’ zdkaznika. Je potrebné zvolit’
vhodny kompromis, t.j. zistit, aké omeskanie je pre zakaznika eSte pripustné.

Urychlit’ vyvoj sa da len tromi spdsobmi. Znizenim funkcionality systému,
zvySenim poctu pracovnikov (ale len pri ¢innostiach, ktoré je mozné
vykonavat paralelne) alebo prediZenim pracovnej doby. Funkcionalita by nam
nepresla u zakaznikov, takze do uvahy prichadzaja len druhé dve moznosti, ¢o
ma vsak za nasledok narast ceny. Navyse, vacsi pocet 'udi nemusi znamenat’
viac ¢asu. Pri predizeni pracovnej doby sice produktivita do¢asne stiipne, ale
po case klesne, ked’ze I'udia budl viac vyCerpani.

Pre kazdy projekt existuje tzv. minimalny mozny ¢asovy plan, ktory sa treba
snazit’ najst.

Je zaujimavé pozorovat dosledky niektorych kompromisov na kone¢ni cenu
produktu. Ako priklad je mozné uviest' projekt, kde rozdiel medzi najkratSim
a nominalnym ¢asovym planom je iba 2 mesiace., ale na to treba zvysit’ pocet I'udi o 10
a celkové naklady vzrasta skoro o 870.0008 [27].

Nie v kazdom projekte je takyto drasticky rozdiel medzi najkrat§im a nominalnym
casovym planom, ale vzt'ah medzi cenou a poctom zamestnancov podlieha pravidlam,
ktoré nie je mozné ovplyvnit, a preto je potrebné, aby s nimi kazdy zucastneny pocital.

Problémy

Hoci je efektivny odhad jednou z najdolezitejSich casti tvorby softvérového produktu,
su s nim najvécsie problémy. Preco je to také tazké? Nasledujuce dévody ndm na tuto
otazku odpovedia [27].

Odhadnut’ rozsah projektu predstavuje vel'mi tazkl tlohu, ktora sa zvycajne
opomina a prechadza sa priamo k tvorbe rozvrhu. Samozrejme, je to
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nespravny pristup, pretoze ked’ sa nezamyslime nad tym, ¢o mame za ilohu
vytvorit, asi sa ndm nepodari vymysliet’ dobry rozvrh a tym padom tspesne
skoncit’ projekt.

— Zakaznici si zvy€ajne neuvedomuju, Ze vyvoj softvéru je proces neustaleho
vylepSovania a zmeny a odhady vytvorené na zaciatku procesu st pomerne
nepresné. Aj dobré odhady st iba odhady so svojou davkou neurcitosti,

a predsa su casto pokladané za istotu. RieSenim problému by mohlo byt
vytvaranie odhadov ako intervalov urcitej Sirky namiesto konkrétnych
datumov. Je treba si dat’ pozor, aby interval nebol prili§ Gizky, lebo tym sa ni¢
neriesi. Dal§im moznym vychodiskom je vyjadrovat’ sa o terminoch s uréitou
pravdepodobnost’ou, napr. je na 80 % isté, Ze to stihnem do urcitého datumu.

— Spoloc¢nosti zvyCajne nezaznamenavaju udaje o vyvijanych projektoch, pritom
prave tieto vyznamne prispievaju k ispesnym odhadom. Je preto potrebné,
aby sa zaviedli nejaké metriky, na zéklade ktorych sa mézu tidaje
vyhodnocovat'.

— Casto je tazké dohodniit’ sa na redlnom termine so zakaznikom alebo
manazmentom. Kazdy chce mat’ vSetko hotové ¢o najskor, avsak existuje
minimalna mozna doba, pod ktor( sa ¢as vyvoja projektu neda stlacit’. Treba
dobre zvazit, o je a nie je mozné a za aku cenu a neustlpit’ pod tlakom
zakaznika. Zazraky sa sice stdvaju, ale nie tak Casto, aby sa na ne dalo
spoliehat’.

Specifické pripady

Malé projekty

Vela Tudi pracuje namalych projektoch, ktoré st definované malym poctom
ucastnikov (jeden az dvaja l'udia) a kratkym casovym rozsahom (do 6 mesiacov) [27].
Algoritmické postupy zalozené na velkych projektoch sa na ne daji vel'mi tazko
aplikovat. Odhady v malych projektoch si vysoko zavislé na vlastnostiach
individualnych riesitel'ov, a preto je najlepsie, aby ich vykonavali sami.

Projekty v neznaAmom prostredi

Coraz Castejsie sa stava, Ze rie§ime projekt z oblasti, v ktorej nikto z timu nema Ziadne
skusenosti. Takéto projekty so sebou nest vysoku mieru rizik a je potrebné postupovat’
mimoriadne opatrne. Rizikd treba dokladne identifikovat a oboznamit' s nimi
zakaznikov. Rovnako je nevyhnutné sa vyhnit' zavizkom v podobe pevnych terminov
dokoncenia. Po kazdom zlepSeni orientacie v problémovom prostredi je vhodné
prehodnotit’ odhad.

Vyber vyvojového cyklu projektu je Casto kluCovy krok pre tuspech softvéru.
Pri projektoch s vysokou mierou neurcitosti si vhodné najmai iterativny a Spiralovy
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model, ked’Ze vyvoj sa vykonava po kuskoch a v kazdej faze dochadza k identifikacii
rizik a je mozné prehodnotit’ odhad. Naopak, klasicky vodopadovy model je z jasnych
pric¢in nevhodny.

Tipy a vylepSenia

Nasledujuce zasady maju za ulohu vylepsit proces odhadovania v softvérovych
projektoch.

— Narealizaciu odhadu si treba rezervovat’ dostatok ¢asu. Neuvazené odhady
vedu k zvyseniu rizik a v konecnom désledku k zlyhaniu projektu.

— Vsade, kde je to mozné, sa vyuzivaju udaje ziskané z prechadzajucich
projektov.

— Odhady by mali vykonavat l'udia, ktori v danej oblasti pracuju. Inak sa
zvySuje nepresnost’.

— Nastroje na tvorbu odhadov predstavuju velkt pomoc. UTah¢uji samotny
odhad a starajl sa o to, aby sa na ni¢ nezabudlo.

— Kazdy odhad vykonava viacero l'udi a pouzivaji sa rézne metody.
Porovnanim vysledkov sa dospeje bud’ k ich konvergencii, t.j. odhad je
pravdepodobne dobry alebo k rozptylu, ¢ize asi sme nieco prehliadli a je
potrebné lepsie pochopit’ skimany problém.

— Pocas Zivotného cyklu projektu je vhodné vykonavat odhady pravidelne.
Spolu s produktom sa vyvijaju aj odhady, ktoré sa postupne blizia k skuto¢ne;j
hodnote.

— Standardizovany proces odhadu, ktory kazdy chape a dodrziava, znamena
lepsi prehl’ad a efektivnejSie rozdelenie usilia.

— Cast asilia je potrebné venovat’ aj vylep$ovaniu procesu odhadu. Po kazdom
ukoncenom projekte sa vyhodnotia vysledky, zistia sa chyby a nedostatky
a vykona sa pripadné naprava.

Zhrnutie

Ludia sa odjakziva snazili najst’ univerzalne rieSenie na vsetky problémy. Samozrejme,
nikdy neuspeli, pretoze svet nie je ¢iernobiely ani staticky, meni sa z minlity na minatu
a nie je mozné eliminovat’ neurcitost, ktora nas obklopuje.

Neexistuje dokonaly odhad ani Ziadna metdda, ktora by ndam ho pribliZila. Ziaden
algoritmus nikdy nezaruc¢i uspech, nech je akokol'vek skvely. Preto jediné, ¢o nam
ostava, je ucit’ sa a ziskavat’ cenné skuisenosti.
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Clovek sa sice najlepsie uéi na vlastnych chybach, ale tie so sebou nesti skoro
vzdy negativne dosledky. Kto sa im chce vyhnut, pouziva metdodu mozno menej
ucinnu, zato bezpecnejsiu. UCi sa na chybach a skusenostiach druhych. A presne o to
som sa pokusil v mojom prispevku. Priblizit' problematiku odhadovania a upozornit’
na chyby a skusenosti inych. Dufam, Ze sa mi to podarilo.
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Abstrakt. Chyba je nerozluénym partnerom akéhokol'vek softvérového projektu.
Tento stav je zapri¢ineny viacerymi faktormi. Asi najddlezitejSim je osobitost’
vyvoja softvéru a jeho vlastnosti. Pozrieme sa na tvorcov chyb a ich skasenosti.
Popiseme chyby z hl'adiska ich viditel'nosti a nasledkov, ktoré z nich vyplyvaju.
Testovanie patri k oblastiam, ktoré sa ¢asto podcefiuju, a preto sa zameriame na
doévody tohto stavu a vztah testovaca a programatora. S chybami priamo suvisi
spolahlivost’ softvérového produktu. Ako jednému zo zakladnych modelov
spravania sa chyby sa budeme venovat’ modelu Musa. Nakoniec si porovname
néaklady, ktoré platime za chyby a ako sa meni ich cena v zavislosti od viacerych
faktorov.

Uvod

Ked sa pouzivatelia rozpravaju o softvéri, s velkou pravdepodobnostou sa zaoberaju
jeho nedostatkami a najma chybami. Dévodom je skuto¢nost’, Ze chyby im spdsobuju
nejaka skodu, ¢i uz ide o cas straveny napr. pri opakovanom zadavani udajov alebo
stratu financnych prostriedkov. Pouzivatelia sa casto bezvyhradne spolichaju na
softvér, pretoze im ulahCuje pracu. Preto je kvalita aspolahlivost softvéru
posudzovana v prvom rade podl'a vyskytu chyb.

Ani po takmer polstoro¢i vyvoja softvérovych produktov neexistuje ziadny postup
alebo metodika, ktora by viedla k bezchybnému softvéru. V tomto prispevku sa
pozrieme na pri¢iny tohto stavu, ako sa postavit k chybam a moznostiam elimindcie
chyb. Neobideme ani cenu, ktora platime za chyby.

Chyba a manaZment

Ak by sme chceli explicitne vyjadrit vztah medzi chybou a manazmentom
softvérového projektu, potom cielom manazmentu projektu je okrem vytvorenia
samotného produktu snaha minimalizovat vyskyt chyb a zabezpecit' spolahlivost



68 Tomas Minceff

a kvalitu softvéru. Vyskyt chyb upouzivatela spOsobuje nielen stratu finanénych
prostriedkov potrebnych na ich odstranenie, ale moéze poskodit dobré meno
softvérového manazéra a celej spolo¢nosti.

Chyby nemusia priamo suvisiet len s pouzivatelmi. Niektoré chyby dokonca
moZzu sposobit’ problémy samotnému dodavatel'ovi, napr. vtedy ak nie je zabezpecena
dostatocna modifikovatelnost. Z toho ddévodu je potrebné riadit vyvoj takym
spdsobom, aby sa chyby v dostatoénom mnozstve odstrafiovali eSte pred uvedenim
softvérového produktu na trh.

Osobitost’ vyvoja softvérového produktu

Vyvoj softvérového produktu sa vyrazne 1iSi od ostatnych vyrobnych c¢innosti.
V beznych inzinierskych odvetviach, ako napr. stavebnictvo, nie je predstavitel'né, aby
sa nejaky projekt dokoncCil a potom sa otestoval, ¢i nezlyha asplni svoje funkcie.
Hlavnou pric¢inou je znicenie takmer vSetkych zdrojov, ktoré sa pouzili na jeho
vytvorenie. Dalej ich nie je moZné pouzit’.

Softvérovy projekt sa sklada z velkého mnozstva netrividlnych modulov, ktoré je
mozné znovu pouzit. V pripade vyskytu chyby vo velkom mnoZzstve pripadov staci
upravit’ len niektoré jeho Casti. Len v malom percente pripadov sa moduly vyradia
z ¢innosti a za¢nu sa budovat’ odznovu.

Je mozné vytvorit’ projekt bez chyb? Takato moznost existuje iba v pripade
malych systémov, resp. programov, ktorych rozsah je niekol’ko funkcii, pripadne tried
bez zlozitych zavislosti. Prikladom je implementacia trividlnych algoritmov, ako st
matematické vypocty, pri ktorych je mozné preukazat’ jeho spravnost.

Autori chyb

Ako povedal Mark Paulk z Univerzity Carnegie Mellon: ,,Zakladnym problémom
s kvalitou softvéru je to, ze programatori robia chyby.“ A pritom je Uplne jedno, ¢i ide
o skuseného programatora alebo o programatora-zaciatocnika.

Jednym z hlavnych dévodov, preco aj skiiseny programator vytvara chyby, je
skutoCnost’, Ze je nasadzovany na rieSenie komplikovanejSich tuloh prinasajucich
so sebou vyssiu zlozitost'. Z toho vyplyvaju aj vyssie naroky na odhalenie ich pricin
ako chyby sposobené len preklepmi menej sktisenych kolegov [29].

No nielen programatori st zodpovedni za chyby, ale aj analytici, navrhéri,
dokonca aj samotni zakaznici. Mohli by sme povedat, ze hlavnou pri¢inou st
nedostatky v komunikécii a neporozumenie dokumentécii. Ato uz od samotného
Specifikovania poziadaviek. Nasledkom toho zékaznik nedostane to, ¢o chcel
a povazuje to samozrejme za chybu. Pritom mézu byt splnené vsetky poziadavky
vyplyvajice zo zmluvnych zavazkov.
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Viditel’'nost’ chyby

Chyba sprevadza softvérovy projekt pocas celého jeho Zivota. Od samotného zadania
projektu cez analyzu, navrh, vyvoj, idrzbu az po vyradenie z ¢innosti.

Chyby mézeme z hl'adiska viditel'nosti rozdelit’ na externé a interné [30]. Externa
chyba je Tlahko odhalitelna pre bezného pouzivatela. ZjednoduSene program
nevykonava, ¢o je definované v jeho Specifikdcii aje to jasne viditeIné okamzite
po jeho vykonani (resp. nevykonani).

Interné chyby, Casto nazyvané skrytymi chybami, nemaju efekt pri beznych
operaciach. Lezia nepovSimnuté aneodhalené testovanim a dozvieme sa o nich
pri vzniku neocakéavanych vynimiek alebo pri udrzbe produktu, kedy st odhalené
programatorom pri opidtovnom prechadzani kodu.

Kinternym chybam patri aj nedodrziavanie Standardov formatovania
a pomenovania objektov zdrojového kodu. Takéto chyby spdsobuju problémy
pre programatora pri budtcej udrzbe softvéru.

Dal$ou formou skrytych chyb je definovanie objektov, ktoré nie su nikde pouZité,
nesuvisiace komentare, nevhodné pouzitie datovych Struktir, vyber neefektivnych
algoritmov a pod.

Priklad zo Skolského timového projektu

Prikladom projektov, ktoré obsahuju skryté¢ chyby, je rieSenie témy RoboCup — nové
stratégie na predmete Tvorba softvérového systému v time. Cielom projektov je
vytvorenie autonoémneho hraca, ktory je schopny samostatne hrat’ simula¢nt futbalovu
robotick ligu. Problém je v naro¢nosti vyvoja takéhoto hraca, preto sa pouzivaju hraci
vytvoreni v predchadzajucich ro¢nikoch a postupne sa vylepsuju. Napriek tomu, Ze
autori deklaruji modularitu a rozsirovatel'nost’, prax je tplne ina.

V snahe dokoncit' projekt a odladit’ hrac¢a pre turnaj sa programatori sustredili
na funkcionalitu. Studenti dobre vedia, Ze sa stymto zdrojovym textom uZ viac
nestretnu, preto nemaji motivaciu na lepSie dodrziavanie Standardov. V ddsledku toho,
kazdy nasledujuci tim stravi niekol’ko dni az tyzdilov nad analyzou kodu, aby bol
schopny pokracovat’ v praci.

Pre tieto projekty je typické ponechanie povodného kodu v zdrojovych textoch, aj
ked’ sa uz nepouziva. Ako argument sa uvadza moznost znovupouzitia. Priznajme si,
ze miesto na odkladanie myslienok nie je zdrojovy kod, ale jeho dokumentacia.

Dalsim problémom je nedostatoéné pouzivanie komentirov a nezahrnutie
poslednych a podstatnych zmien do findlnej dokumentacie. Za takychto podmienok je
odhalenie chyby velmi zdihavé a menej asu sa potom moZe venovat zlepSovaniu
samotného produktu.

Testovanie

Jednou z hlavnych pri¢in zniZenia kvality je podcenenie ¢asu potrebného na testovanie.
V sucasnej dobe sa zakaznik snazi minimalizovat' ¢as potrebny na vyvoj softvéru.
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Pod tymto natlakom sa snazia manazéri vyhoviet' zakaznikom v snahe ziskat' tieto
zakazky. Avsak ¢as na vyvoj nie je mozné znizovat pod istd hranicu. Stava sa skor
pravidlom, ze manazéri vidia isté rezervy v dokumentovani a testovani. Je pravda, ze
tieto dve ¢innosti prakticky priamo neovplyviuju vysledny softvérovy produkt. Toto
rieSenie je ale vel'mi kratkozrakeé.

Obchadzanie testovania ma za nasledok vypustenie chyby zakaznikovi. Kedze
firma poskytuje tidrzbu pre softvérovy produkt, chyba sa vrati naspat’ ako reklamacia.
Takato chyba sa napokon musi opravit. Rozdiel je ale v nakladoch, ktoré v tomto
pripade zahimaju okrem samotnej opravy aj manazment zmien, manazment verzii
a pripadne aj konfiguracii. Tiez si to vyzaduje navrat programatora k starSiemu kodu.

Nedostato¢na dokumentacia spdsobuje problémy najmi v etape drzby softvéru.
Zakladnym problémom je to, ze znalost’ systému je ulozena iba v mysliach pdvodnych
autorov. Z toho vyplyva zvySena komunikacia medzi ¢lenmi timu a t'azSie zaSkolenie
novych pracovnikov. Takato situacia je zivnou podou pre vytvaranie novych chyb.

Dal§im moznym rizikom je nedostatok pracovnikov vykonévajucich testovanie
a tiez odd’alovanie postipenia nového kodu na testovanie. V takejto situacii sa moze
stat’, ze vo vel'mi kratkom Case je potrebné otestovat’ prili§ vel'a funkcionality softvéru.
Dosledkom toho sa straca podstata testovania, ktorou je odhalenie ¢o najvacsieho poctu
chyb atym zabezpecit’ lepSiu spolahlivost. Namiesto toho sluZzi testovanie len ako
sucast’ schvalovacieho procesu.

Netreba podceniovat’ ani automatizované testovanie, ktorého uloha sa vyrazne
zvySsuje pri udrzbe softvéru. Hlavnym dévodom jeho pouzivania je dosiahnutie vysoke;j
kvality softvéru. Aj pri oprave chyb sa do zdrojového kodu prinasaju nové chyby, ktoré
mozu sposobit’ dokonca aj vacsie skody, ako by sposobila povodna chyba.

Uloha testovafov

Okrem samotného Casu na testovanie hraju doélezitii ulohu testovaci. Tato pozicia sa
dlhodobo podcenuje, dokonca tito ¢lenovia timu byvaju povazovani za menejcennych.
Je to sposobené mozno aj nizSou kvalifikaciou, najmi v pripade, ak ide o tzv.
pouzivatel'ské testovanie.

PreCo nie su obl'ibeni? Ich pracou je hodnotenie softvéru a teda aj samotnych
vyvojarov. Ci si to uz vyvojari uvedomuju alebo nie, k svojmu programu maji isty
vztah. Ak sa hodnoti ich program, potom st hodnoteni aj oni sami. Urcite nie je
nikomu prijemné pocuvat o vlastnych chybach. Ak zamestnanca hodnoti riadiaci
pracovnik, ten ho moze motivovat’ napr. finan¢ne za dobre odvedenu pracu, pripadne
naopak. Vzdy je tu moznost odmeny. Testova¢ nema ako motivovat’ autora kodu
a stava sa tak len ,,poslom zlych sprav*.

Na druhej strane tito profesiu stale CastejSie vykonavajii sktiseni programatori,
ktorych uz vyvoj samotnych aplikacii omrzel. Nepozeraju sa na softvér ako
pouzivatelia, ale ako nezavisli programatori. Maju skusenosti s vlastnymi chybami,
poznaju kritické miesta systémov, apreto maju lepSie moznosti odhalit’ chyby.
Nachadzanie novych chyb sa pre nich stava ,bojovou” ulohou a odhalenie chyby
odmenou.
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Spol’ahlivost’

Softvérova spolahlivost’ je definovana ako pravdepodobnost’, Ze softvér nezapricini
zlyhanie systému pocas Specifikovaného casového useku pri Specifikovanych
podmienkach. Spolahlivost’ je jedna z najstarSich metrik pouzivanych pri hodnoteni
softvéru. Na jej vypocet sa pozrieme pomocou modelovania spravania sa chyb.

Musa Basic Execution Time Model

Tento model [31] opisuje spravanie sa chyb v systéme pocas testovania. Pri tomto
modeli sa rozliSuje medzi chybou a zlyhanim. Zlyhanie nastava pocas vykonavania
programu. Chyba je nedostatok zdrojového kodu, ktory moze spdsobit’ jedno alebo
viacero zlyhani. Predpokladajme, ze softvérovy systém je nasadeny v stabilnom
prostredi, priCom sa nemenia pouZzivatelia ani naroky pouzivatelov na funkcionalitu
systému. Systém sa nemeni pocas prevadzky. Ak su tieto poziadavky splnené, potom

softvér moézeme modelovat’ ako systém s konStantnou frekvenciou zlyhania’i, takze
mnozstvo chyb priamo umerne zavisi od Casu pouZzivania  systému.

,R(T)

Pravdepodobnost , Ze softvér bude pracovat’ bez zlyhania, je nepriamo umerna
uvazovanému ¢asu. Tento vzt'ah je mozné vidiet’ na obrazku Obr. 7.

1o

Rty =t

Reliability

0.0

Ezecution Time T

Obr. 7. Zavislost’ spol'ahlivosti od ¢asu [31]

Systém sa bude vyvijat' pocas testovania za ucelom odstranenia pozorovanych
chyb, ¢im sa zvysi jeho spolahlivost. Tento model je zaloZzeny na predpoklade, Ze
vSetky chyby prispievaji k chybovosti rovnakym dielom. Takze frekvencia vyskytu

zlyhani je klesajuca linedrna funkcia zavisla od poctu ocakavanych zlyhani'u (T .
Vztah medzi frekvenciou zlyhania a po¢tom ocCakavanych zlyhani je zachyteny na
obrazku Obr. 8.
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Ezpected Number of Failures K T)

Obr. 8. Frekvencia zlyhania v zavislosti od o¢akavaného poctu zlyhani [31]

Dvoma zékladnymi parametrami tohto modelu st predpokladany pocet zlyhani

potrebnych na odstranenie vSetkych chyb — Yo a predpokladany pokles frekvencie

zlyhania za zlyhanie — B . Na obrazku Obr. 9 moézeme vidiet vztah medzi
o¢akavanym poc¢tom zlyhani od Casu.

55

E=zpected Number of Failures

Ezecution Time 7 |

Obr. 9. Ocakavany pocet chyb v zavislosti od ¢asu [31]

Spolahlivost moézeme odhadnut na zaklade parametrov, ktoré pozname
z predchadzajtcich etdp vyvoja softvéru. Tento odhad je zalozeny na tychto troch

parametroch:

. . . A
— pociatocna frekvencia zlyhani — "0,

— pocet chyb na zacCiatku testovania — @ ,

— faktor redukcie chyb — B.
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Frekvencia poctu zlyhani za chybu ¢ je definovana ako:

A
p=2
@,

(1)
Tato hodnota ¢ je rozdielna od frekvencie zlyhania za zlyhanie p pre vznik
chyb pocas ladenia programu. Faktor redukcie B vyjadruje ocakavany pocet

odstranenych chyb za zlyhanie. Vztah medzi tymito veli¢inami sa nachadza
v rovniciach 2 a 3.

p-Bp="2
Yo )
@,
vV, =—
e 3)

Ked mame parametre tohto modelu, potom moézeme urcit, ako dlho musi
prebichat’ testovanie, aby sme dosiahli pozadovanu spolahlivost’. Pre faktor redukcie
chyb B sa odporuca hodnota 0,955 chyby za zlyhanie.

Naklady na chyby

Uz viackrat sme spominali vztah medzi chybou a cenou, ktort za fiu skor ¢i neskor
zaplatime. Tato cena zavisi od:

— etapy zivotného cyklu programu, v ktorom tato chyba vznikla,

— Casu potrebného na jej odhalenie.

Chyba, ktora vznikne pri navrhu, méze razantne ovplyvnit' nasledujuce etapy
projektu najmé v pripade, ak bude potrebné prepracovat doteraz vytvorené dielo.
Chyba vytvorena zvac¢sa poCas implementacie mdze ovplyviiovat produkt ako celok,
ale jej odstranenie je zvycajne iba predmetom jedného modulu.

Cas potrebny na odhalenie chyby opit’ spdsobuje zvysujice sa naklady na jej
odstranenie. Pri¢inou je napriklad to, ze programator sa venuje modulu, v ktorom
nastala chyba, len urCity ¢as apotom prechadza na rieSenie d’alSich problémov.
Po istom Case si uz programator nepaméta vsetky podrobnosti o danom module a je
dontuteny si ich obcerstvit’, ¢o stoji nejaky ten Cas.

Dalsim aspektom, ktory treba brat’ do tuvahy, je cena opatreni, ktoré sme
vynalozili na eliminaciu chyb a efekt, ktory tieto opatrenia priniesli. Tieto naklady
rasti so stupajucimi poziadavkami na bezpecnost, pricom relativne mnoZstvo
odhalenych chyb s rasticimi prostriedkami klesa.
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Nasou snahou je pouzitie optimalnych nakladov za podmienky, Ze zakaznik si ich
neurCil v zmluve. Optimalne néklady si mézeme odvodit’ z grafu na obrazku Obr. 10
ako maximalny pocet odstranenych chyb za minimalne investované prostriedky.

naklady naklady vynaloZené
ﬁ pri vyskyte
naklady na v chyb

yakost™ -7

naklady vynaloZené
na zabranenie a
odstranenie
chyb

\
/

optimdlne

chyby

Obr. 10. Uréenie optimalnych nakladov na kvalitu [32]

Zhodnotenie

Chyba vo vsetkych svojich podobach ovplyviiuje nielen nase Zivoty, ale aj softvérové
projekty. Aj ked neexistuje Ziadny recept na ich odstranenie, nie je vhodné aby sme sa
ich bali. Chyby musime brat’ ako sucast’ rieSenia a vytvorit’® predpoklady pre ich
primerané riadenie s cielom uspokojit’ potreby nielen pouZzivatel'a, ale aj vyvojovych
pracovnikov, ¢i uz ide o programatorov alebo testovacov.
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Annotation

Fault and Software Project Management

The fault is inseparable partner of every software project. This state is caused by multiple
factors. The most important one is distinctiveness of software development and its characters.
We look at authors of faults and their experience. Than describe fault visibility and their
consequences. Testing is one of domain, which we often downgrade, so we look at that reason
and relationships between tester and programmer. The faults are directly connected with
reliability of software product. The Musa is one of the main models of simulation faults in
software systems. At the end we compare fault cost and relation between this value and some
dependent factors.
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Abstrakt. Sucasné trendy v oblasti vyvoja softvéru naznaCuju Coraz vacsiu
potrebu existencie vztahu medzi zakaznikom (zadavatelom projektu)
a vyvojarom daného softvéru. Potreba zdokonalenia a prehibenia komunikécie
medzi nimi je len logickym vyustenim neustaleho konkuren¢ného boja firiem
v snahe vyvinit’ softvérovy produkt v ¢o najkratSom ¢ase. Tento ¢lanok sa venuje
problémom komunikacie medzi oboma subjektami, irovniam komunikacie medzi
nimi, ako aj samotnej ulohe zakaznika pri vyvoji softvéru. Esej d’alej pojednava
o agilnych metodikdch ako novom trende vyvoja softvéru a skiima vztah
zékaznika a vyvojara pri extrémnom programovani, hlavnom predstavitel'ovi
tychto metodik. Na zaver upozoriiuje na existenciu liniek medzi zdkaznikom
a vyvojarom, ktoré moézu do znacnej miery zefektivnit vyvoj softvéru aj
v buducnosti.

Uvod

Medzi zakaznikom a vyvojarom existuje krehky, dynamicky vzt'ah, meniaci sa ¢asom,
poziadavkami na vyvijany softvér, ako aj odliSnymi pohl'admi vyvojara na zakaznika.

V takomto vztahu zakaznik nemdze mat’ len pasivnu ulohu na projekte, ale mal
by byt aktivnou sucastou v procese vyvoja. Obaja, tak zakaznik ako aj vyvojar, si
musia neustale overovat, ¢i sa spravne chapu a skimat’, ¢i vSetko podstatné bolo
zodpovedané.

Proces komunikacie medzi tymito dvoma subjektami je dost’ zlozity a skryva
v sebe mnoho uskali, ktoré mozno prekonat’ len vyberom vhodnych liniek medzi
zakaznikom a vyvojarom spomenutych v zavere tejto eseje. Najprv sa vSak budeme
venovat® problémom komunikacie, urovitami komunikacie a predovsetkym vyuzitiu
komunikacie pri pouziti novych vyvojovych agilnych metodik s dérazom na extrémne
programovanie.
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Problémy komunikacie so zakaznikom

Okolo kazdého projektu dochadza z ¢asu na Cas k ostrejSej diskusii medzi zadavatel'om
projektu (zakaznikom) a vyvojovym timom. Obe strany by sa mali snazit’ rieSit
podobné situacie dohodou zalozenou na racionalnej analyze. Ale v niektorych
pripadoch mdze vyvoj vyustit' do situacie, ked’ zakaznik vyjadruje znacnli mieru
nespokojnosti a vyhraza sa podniknutim pravnych krokov, ako st penale alebo
vypovedanie zmluvy. Niekedy sa mdze dodavatel' iba domnievat, ¢o taktito reakciu
zo strany zakaznika vyvolalo.

Hlavnad prekazka, ktorti si musime pri komunikécii so zadavatelom projektu
(zdkaznikom) a buducimi uzivatelmi vzdy uvedomit, spoCiva vtom, ZzZe ide
o Specialistov z iného odboru pouzivajucich odlisné terminy a de facto hovoriacich
inym jazykom. VécSinou nebudu informacnym technologiam rozumiet’ do detailov,
a preto je treba sa pri jednani s nimi vyhnut' podrobnostiam. UZivatel'a (zdkaznika)
zaujima predovsetkym to, ¢o vidi na obrazovke a ako bude s aplikaciou pracovat. Aj
ked” ma zadavajica firma svojho spravcu informacného systému, musime pocitat’
s tym, ze ani on nebude orientovany na spominany iny typ informadcii, aky pouziva
prave vyvojovy tim. Pre neho bude doélezité¢ skor to, aky hardvér a softvér aplikacia
vyzaduje, ako ma cely systém nastavit’ a ¢i aplikacia dodrzuje vSetky bezpe€nostné
pravidla. Preto nemoze vyvojovy tim ocakavat, ze mu zdkaznik nejakym tvorivym
sposobom pomoZze pri rieSeni technickych problémov. [37]

Urovne komunikacie so zakaznikom

Komunikacia so zakaznikom prebieha na niekolkych urovniach. Pred zahajenim
projektu je potrebné vyriesit’ vSetky obchodné a pravne otazky. V ramci projektu sa
vymenuje takzvany projektovy vybor, ¢o je grémium pre formalnu komunikéaciu
zuCastnenych stran. Jeho ¢lenmi byvaji projektovi manazéri aniekto z ich
nadriadenych. Obvykle sa schadzaju pravidelne k posudeniu priebehu projektu,
na mimoriadnych stretnutiach sa preberaju pripadné problémy, ktoré sa na urovni
veducich projektov vyriesit’ nepodarilo.

Najcastejsia komunikacia prebieha medzi veducimi projektu oboch stran —
na strane zakaznika moéze byt jeho skutocnad funkcia ind, ale vzdy musi existovat
niekto, kto ma projekt v zadavajucej organizacii na starosti, napriklad spravca alebo
manazér informacnych systémov. Komunikacia na tejto trovni byva niekedy formalna,
napriklad ked’ si obe strany vymienaju zoznam poziadaviek alebo najdenych chyb, ale
vacsinou ide o bezni vymenu informacii o tom, ako sa projekt vyvija, aké st nazory
koncovych uzivatelov, kedy prebehni konzultacie Specialistov a podobne. Je
prirodzené, ze obCas dochadza ku sporom, ale obaja manazéri by sa mali snaZzit
nakoniec nejakym sposobom dohodnit. Pokial sa to nepodari, riesi problém
projektovy vybor, ale je velmi nebezpecné, ked’ k tomu dochadza Casto a prirodzena
komunikacia sa zmeni na formalnu vymenu dokumentov.
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A na tej poslednej urovni si informacie vymienaju odborni pracovnici vo vacsSine
pripadov uplne neformalne a nepredvidatel'ne. Niekedy sa projektovi manazéri snazia
tato komunikaciu obmedzit’, vynara sa vSak otazka, nakol’ko je to i¢inné. Vacsinou ide
o kratke telefonické rozhovory alebo vymenu e-mailov, ked obidvaja pracovnici
diskutuju o nejakom detaile, ktory nie je pre d’alsi priebeh projektu vyznamny.

Pisomné zapisy komunikacie

Z kazdého jednania, ktoré méze mat’ na d’alsi priebeh projektu nejaky vplyv, aj ked’ ide
iba o kratky telefonicky rozhovor, je potrebné vytvorit' zodpovedajuci pisomny zapis
a zaslat’ ho kazdému, koho sa tyka. Pokial' sa dvaja technici dohodnu na tom, Ze
na obrazovke ¢islo 34 bude nové textové pole, staci poslat’ kratky e-mail vediicim
projektu a tomu ¢lenovi timu, ktory ma na starosti uzivatel'ské rozhranie. Z jednania
projektového timu bude naopak vytvoreny formalny zapis obsahujuci zavery vsetkych
preberanych bodov, ktoré obdrzia vSetci jeho ¢lenovia.

Pokial’ dosledky jednania vyzaduju zmenu v oblasti, ktora je opisand niektorym
dokumentom, ako je napriklad zoznam poziadaviek, schéma databazy, navrh
uzivatel'ského rozhrania a podobne, musi zapis dostat’ taktiez pracovnik, ktory je
za udrziavanie tohto dokumentu zodpovedny, aby mohol co najskér tieto Upravy
do dokumentu zaznamenat. Mal by taktiez uviest odkaz na jednanie, na ktorého
zaklade sa zmena prevadza, aby v buducnosti bolo mozné vystopovat’ jej pricinu.

Uloha zikaznika pri vyvoji softvéru

Klasické techniky softvérového inZinierstva sa tykaju situacie, ktora bola platna pred
desiatimi, dvadsiatimi rokmi — tejto situdcii plne vyhovuji ajej poziadavky
bezvyhradne napliaju. Softvér bol vyvijany skor va¢simi, organizovanymi a stabilnymi
timami. Doraz, ktory sa kladol na kvalitu, bol este stale sposobeny obavou z toho, aby
sa neopakovalo Cosi ako softvérova kriza, ktora spomalila vyvoj programov pred
nastupom softvérového inzinierstva. Zakaznik si vtedy radsej pockal trochu dlhsie (ni¢
iné mu ani neostavalo, lebo konkurencie bolo malo), ale ocakaval zato kvalitny
vysledok.

Svet sa vSak zmenil, a to hned’ v niekol'kych smeroch. Predovsetkym, zakaznik
sice stale oc¢akava kvalitu, ale uzZ odmieta na fu dlho cakat’. V pripade internetovych
projektov naviac zdkaznik casto nie je dopredu ani definovany. Budtci uzivatelia
nevedia (nebudu vediet’), ¢o ma systém poskytovat. Aj uinych projektov sa vSak
v praxi objavuje zaujimavy paradox — az pozoruhodne cCasto je zakaznik spokojny
s relativne nepouziteInym produktom. Mo6ze to byt sposobené okrem iné¢ho tym, Ze
pri samotnom zadani projektu eSte ani presne nevie, ¢o vlastne od produktu pozaduje.
Agilné metodiky tento problém rieSia typicky omnoho uz$im spojenim zakaznika
s Vyvojovym timom.
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Druhym faktom je, Ze programatorské firmy sa zmensuji, pretoze vznika
obrovské mnozstvo mensich programov. ,,Firma“ je tak Casto zlozena z piatich l'udi,
vynimkou nie su ani timy, pozostavajice z dvoch alebo troch programatorov.

Nakoniec, najddlezitej§im parametrom pri vyvoji softvéru je rychlost’. Hlavnym
cielom predsa je, aby bola aplikacia ¢o najskor nasadend a mohla si ziskavat’ novych
uzivatel'ov. U internetovych aplikacii pritom plati, Ze funkénost mozno pridavat
»za behu®, teda Ze je mozné spustit’ Co najskor obmedzenu (avs$ak plne fungujicu)
verziu aplikacie a d’alSie poziadavky na funkcionalitu realizovat’” postupom Ccasu.
Dnesné poziadavky na rychly a flexibilny vyvoj aplikécii sa snazia riesit’ uz vyssie
spomenuté agilné metodiky, ktorym bude venovana nasledujica cast.

Agilné metodologie — zakladné principy

Rozdiel medzi tradiénymi pristupmi a agilnymi metodikami mozno najlepsie
pozorovat’ na obrazku Obr. 11, ktory porovnava chapanie zakladnych premennych pri
vyvoji softvéru:

Funkcionalita Cas Zdroje
Y o— o < ,
fixné
oe—© < ,
5 ) ) premenné
Cas Zdroje Funkcionalita
Tradi¢né pristupy Agilné pristupy

Obr. 11. Rozdiel medzi tradicnymi a agilnymi programovacimi pristupmi

Tradicné metodiky (znazornené lavym trojuholnikom) vychadzaju z potreby
naplnit za kazda cenu dokument Specifikicia poZiadaviek. Poziadavky — teda
funkcionalita — st fixné, pricom v ulohe premennych vystupuju ¢as a potrebné zdroje.
Pri tradicnom vyvoji bolo teda jasné, ¢o bude program robit, avsak tazko sa
odhadovalo, kol’ko to bude stat’ a ako dlho to bude trvat’.

Agilné pristupy oproti tomu povazuju ¢as a zdroje za fixné (stanovené na zaciatku
projektu zadavatelom) ameni sa (resp. priebezne sa prisposobuje) funkcionalita
(poziadavky). Na zaciatku projektu je teda presne stanoveny najdlhs$i mozny ¢as vyvoja
a najvyssie mozné naklady. Do tychto atribitov sa potom vyvoj musi vojst. V priebehu
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prac na projekte tim komunikuje so zakaznikom a priebezne prehodnocuje priority.
Zakaznik by videdlnom pripade mal byt clenom vyvojového timu, mal by
komunikovat' s vyvojovym timom, participovat na navrhu a spolurozhodovat
o testoch. Agilné metodiky vyzaduju ovel’a mensi objem formalnych a byrokratickych
artefaktov. Vychadzaju pritom z pevného presvedCenia, ze zdkladnym, jednoznacnym,
exaktnym, nespochybnitelnym a viastne jedinym spolahlivym nositelom informdcie je
zdrojovy kod. Uvedena myslienka je zakladnym filozofickym vychodiskom aj
pre extrémne programovanie (Extreme Programming, XP), pravdepodobne
najroz§irenejsiu a najznamejsiu agilni metodiku. Preto si ju prezrime trochu bliZsie,
hlavne v stvislosti s rolou zakaznika pri XP. [35]

Vztah zakaznika a vyvojara pri extrémnom programovani

Extrémne programovanie je metodika vhodna pre malé az stredné timy (zvyCajne sa
uvadza pocet dvoch az desiatich programatorov), ktori sa pri vyvoji musia vyrovnat
s rychle sa meniacim alebo nejasnym zadanim.

Zakaznik tu ma pomerne doleziti poziciu, pretoze hned’ po programatorovi
(vyvojarovi) zastava druht kIi€ovl rolu. Programator sice dokdze programovat, ale
nevie ¢o. Zakaznik to sice neovlada, ale zato vie, €o je potrebné programovat’. Preto je
zékaznik neoddelitelnou sucastou vyvoja softvéru podla XP. Na zdkaznika st vSak
taktiez kladené niektoré nestandardné poziadavky: musi sa zzit' s niektorymi zasadami
XP, ako napriklad naucit’ sa pisat’ zadania a testy funkcionality a v neposlednom rade
aj prijat moznost’ ovplyvinovat projekt a zodpovedat’ zai. SkutoCny zakaznik musi
sedavat’ s vyvojovym timom, byt k dispozicii, odpovedat’ na otazky, rieSit’ konflikty
a stanovovat’ drobné priority. Musi to byt niekto, kto bude skutocne pouzivat’ systém
po zavedeni do prevadzky.

Formovanie vzt’ahu zakaznik-vyvojar pomocou Pattern Language

Svet mozno vnimat’ ako systém zloZeny z malych obrazcov (patterns), pricom nikdy
nemozno spozorovat’, aby bol ¢o i len jeden obrazec (pattern) v izolacii. Vzdy by mal
byt’ sucastou nejakej zbierky obrazcov alebo jazyka obrazcov (pattern language) [33].
Autor tejto myslienky John Muir takyto jazyk pre interakciu zakaznika s vyvojarom
vytvoril. Podl'a neho mnohé z tychto obrazcov, ak nie vSetky, by sa mali dat’ aplikovat’
v agilnom vyvojovom prostredi, aj ked’ neboli napisané vyslovene pre tento ucel. Tu su
niektoré z nich (a d’alSie, ktoré s v pribuznych jazykoch):
— Ide o vztahy, nie o predaj: Rozvijajte vzt'ahy so zakaznikom. Sustred’te sa
na tento vzt'ah, nie na aktualnu transakciu. Vyuzitie: Pochopenie zakaznika
a Ziskanie dovery.

— Pochopenie zdakaznika: Spoznajte zakaznika ¢o najviac: Vyuzitie: Efektivne
pocuvanie, Véasna odpoved’ a Stretnutia popri stretnuti.
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— Ziskanie dovery: Kazdy kontakt so zakaznikom je Sancou na ziskanie dévery.
Vyuzite ju. Vyuzitie: Efektivne pocuvanie, Vasna odpoved’ a Stretnutia popri
stretnuti.

—  Efektivne pocuvanie: PoCuvajte zakaznika so zdmerom pochopit’ ho. Vyuzitie:
Osobna integrita, Uvedomenie si hranic, Pomoc zdakaznikovi a Dobré sposoby.

— Véasnd odpoved’: Ak dostanete od zdkaznika nejakt poziadavku, dajte mu
vediet, ze ste ju prijali a ako ju mienite riesit’.
—  Stretnutia popri stretnuti: Prid’te na schodzku dostatocne skoro na to, aby ste

sa stretli s ostatnymi G¢astnikmi a stravili s nimi nejaky cas. Po stretnuti
venujte trochu Casu a pohovorte si s ostatnymi o beznych zalezitostiach.

— Osobnda integrita: Nezadrziavajte dolezité informacie od zakaznika, ale
stanovte si ur¢ité hranice.

— Pomoc zakaznikovi: Nehadajte sa. Pokuste sa pochopit’, akym spdsobom
zakaznikov biznis funguje. Nesnazte sa uchlacholit’ zakaznika davanim
slubov, ktoré nemozete dodrzat’. Vyuzitie: Uvedomenie si hranic a Dobré
sposoby.

— Uvedomenie si hranic: Berte kazd konverzaciu so zdkaznikom ako ¢ast’
rokovania. Nediskutujte o tom, ¢o nie je sti¢astou Vasej zodpovednosti.
Vyuzitie: Dobré sposoby.

— Dobré sposoby: Bud'te zdvorily. Oblecte sa adekvatne k tomu, ¢o ocakava
od Vas zékaznik. Preukazte reSpekt ku kazdému, vratane konkurencie. Bud'te
opatrni v interakcii s ostatnymi pred zdkaznikom.

Funkcia liniek medzi zakaznikom a vyvojarom

Mnohé z najlepsich napadov pre nové produkty a produktové zlepSenia prichadzaji
7o strany zékaznika alebo koncového uzivatel'a produktu a prave tento fakt si vyzaduje
zriad'ovanie jednej alebo viacerych liniek medzi zadkaznikom a vyvojarom (customer-
developer links). Tieto st definované ako urcité kanaly, umoziujuce zakaznikom
a vyvojarom si vymienat’ navzajom informacie. [36]

Dnes je k dispozicii obrovské mnozstvo liniek, ktoré predstavuju prilezitost’ ako
aj vyzvu pre manazérov softvérového vyvoja. Prilezitost’ spociva v tom, Ze nebolo
nikdy lahsie ziskat’ vstupy od zakaznika nez teraz a vyzva tkvie v tom, Ze vyvojovi
manaz€ri si v sucasnosti musia vediet’ vybrat’ z velkého mnozstva liniek, z ktorych st
mnohé casto maitice. Preto je rozhodnutie o tom, kolko aaké typy liniek sa budia
vyuzivat’ ¢okol'vek, len nie priamociara zaleZitost'. Toto naro¢né rozhodnutie by mohlo
pomoct’ ulahCit’ vymedzenie hlavnych rozdielov medzi nimi, nachadzajucich sa
v tabul’ke Tab. 3. Rozlisuje sa pritom medzi dvoma vyvojarskymi prostrediami, teda ¢i



Vztah zakaznik a vyvojar v softvérovych projektoch 83

ide o softvér na zakazku (uréeny na pouzitie vramci zakaznickej firmy) alebo
softvérovy balik (ureny pre komeréné vyuzitie):

Dimenzia vyvoja

Softvér na zakazku

Softvérovy balik

Ciel

Moment, kedy je
identifikovana vacsina
zakaznikov

Pocet zakaznikov

(organizacii)

Fyzicka vzdialenost medzi
zakaznikom a vyvojarom

Typ projektu

Poziadavky
na softvérového zakaznika

Vseobecné ukazovatele
uspesnosti

Softvér, vyvijany

pre pouzitie v rdmci
zakaznickej firmy
(zvycajne nie na predaj)

Pred zahdjenim vyvoja

Zvycajne jeden

Zvycajne malé (zékaznici
sidlia v rovnakej budove
ako vyvojari)

Projekt nového systému;
zlepSovanie udrzby

Uzivatel’, koncovy
uzivatel’

Spokojnost’, priaznivé
prijatie

Softvér, vyvijany
pre vonkajsie pouzitie
(na predaj)

Potom, ako sa vyvoj
ukonc¢i a produkt ide na trh

Vela

Zvycajne velka (zdkaznici
mozu byt vzdialeni

od vyvojarov aj tisice
kilometrov)

Nové produkty, nové
verzie (hlavné a mensie)

Zakaznik

Predaj, podiel na trhu,
dobré ohlasy na produkt

Tab. 3. Hlavné rozdiely medzi vyvojarskym prostredim softvéru na zakazku a softvérového

baliku.

Tabul’ka Tab. 4 potom uvadza priklad, ako moézu byt definované jednotlivé linky
medzi zadkaznikom a vyvojarom vzhladom na spomenuté vyvojové prostredia aich
kombinéciu. Inventar tychto liniek tvori zéklad koncepcie pocitania liniek v rdmci
daného projektu, pretoze ¢im vécSia je ucast zakaznika na procese vyvoja, tym
uspesnejsi softvérovy projekt moze byt'.
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Zvycajne pouzivané pri:
Z=SW na zakazku,

B=SW balik

Sprostredkovatel'sky tim

MIS sprostredkovatel’

Podporna linia

Prieskum

Prototypovanie
uzivatel'ského rozhrania

Prototypovanie
poziadaviek

Interview

Sprostredkovany
Strukturovany kurz
so zakaznikmi, sluziaci
na vylakanie poziadaviek
od nich.

Niekto, kto definuje
zéakaznicke ciele a potreby
pre dizajnérov
a vyvojarov.

Oddelenie, ktoré pomaha
zakaznikom
s kazdodennymi
problémami (tzv.
zéakaznicka podpora,
technicka podpora, help
desk).

Anketa vykonana
na vzorke zakaznikov.

Zakaznikom je predvedena
demo- alebo nejaka ranna
verzia, aby sa odhalili
problémy s uzivatel'skym
rozhranim.

Zakaznikom je predvedena
demo- alebo nejaké ranna
verzia, aby sa spresnili
poziadavky na systém.

Rozhovor s koncovym
uzivatelom, otvoreny
a polostrukturovany.

Z/B

Z/B

Z/B

Z/B

Z/B
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Testovanie

E-mail/bulletin board

Laboratoria pre uzito¢nost’

Pozorovacie Stadium

Marketing a predaj

UZivatel'ska skupina

Trade show

Skupina, sustrediaca sa
na nieco

Nové poziadavky a spétna
vézba, prameniaca
z testovania. Nezahtna
zistovanie chyb.

Dodatocné problémy
zakaznikov, otazky
a navrhy na bulletin board
alebo cez e-mail.

Specialne vybavené
laboratdria zamerané
na identifikaciu veci, ktoré
uzivatel pri praci vyuziva.

Uzivatelia st sledovani
na urcité obdobie, aby sa
zistilo, ¢o vlastne robia.

Zastupcovia sa pravidelne
stretavaju so zédkaznikmi
(stiCasnymi aj
potencialnymi), aby si
vypoculi ich navrhy
a potreby.

Skupiny zakaznikov sa
pravidelne schadzaju, aby
prediskutovali pouzivanie

softvéru a jeho mozné

zlepSenia.

Zékaznikom je na trade
show predstaveny prototyp
s cielom ziskat’ od nich
spatnu vizbu.

Malé skupina zakaznikov
a moderator sa zidu, aby
diskutovali o danom
softvéri.

Z/B

Z/B

Z/B

Z/B

Tab. 4. Linky medzi zakaznikom a vyvojarom (customer-developer links).
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Zaver

Komunikacia medzi zdkaznikom a vyvojarom je téma na mnoho diskusii. Ja som sa
snazil podat’ nahl'ad na problematiku hlavne zo strany vyvojara, pricom som dal doéraz
na vyuzitie komunikacie zakaznika a vyvojara hlavne pri novych technikach vyvoja
softvéru, akymi su agilné metodiky.

Taktiez zaujimavy je pohlad na komunikaciu medzi zédkaznikom a vyvojarom
prostrednictvom takzvaného jazyka obrazcov (pattern language), ktory nachadza
vyuzitie nielen v oblasti komunikacie vyvojara so zakaznikom, ale mdéze mat aj
vSeobecné uplatnenie. Tento jazyk by mal napomahat’ do zna¢nej miery pri vytvarani
a udrziavani medzil'udskych vzt'ahov ako takych.

No a nakoniec definovanie linieck medzi tymito dvoma subjektami podstatne
ul’ah¢i buduci vyvoj komunikacie medzi zakaznikom a dodavatel'om softvéru a proces
vzajomnej vymeny informdcii bude omnoho efektivnejsi.
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Annotation
The customer/developer relationship in software projects

The latest trends in software development area suggest even more needs of presence of
customer-developer relationship. The need to improve the communication between these two
subjects is just a logical ending of resident concurrent struggle of corporations, trying to
develop the product in the shortest time. This article is dedicated to communication problems
between both of the mentioned subjects, communication levels between them, as well as the
role of customer in software development by itself. The essay further deals with the agile
methodics as a new trend of software development and explores the customer-developer
relationship in extreme programming, the main representative of these techniques. In
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conclusion essay urges on existence of the customer-developer links which can in essential way
make the software development in the future more effective.
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Abstrakt. Napriek najlepSiemu pldnovaniu, Gcasti najlepsieho timu a predvidaniu
vsetkych moznych uskali to vyzera tak, Ze softvérové projekty maji dlhorocnt
prax vo vyvolavani nepredvidatelnych problémov. Jedna zmoznosti, ako sa
mdzeme vyhnit netspe$nému ukonceniu projektu, je sledovanie postupu
softvérového projektu. Aby sme voObec mohli sledovat vyvoj a postup
v softvérovom projekte, je vel'mi dolezité vytvorit’ plan. Tiez je potrebné zaviest
vhodné metriky, ktorymi budeme merat” postup. Metriky by nemali nutit’ Pudi
dosahovat’ lepSie vysledky v merani, ale motivovat' ich efektivne dosiahnut’
vytycené ciele projektu. Ked” mame plan projektu, je mozné pytat’ sa, aka Cast’
projektového planu sa podarilo splnit’, odhadovat’, kol’ko prace eSte treba spravit
a porovnavat’ naplanovany stav so skutocnym stavom. V pripade rozdielov je
mozné plan skorigovat’ a nasmerovat’ Usilie timu tym spravnym smerom.

Uvod

Vyznamnym problémom v softvérovom projekte pocas fazy vykondvania projektu je
jeho kontrola a sledovanie. Napriek najlepSiemu planovaniu, Gcasti najlepSieho timu
a predvidaniu vSetkych moznych tskali to vyzera tak, Ze softvérové projekty maja
dlhoro¢nu prax vo vyvolavani nepredvidatel'nych problémov.

Aby sa predislo moznému netspechu softvérového projektu, je dolezité sledovat
charakteristiky projektu a vyvoj tychto charakteristik v case. Tym, ze manazér vidi
skuto¢ny stav softvérového projektu, moze v pripade rozdielov medzi planovanym
a skutoénym stavom projektu zasiahnut’ a usmernit’ vyvoj d’alsieho postupu v projekte.
Vyhodnocovanie vykonanej prace aanalyza nakladov ausilia vynalozenych
na vykonanu pracu napomahaju efektivnejSiemu vyuzitiu zdrojov v budicnosti.
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Co je to postup

Je jednoduché povedat’, ze niekto pracuje. Ale ako sa da povedat’, ze niekto postupuje?
Sledovat’ postup pri jednoduchej praci, ako napriklad mal'ovanie bytu, je jednoduché.
Vzdy po vymalovani jednej steny alebo miestnosti je postup viditelny kazdému. Ale
pri zlozitejSej praci, akou je napriklad aj tvorba softvérového systému, je tazSie
identifikovat’ skuto¢ny postup.

Niektoré Cinnosti vyzaduji premyslanie a skimanie, ktoré¢ moéze trvat’ hodiny
alebo dni bez viditeI'nych vysledkov. Ina praca moze zahfiat’ tol’ko réznych podialoh
alebo rozhovorov s ostatnymi, Ze sa neda ziadnym spdsobom zistit, ako efektivne je
tato praca vykonavana, alebo ¢i voObec Usilie vynalozené na tito pracu povedie
k postupu v softvérovom projekte. Pri zlozitej praci alebo pri praci s velkym
mnozstvom l'udi je vZzdy tazké rozoznat’ pracu v projekte od postupu v projekte.

Pre softvérovy projekt je v prvom rade dolezité vytvorit’ plan projektu. Plan nam
umoznuje efektivne smerovat svoje usilie na pracu, ktora treba vykonat’, aby sme
splnili vytycené ciele projektu. Ked’ mame plan projektu, je mozné pytat’ sa, aka cast’
projektového planu sa podarilo splnit, odhadovat, kolko prace este treba spravit
a porovnavat naplanovany stav so skutocnym stavom. V pripade, Ze dosiahnuté
vysledky nezodpovedaji naplanovanym, je vSak nutné zmenit’ plan.

V timoch, v ktorych je slabé riadenie, vznika priestor pre to, aby bola vynalozena
energia na zbyto¢nu alebo kontraproduktivnu pracu. Vacsinou je to spdsobené tym, Ze
manaz€r si to nev§imne, nestara sa, alebo si nendjde ¢as, aby nasmeroval usilie I'udi
uzitocnej$im smerom. Ked sa niekto pusti do prace, nezalezi na tom, ako rychlo
v praci postupuje, ak postupuje nespravnym smerom. Nasmerovanie usilia méze byt
ovela dolezitejSie nez vel'kost’ samotného vynalozeného tsilia.

Ako urcit’ postup v softvérovom projekte

Nevyhnutnou stastou toho, aby sme mohli urcit’, sledovat’ a kontrolovat’ postup
softvérového projektu, je planovanie a ohraniCenie cielov, ktoré sa maju pracou
v softvérovom projekte dosiahnut. Ak by som nickomu dal do ruky valéek
na malovanie, ukdzal mu tri kyble bielej farby a povedal mu, nech vymal'uje cely byt,
bolo by jasné, ako ma vyzerat’ postup. Aj pri zlozitejSej praci je uloha projektového
veduceho v time rovnaka — jeho tlohou je, aby kazdy vedel, ako ma vyzerat’ vysledok
v Case, ked projekt skonci.

To, ako ma na konci vyzerat' vysledok softvérového projektu, sa moze pocas
vykonavania projektu s Casom menit’ a je ulohou projektového veduceho, aby sa tato
predstava menila priblizne rovnako v celom time. Ak v time eSte nie je predstava
o kone¢nom vysledku softvérového projektu, prvou tlohou, ktort moéze projektovy
veduci v time zadat’ je, aby kazdy prispel ndzorom alebo napadom, ako ma konec¢ny
vysledok projektu vyzerat'.

Dal$ou stiéastou uréovania postupu softvérového projektu je dennodenné riadenie
timu spravnym smerom. Je tulohou projektového vediceho timu, aby neustale
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poukazoval na to, ako praca ¢lenov timu prospieva splneniu vyty¢enych cielov.
Pri kazdom stretnuti musi projektovy veduci timu motivovat’ I'udi tak, aby ich praca
posuvala softvérovy projekt blizSie kjeho vytyCenym cielom, ateda aj blizsie
k jeho tispesnému ukonceniu.

Projektovy vedici ma najlepsi prehl'ad o aktualnom stave softvérového projektu.
O svoj pohl'ad by sa mal ¢o najcastejsie delit’ s ostatnymi ¢lenmi timu. Najlepsie vidi aj
to, kedy l'udia svojou pracou postupuju nespravnym smerom, alebo v horSom pripade
znehodnocuju pracu inych ¢lenov timu. Ak sa o svoj pohl'ad rozdeli s ostatnymi ¢lenmi
timu, hoci nepozna odpovede na vsetky otazky, ludia jeho nazor prijmi a upravia
svoju pracu tak, aby maximalizovali postup v softvérovom projekte.

Sledovanie prace v softvérovom projekte

Aby sme mohli sledovat’ pracu a postup v softvérovom projekte, potrebujeme ich
vediet' najprv nejakym sposobom zmerat. Predstava je taka, Ze zavedenim metriky
umoznime l'udom sustredit’ sa na dosiahnutie lepSich vysledkov. Efekt takéhoto
merania vSak Casto byva iny. Ludia sa sustredia viac na dosiahnutie lepSich vysledkov
v merani namiesto dosiahnutia vytyCenych ciel'ov projektu.

V niektorych organizaciach meraja [40]:

— Korko hodin stravil pracovnik v kancelarii.

— Pocet napisanych hlaseni alebo $pecifikacii.

— Pocet prezentacii.

— Mnozstvo telefonnych hovorov.

— Pocet napisanych riadkov kodu.

— Pocet opravenych chyb.

— Mnozstvo poslanych e-mailov.

Vsetky merania vyuzivajice spomenuté metriky maji pomerne nizku vypovedni
hodnotu, pretoze zachytavaji iba vykonané aktivity. Napriklad, ak v organizacii,
v ktorej pracujem, meraji pocet opravenych chyb, pre mia to znamena, ze budem
opravovat’ hlavne tie jednoduchsie chyby. Stihnem ich opravit’ viac a budem aj lepSie
hodnoteny. Chyby, ktorych oprava by trvala prili§ dlho, v softvérovom projekte
zostanu. Podobne aj meranie poctu riadkov v programe vypoveda iba o rozvlacnosti
napisaného kddu, ale uz nie o jeho kvalite. Kazdé ztychto merani ma svoje slabé
miesta, ktoré sa daju vel'mi 'ahko zneuzit. Ale ked’ze je také jednoduché ich zmerat,
Casto sa v praxi pouzivaju. Projektovému veducemu informacie z tychto merani mézu
pomdct, ale len v pripade, ak su interpretované s rozumom a k dispozicii su aj d’alsie
informacie.
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Sledovanie postupu v softvérovom projekte

Sledovanie postupu v softvérovom projekte uz nie je také jednoduché ako sledovanie
vykonavania prace. Spdsoby, akymi sa meria postup v softvérovom projekte, su viac
subjektivne a vyzaduju viac rozmyslania. Pre sledovanie postupu v softvérovom
projekte je dobré klast’ si nasledovné otazky o vykonavanej praci:

— Ku ktorému ciel'u prispieva tato praca?
— Ako nam tato praca pomdze dostat’ sa blizsie k ciel'u?

— Aky velky je to prispevok k dosiahnutiu ciel'a? (Dostane nas to blizsie k ciel'u
05 % alebo 0 50 %?)

— Je kvalita vykonavanej prace dostato¢na?

—  Co nam tato praca umozni d’alej vykonat’? Ako ndm pomdZe v inej praci,

ktoru treba tiez vykonat™?

Zodpovedanie tychto otazok nam vzdy pomdze utvorit si obraz o postupe
v projekte. Samozrejme zalezi aj od toho, na akej urovni podrobnosti st vytycené ciele
definované. Ak su ciele definované prili§ nepresne, méze byt postupom aj praca, ktora
nemusi priniest’ o¢akavané vysledky. Ak st vSak ciele prili§ konkrétne a st definované
prilis striktne, nezostava priestor pre tvorivé rieSenie problémov.

Urcenie vhodnej Grovne podrobnosti pri definovani cielov je umenie a da sa
dobre zvladnut' iba na zaklade skusenosti. Vo vSeobecnosti je vhodné urCit’ ciele
so vzrastajicou uroviiou podrobnosti pre cely projekt, kazdy tym a ciele pre kazdého
¢lena timu.

Pomer prace a postupu

Pri rieSeni novych problémov je ¢asto potrebné vyskusat’ viacero navrhov a preskiimat’
viacero alternativ. Treba n4jst’ nové spdsoby rieSenia alebo skombinovat’ existujuce
myslienky. Je to proces skiimania a experimentovania. Tvoriva praca je neefektivna.
Treba pri nej dlho skiimat’ a experimentovat, aby sme nakoniec dosiahli nejaky postup.

Projektovy veduci potrebuje urCit, aky pomer prace k postupu pre splnenie
daného ciela sa ocCakdva. Moéze tak pomdct I'ndom oddelit’ ulohy, ktoré buda
vyZadovat' vela pokusov, aby ich bolo mozné splnit (napriklad navrh novej
architektary softvérového systému) od tych, ktoré su priamociare a nevyzaduji vela
rozmyslania (napriklad naplnenie databazy).

Pomer prace kvykonu vyjadruje, kolko prace (alebo casu) je potrebnej
pre dosiahnutie jednotky postupu. Napriklad [40]:

— Naplnenie databazy udajmi: 1 k 1.
— Navrh nového vyhladavacieho algoritmu: 5 k 1.

— Pretvorenie celého pouzivatel'ského rozhrania: 5 k 1.
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— Vytvorit’ perpetuum mobile: oo k 1.

tym, ze sa bude po kazdej tlohe pytat’ tieto otdzky:
— Co sme sa naudili z tejto tilohy, ¢o by nam mohlo poméct s d’alsou tlohou?
— Su nejaké nové otazky k d’alSej ulohe, ktoré by zvysili velkost’ postupu?
— Potrebujeme d’alsie informacie, ktoré zlepsia d’alsi pokus?

— Daju sa ciele definovat’ lepsie?

Pomer prace k postupu naznacuje eSte d’alSiu vec: Pracovnik, ktory je skusenejsi
alebo Sikovnejsi, dosiahne lepSi pomer prace k postupu, nez dosiahne menej skuseny
pracovnik.

Z pomeru prace k postupu je zrejmé, Ze rézna Uroven kvality bude mat’ rdzny
pomer prace k postupu. Najst’ dostatocné rieSenie mdzeme uz po piatich pokusoch, ale
az po pitnastich pokusoch mozeme najst vyborné riesenie. Ulohou projektového
veduceho je teda pomoct timu rozhodnut, aké velké investicie su vhodné
pre dosiahnutie danych ciel'ov.

Uskalia sledovania postupu v softvérovom projekte

V nastrojoch na riadenie projektu, akym je napriklad aj Microsoft Project, existuje
v niektorych pripadoch klam, ktory hovori, Ze zadana uloha moéze byt cCiastocne
splnena (napr. Ze tloha modze byt splnend na 10 % alebo 20 %). Takyto stav vznika
pri automatickom dopocitani stavu tulohy na ziklade aktualneho casu a Casu
vyhradeného na tilohu.

Ak pod tlohou myslime splnenie nejakého ciel’a, tento klam je oc¢ividny — bud’
ciel’ splneny je, alebo ciel’ splneny nie je. Je to Cierno-biela, binarna logika. Ak je ciel’
definovany neurcito a formulacia zdmeru je nepresnd, ako napriklad ,,napi$ nejaké
vyjadrenie k posudku®, tak je tato uloha splnena v momente, ked’ ju za¢neme
vykonavat. Akonahle napiSeme jednu vetu, napisali sme ,nejaké vyjadrenie
k posudku*.

Na druhu stranu, ak je uloha dobre definovana a jej vysledky sa daju odovzdat,
potom dosiahneme splnenie Ulohy prave vtedy, ked odovzdame jej vysledok.
Napriklad ,,vytvor kompletni pouzivatel'ski prirucku a technicku prirucku. Tato
definicia tlohy je ovela uZito¢nejsia, pretoze jej splnenie sa da jasne zmerat. Uloha je
splnena, iba ak st dokumenty napisané, boli skontrolované a opravené a st pripravené
pre zverejnenie. Skoncili sme, ak sa uz nemusia robit’ d’alSie zmeny a mdzeme sa
presunut’ na d’al§iu ulohu.

Nebezpecenstvo toho, ze uverime, ze tloha mdze byt Ciastocne splnena je, Ze
dava falo$ny pocit bezpecia. Ludia budu tvrdit, ze splnili tlohu na 50 % v polovici jej
vyhradené¢ho Casu, pretoze definovat, ako vyzera uloha splnend na 50 % moze byt
naro¢né. Aj v pripade, Ze eSte treba dokoncit’ 90 % ulohy, budu stale trvat’ na tom, Ze
ked'Zze presla polovica Casu vyhradeného na danu tlohu, musela zostat' tiez uz iba
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polovica prace, ktoru treba vykonat. Tuto mylnu predstavu maji obzvlast I'udia, ktori
veria, ze Cas je elasticky. To znamend, Ze sa da nahustit’ lubovolné mnozstvo prace
na dant dizku Gasu, zalezi iba na tom, ako tvrdo sa pracuje [38]. Ale v softvérovych
projektoch casto plati, ze ked’ sa zda, ze je 90 % tlohy hotovej, zostava este dokoncit’
zvysnych 90 %.

Zobrazenie postupu v softvérovom projekte

Je dolezité, aby tim pracujici na projekte, ale aj samotny zakaznik videli postup
v softvérovom projekte. Vysledky v softvérovom projekte maju slabsiu viditelnost’
a vicSinou je v projekte zapojenych vela l'udi z réznych oblasti. Preto treba
pri zobrazovani postupu zvolit' jednoduchu metriku. T4 sa da zvolit’ analyzou prace,
ktori bude treba vykonat’. Praca sa potom rozdeli na mensie tlohy a ohodnoti sa ich
prispevok k celkovému postupu. Po rozdeleni prace a jej naplanovani mame predstavu
o tom, ako bude vyzerat’ vyvoj projektu.

Naplanovany stav projektu mézeme zakreslit’ do grafu, kde na x-ovej osi bude cas
a na y-ovej osi bude vykonana praca. Pod vykonanou pracou médzeme rozumiet
napriklad pocet hotovych tabuliek v databaze alebo pocet naprogramovanych
a otestovanych funkcii v projekte. Do tohto grafu sa bude Casom zakresl'ovat aj
skuto¢ny stav projektu. Postup sa nesleduje neustale, ale v pravidelnych intervaloch.
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Obr. 12. Graficky znazorneny naplanovany a skuto¢ny vyvoj projektu [39].
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Z obrazku Obr. 12, ktory zachytava vyvoj stavu (teda postup) v softvérovom
projekte, sa daju precitat’ nasledovné skutoCnosti:

— Z horizontalneho posunu naplanovaného a skuto¢ného stavu projektu sa da
usudit’, ze projekt ma dvojtyzdiiové meskanie.

— V projekte bolo desat’ tyzdnov, pocas ktorych v projekte nenastal ziadny
meratelny postup.

— Koniec naplanovanej krivky v poslednych tyzdioch je prilis strmy. To
naznaluje, e dizka trvania projektu sa vyrazne prediZi. Pretoze v sa¢asnom
tyzdni (25) je krivka so skutoénym stavom paralelna s naplanovanou krivkou,
je pravdepodobné, ze sa bez zasahu do planu nestihne dohnat’ dvojtyzdinové
meskanie.

Toto nie je jediny spdsob zobrazenia postupu v softvérovom projekte. Casto sa
pouziva aj graf, ktory je opacne orientovany — zachytava, kol’ko toho este treba urobit’,
namiesto toho, kolko sa uz urobilo. To, ktory znich sa zvoli, zavisi iba
od psychologie. Niekoho viac motivuje, ked’ sa hybe po krivke smerom nahor, d’alsi
chce dosiahnut’ nulu.

Zaver

Ak chceme vidiet' v softvérovom projekte nejaky postup, nezaobideme sa bez planu.
Plan ndm umozni sledovat’ postup v softvérovom projekte. Pomocou planu vieme
zhodnotit’, aky mal byt skutocny stav projektu a ako vel'mi sa lisi od naplanovaného
stavu projektu. Sledovanie vyvoja charakteristik softvérového projektu v Case
vykonavania projektu umozinuje projektovému vediucemu riadit’ projekt a v pripade
rozdielov od naplanovaného stavu véas zasiahnut' anasmerovat’ l'udi spravnym
smerom. Vyhodnocovanie vykonanej prace a analyza nakladov a Gsilia vynaloZenych
na vykonanu pracu napomahaju aj efektivnejSiemu vyuzitiu zdrojov v budicnosti.

Pri sledovani softvérového projektu je pritom dolezité rozoznat pracu
od skuto¢ného postupu. Zakaznika vac¢Sinou nezaujima, Ze na projekte sa pracuje, skor
ho zaujima, aky bol postup: Co sa od posledného stretnutia zmenilo, ako sa tim
priblizil k dosiahnutiu dohodnutych cielov. Aj preto je dolezité, aby sme vedeli postup
nejakym sposobom zmerat, pripadne zakreslit do grafu. Zvoleny graf ma aj
psychologicky efekt, moze motivovat k dalSej praci a d’alSiemu postupu. Okrem
aktualneho stavu sa z neho daju rychlo vycitat’ napriklad aj mozné problémy a moze
byt aj podnetom pre zmenu planu.
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Abstrakt. V praci je rozoberany vyvoj timu z hl'adiska troch réznych modelov.
Ako prvy je rozoberany Bruce Tuckmanov model ,.formovanie, krystalizécia,
vyjasnenie, realizacia™ aj s neskdr autorom pridanou piatou fazou ,,ukoncenie®,
ktora ma S$pecialny vplyv na manazment. Ako druhy je popisany Herseyho
a Blanchardov situaény vodcovsky model so Styrmi fazami a podobnost’ faz
tychto dvoch modelov. Poslednym rozoberanym modelom je Tannenbaumovo
a Schmidtovo kontinuum. Dalej st popisané tlohy manazéra v roznych fizach
vyvoja timu podla modelu podobného s Bruce Tuckmanovym modelom a je
dopodrobna opisana uloha manazéra a zmeny v riadeni pri siedmich stupnioch
pridelenej vol'nosti v modeli Tannenbaumovho a Schmidtovho kontinua.

Uvod

Bez timovej prace sa vicSina firiem nezaobide, ato ani softvérovych. Casom, ked’
softvér vyvijal jeden Clovek, uz davno odzvonilo. Zlozitost' softvérovych produktov
stale rastie akladie stale vysSie naroky nielen na kvalifikaciu, ale aj na timovua
spolupracu.

Efektivny tim ale nie je akési zavretie skupinky do jednej miestnosti a priradenie
im konkrétnej tlohy. Kazdy tim musi mat’ svoj ciel’, motivaciu a veduceho. Veducim
musi byt manazér schopny vytvorit a viest tim, rozhodovat, pridelovat pracu
a pravomoci a v neposlednej rade aj prebrat’ zodpovednost’ za vysledky celého timu,
ale bez toho, aby obmedzil jeho funk¢nost’. A funkcnost’ je zavisla od vyvoja.

V priebehu Casu prechadza tim vyvojom. Je to vyvoj od nesurodej skupinky l'udi
snejasnymi cielmi az po dobre pracujuci efektivny stroj. Od direktivneho
rozhodovania, cez presadzovanie rozhodnuti, spoluprace na tvorbe rozhodnuti az
po prenechanie tvorby rozhodnuti na tim. Od diktatury k slobode.
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Vyvoj timu

V roku 1965 publikoval Dr. Bruce Tuckman svoj model vyvoja timu ,,formovanie,
krystalizacia, vyjasnenie, realizacia® (Forming, Storming, Norming, Performing)
a v roku 1970 ho este doplnil o fazu ukonéenia (Adjourning) [41]. Tedria formovania,
krystalizacie, vyjasnenia a realizacie pomahala elegantne vysvetlit vyvoj timu
a spravanie. Je podobny s dalsimi modelmi, ako napriklad Tannenbaumovym
a Schmidtovym kontinuom (Tannenbaum and Schmidt Continuum) a hlavne
s Herseyho a Blanchardovym situaénym vodcovskym modelom (Hersey and
Blanchard's Situational Leadership model), ktory vznikol zhruba v tom istom Case.

Bruce Tuckmanov model vysvetl'uje, ako tim dospieva a ziskava zruc¢nosti, ako sa
vyvijaji vztahy a ako sa meni vedenie vedicim timu. Zacinajuc s prikazovym vedenim
cez usmeriovanie, spolupracu az ku prenechaniu vedenia ako znazornuje 1 Herseyho
a Blanchardov situacny vodcovsky model. V tomto bode si tim moéze vybudovat
naslednika vediceho a pévodny veduci moze ist’ vytvarat’ novy tim. Tento pokrok
v spravani timu a Style vedenia je jasne vidiet v Tannenbaumovom a Schmidtovom
kontinuu — ako pravomoci a volnost davana timu veducim rastie, kym kontrola
veducim sa znizuje. Vo vsetkych troch modeloch je vidiet' ten isty efekt, ale
reprezentovany tromi odlisnymi spdsobmi.

Bruce Tuckmanov model

Fazy Bruce Tuckmanovho modelu a ich stivis mozno jasne vidiet' na obrazku (Obr.
13).

3 2

Wijasnenie «1==Krystaliz&cia

Obr. 13. Bruce Tuckmanov model (podla [41])



Vyvoj timu v softvérovom projekte a vplyv na manazment 99

Formovanie

V tejto faze je typicka vysoka zavislost' od veduceho pre vedenie a usmeriiovanie.
Takmer vSetky dohody v time vznikli na zaklade nariadenia veducim. Nie su vyrieSené
individualne roly a zodpovednosti, zmysel timu, ciel a vonkajsie vztahy. Clenovia
testuju toleranciu systému a veduceho. Procesy su Casto zanedbavané.

Krystalizacia

Vedici vedie tim. Rozhodnutia v time vznikaju tazsie. Clenovia timu superia a snaZia
sa presadit’ vo vztahu k ostatnym ¢lenom timu a vedicemu, ktory musi odolavat
vyzvam od ¢lenov timu. Vyjashuje sa vyznam, ale stale zostdva dost’ nejasnosti.
Vznikaji skupinky a zdujmy a moézu sa prejavit zdpasy o moc. Aby sa tim vyhol
odvedeniu pozornosti vztahmi a emdciami, musi sa zamerat’ na ciele.

Vyjasnenie

S pomocou veduceho sa v time formuje dohoda a suhlas. Roly su jasné a akceptované.
Kym vel'ké rozhodnutia sa robia dohodou timu, malé mézu byt pridelené jednotlivcovi
alebo malej skupinke vramci timu. Tim sa mbze zapijat do zabavnych
a spoloCenskych aktivit, aby zlepsil vnitorné vztahy. Plati vSeobecny reSpekt voci
vedicemu, ale ¢ast’ vedenia je viac zdiel'ana timom. Vedlci pomaha a opraviuje.

Realizacia

Tim ma vacsi prehlad v stratégii, ve'mi dobre vie, preco robi to, ¢o robi. Ma spolo¢ni
predstavu aje schopny fungovat aj samostatne. Dochddza k novému definovaniu
cielov. Objavuju sa nezhody, ale teraz s uz rieSené vnutri timu. Tim dokaze pracovat
na dosiahnuti ciel'a a pritom dokaze priebezne davat’ pozor na vzt'ahy, Styl a problémy
procesu. Clenovia timu na seba dohliadaji. Tim vyZaduje pridelenie uloh a projektov
vedticim. Uz od neho nepotrebuje asistenciu alebo byt’ instruovany. Clenovia mozu
ziadat’ od veduceho pomoc s osobnym a medzil'udskym vyvojom.

Ukoncenie

Bruce Tuckman zdokonalil svoju tedriu okolo roku 1975 a pridal piatu fazu k svojmu
modelu — nazval ju ukoncenie (taktieZ sa oznacuje aj deformovanie (Deforming)
a smutenie (Mourning)). Ukoncenie je skor doplnkom ako rozsirenim poévodnych
Styroch faz — pozera sa na skupinu z perspektivy za ucelom prvych Styroch faz. Tato
faza je urcite vel'mi dolezita pre l'udi v skupine a ich blaho, ale nie pre hlavnu ulohu
riadenia a vyvoja timu, ktora je stredobodom poévodnych Styroch faz.

Tuckmanova piata faza je rozchod skupiny v priaznivom pripade po Uspe$snom
ukonceni ulohy, ked je jej el splneny a vSetci sa moézu rozist k novym veciam,
spokojni s dosiahnutym. Z organizacného hl'adiska je v piatej Tuckmanovej faze
napomocné rozoznanie a citlivost’ k slabinam l'udi, hlavne ak ¢lenovia timu boli zko
spéti acitia pocit neistoty alebo hrozbu ztejto zmeny. Pocity neistoty by boli
prirodzené pre I'udi, ktori si tazsie zvykaju.



100 Matej Machac

Herseyho a Blanchardov situa¢ny vodcovsky model

Fazy modelu a ich stvis mozete vidiet’ na obrazku (Obr. 14). Nazvy faz vychadzaji
z anglickych nazvov ,telling”, ,selling®, ,participating” a ,,delegating®. Prvej faze
treba rozumiet’ ako davaniu pokynov (rozpravanie), druhd uz je davanim pokynov aj
s vysvetlenim (predaj), v tretej uz veduci spolupracuje (spolupraca) a v poslednej
(Stvrtej) len prirad’'uje tlohy timu (priradenie).

Obr. 14. Herseyho a Blanchardov situa¢ny vodcovsky model (podl'a [41])

Klasicky situacny vodcovsky model manazmentu avodcovsky Styl taktiez
ilustruje idedlny vyvoj od nezrelosti (faza 1) az po zrelost’ (faza 4), pocas ktorych sa
riadenie a §tyl progresivne vyvija od relativne oddeleného nariad’ovania uloh (1) cez
viac manazérsky zalozené ilohy vysvetl'ovania (2) a spoluprace (3) az po ciel'ovi fazu
relativne oddeleného pridel'ovania (4), ked’ uz sa tim v idedlnom pripade vo velkej
miere riadi sam a v lepSom pripade obsahuje aspon jedného potencidlneho naslednika
riadenia/vedenia.

Cielom veduceho alebo manazéra je teda vyvinat tim cez Styri fazy a potom sa
presunut’ k d’alsej role.

Ironické je, ze tohto vyvoja sa obava vic§ina manazérov. Dobré organizacie ale
vysoko hodnotia vedtcich a manazérov, ktori to vedia dosiahnut’.

Model taktiez ilustruje Styri hlavné riadiace a vodcovské styly, medzi ktorymi je
dobry vodca schopny prepinat’ v zavislosti od situacie (napriklad vyspelost’ timu
v suvislosti s podrobnou ulohou, projektom alebo vyzvou).

Medzi oboma spomenutymi modelmi mozno badat’ spolo¢né znaky — prekryvanie
sa faz oboch modelov. Prva faza Bruce Tuckmanovho modelu ,,formovanie,
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krystalizacia, vyjasnenie, realizacia“ je podobna faze Herseyho a Blanchardovho
situacného vodcovského modelu ,rozpravanie®. Druha faza ,krystalizacia® Bruce
Tuckmanovho modelu je podobna faze ,predaj“. Obdobne je tretia faza podobna faze
,,Spolupraca‘“ a stvrta faze “priradenie®.

Tannenbaumovo a Schmidtovo kontinuum

Tannenbaumovo a Schmidtovo kontinuum je jednoduchy model, ktory poukazuje
na vztah medzi stupiiom volnosti, ktory sa manazér rozhodne dat’ timu a stupfiom
autority, ktory si ponechava. Ako sa sloboda timu zvySuje, autorita manazéra sa
znizuje. To je pre manaZzéra aj tim pozitivna cesta vyvoja.

Diagonala na obrazku zobrazujucom tento model (Obr. 15) je ekvivalentna
¢iarkovanej ¢iare v obrazkoch predchadzajucich dvoch modelov (Obr. 13, Obr. 14).

Pouzivanie autority

manazerom

Slobodny priestor
pre podriadenych

Obr. 15. Tannenbaumovo a Schmidtovo kontinuum (podla [42])

Vplyv na manaZment

Ulohy manazéra sa podas vyvoja timu neustale menia, ¢o si musi manazér uvedomovat
a prisposobovat’ tomu patriéne svoje konanie. Ulohy manazéra podas jednotlivych faz
vyvoja timu su uvedené na obrazku (Obr. 16). Obrazok ma podobnost’ s Bruce
Tuckmanovym modelom, aj ked’ sa vyznamom faz mierne lisi. PocCas vyvoja timu sa
ale pre manazéra objavuju aj iné ulohy, ktoré treba rieSit’ a taktiez su kladené
poziadavky aj na jeho vedenie. Ked” ma tim slabé vedenie a manazér timu nie je
schopny implementovat’ a kontrolovat’ pravidla spoluprace v time, je jeho rola vodcu
potlacena, ¢im umoziuje silnym a ambiciéznym jedincom v time preberat’ vedenie.
Ale ani autoritativne vedenie nie je Ziadané, ked’ manazér vnucuje svoje rieSenia a chce
od timu, aby pracoval "metodou znameho vysledku". To spdsobuje rozladenost’
v time, nechut’ riesit’ problém a pocity nizkej subjektivnej hodnoty pre firmu. Nutné je
i dosahovat’ v time zjednoteny pohlad na tlohu a ciele. Manazér musi stimom
diskutovat’ o jeho cieloch a normach vykonnosti a l'udia musia "tahat za jeden
povraz". I samotny rieSeny problém musi byt dobre definovany, aby ho ¢lenovia timu
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nevnimali odlisne. Doteraz zmienené problémy treba rieSit’ hlavne v prvych dvoch
fazach Bruce Tuckmanovho modelu. Nakoniec sa nesmie zabudat’ ani na diskusiu
o vztahovych problémoch aich riesenie. Toto sa dotyka hlavne tretej a Stvrtej fazy
Bruce Tuckmanovho modelu.

Vyvoj timu

Vstupy
Ciele firmy a timu | Firemna kultira [M proces
Cinnost Vivoj vztahov Uloha manaiéra
 Zaagadovanost- it
1. Wber Elenov timu I—— mnuwéﬂ: l:_mmraechxnstuu o kompathiliy
s ostatnymi Elenmi timu

Podpora adapticie
cef Individuding tréning
a poradensivo, Prebefna
spditnd vigba Henovi timu

2. Adaptacia a tréning
(zaskolenie)

1. Zaclefiovanie sa
do timu - osenjovanie
sl noderm a hodadt tmu

3, Postupné rovijanie

. Presadrovanie sa
v time, konfrontécia,

Riadenie vztahov, rieenie
konflikinych situacil

stabilizacia rolovich

a nezhid, Kvalitna a otvorena

spdsobilost]

pozic komunikacia

Podpora vzfahov, motivicia,
udrfavanie whkonu,
Podpora nowich e oy

4. Plna vykonnost timu

W. Kooperécia -
stistredenie sa
na spoloéné chale

Obr. 16. Ulohy manazéra pocas jednotlivych faz vyvoja timu (prevzaté z [43])

V pripade Bruce Tuckmanovho modelu hra ale vel'mi doélezitd ulohu aj piaty
stupent vyvoja timu. Manazér musi byt schopny rozoznat' pocity c¢lenov timu
po skonceni ulohy, pocas ktorej dlhodobo spolupracovali s tizkou skupinou I'udi. Musi
vediet’ rozpoznat' pocity neistoty a hrozby, ktoré na ¢lenov timu pdsobia zo zmeny
a citlivo k nim podl'a toho pristupovat’.

U modelu Tannenbaumovho a Schmidtovho kontinua je doraz kladeny na ulohu
manazéra vyvijat' tim. Mal by pridelovat’ tlohy a ziadat' od timu, aby robil vlastné
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rozhodnutia az do stupna, ktory zodpoveda ich schopnostiam. Na tento ucel sluzi
stupajuca Skala pridelenej volnosti.

Postupom casu by sa mal manaZér snazit' previest’ tim z jedného konca na druhy
(ako ukazuje obrazok (Obr. 15)) hore po stupnici, kde by sa mal taktiez snazit
vytvorit’ jedného alebo viacerych potencialnych nastupcov, ktori prevezmu jeho ulohu.

Pri pouzivani Tannenbaumovych a Schmidtovych principov je velmi dolezité si
uvedomit’, ze bez ohl'adu na mnozstvo zodpovednosti a vol'nosti prenesenej na tim,
manazér zostava zodpovedny za akékol'vek katastrofické problémy, ktoré vznikni.
Pridelenie slobody a zodpovednosti za rozhodnutia timu ho v ziadnom pripade
zodpovednosti nezbavuju. Preto je pridelovanie ¢i uz jednotlivcovi alebo timu uloha
pre skiiseného manazéra. Ak sa vSetko vydari, tim musi zozat' vSetku slavu, ak sa
vsetko pokazi, manazér musi zniest hanbu. Toto je férové, pretoze manazér je
zodpovedny za zhodnotenie dolezitosti kazdej situcie zahiiiajic aj rizika a za stupen
volnosti, ktory moéze byt dany timu. Je rozumné pouzit tento pohlad
pri Tannenbaumovom a Schmidtovom kontinuu, aj ked’ nie je jeho sucastou, pretoze
by mohlo byt oslabené az kontraproduktivne.

Stupne pridelenej vol'nosti Tannenbaumovho a Schmidtovho kontinua [42]:

1. Manazér rozhoduje aoznamuje rozhodnutie — =zatial sa tim aktivne
nezucastnuje na tvorbe rozhodnuti.

2. Manazér rozhoduje a potom ,predava“ svoje rozhodnutie timu (tu vidno
podobnost’ s druhou fazou Herseyho a Blanchardovho situacného
vodcovského modelu) — vysvetl'uje dovody timu, hlavne pozitivne doésledky,
ktoré sa timu budu pacit, vdaka ¢omu ma tim pocit, Ze si uvedomuje
dolezitost’ timu.

3. Manazér prezentuje rozhodnutia s napadmi, ktoré k nemu viedli a prijima
otazky — diskutuje dovody veduce k rozhodnutiu, ¢o timu umoziuje pochopit’
aprijat’ rozhodnutia lahSie ako v stupfioch 1 a2, priCom tim uz je viac
zapojeny do rozhodovania.

4. Manazér uvadza provizorne rozhodnutie a prijima diskusiu — zohl'adni nazory
aaz potom sa rozhodne, ¢o uz timu dava moznost' redlne zasiahnut
do manazérovho kone¢ného rozhodnutia a taktiez ukazuje, Ze tim ma c¢o
pontknut’ (¢im sa zvySuje motivacia).

5. ManaZér prezentuje situaciu alebo problém, ziska navrhy a potom rozhodne —
od timu sa ocakava, ze navrhne napady alebo nové moznosti a ujasni si
dosledky kazdej moznej alternativy. Tento stupeit uz predstavuje vysoky
a §pecificky vyvoj timu vhodny hlavne vtedy, ked’ uz ma tim podrobnejSie
znalosti a skusenosti ako manazér, ¢o timu pridava dal$iu motivaciu
a volnost’.

6. Manazér vysvetli problém, definuje parametre a ziada od timu, aby rozhodol —
v tomto stupni uz manazér Uspesne previedol rozhodnutia na tim, aj ked’ iba
v nejakych limitoch. Manazér sa moze rozhodnit’ zicastnit’ alebo nezucastnit
na rozhodovani. Aj ked sa zda, Ze tento stupeit uz dava timu obrovsku
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volnost, manazér moze eSte stale kontrolovat' riziko a vystupy v ramci
stanovenych obmedzeni.

7. Manazér dovoli timu identifikovat’ problém, vytvorit moznosti a rozhodnut
sa vramci priradenych obmedzeni — toto uz je extrémny stupeit volnosti,
pricom tim efektivne vykonava to, ¢o manazér robil v stupni 1. Manazér moze
byt sucastou timu, vtom pripade uz ale nema vysSiu autoritu ako
ktorykol'vek iny ¢len timu.

Zaver

Ako vidiet, vSetky modely vyvoja timu sa zhoduju v jednom — vedenie vedicim sa
od diktatiry postupne meni az po volnost. Bez tohto vyvoja by nebola mozna plna
vykonnost’ timu. Nie je vSak mozné zacinat’ hned’ s tplnou volnost'ou, l'udia tvoriaci
tim sa najprv musia naucit’ spolupracovat. Az ked’ zvladnu riadenie seba samych
a pochopia fungovanie timu, mdézu postupne participovat’ na jeho riadeni a ziskavat’
skusenosti. Poslednym stupiiom je vznik nového potencialneho vediceho.

Kazdy vedaci musi rozumiet svojim ulohdm, musi dokézat presadit’ svoje
rozhodnutia v pociatoénych fazach vyvoja timu, rozumne obmedzovat spolupracu
na tvorbe rozhodnuti az obmedzovat’ uz len priestor pre rozhodnutia robené timom, az
nakoniec uz len pridel'ovat’ ulohy timu bez potreby blizsieho riadenia.

Popri tom ale musi zvladat i manazment rizik. Netreba totiz zabudnut, Ze
nakoniec v pripade uspechu bude to zasluhou timu, v pripade neuspechu dosledkom
veduceho. Preto vela $tastia vSetkym manazérom a veducim (medzi tymito pojmami je
rozdiel, pricom idealnym pripadom je spojenie do jednej osoby [44]).
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Annotation

Development of team in software project and the influence on management

In this paper I took a closer look on process of development of a team from three different
perspectives. As first view I used Bruce Tuckman ,,forming, storming, norming, performing*
model, also mentioning the later added fifth stage ,,adjourning* which has a special meaning in
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terms of management. As second view I used Hersey and Blanchard's Situational Leadership
model which also has four stages and I pointed out the similarities of stages of these two
models. Tannenbaum and Schmidt Continuum is the last view. As next I described the
managing tasks which are needed in different stages of development of team explained on
model similar to Bruce Tuckman ,.forming, storming, norming, performing™ model and I
described in detail changes in managing a team using seven stages of freedom delegating in
Tannenbaum and Schmidt Continuum.
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Abstrakt. Zlozitost riadenia a vyvoja v softvérovych projektoch so sebou prinasa
aj rozne technoldgie a softvérové nastroje. Pomocou nich je mozné napriklad
vytvarat komplexné modely, automaticky generovat zdrojové kody
a dokumentaciu alebo komunikovat’ s inymi 'ud’'mi, ktori sa na tychto projektoch
podiel'aji. Z vel'kého mnozstva nastrojov a technologii, ktoré st uz v sicasnosti
k dispozicii, som sa zameral na tie, ktoré pomdhaju vytvarat audrziavat
dokumentaciu k softvéru, ako aj tie, ktoré zlepSuji komunikaciu medzi ¢lenmi
timu. Pre uspech softvérového projektu je priam nevyhnutné, aby o pouzivanych
nastrojoch vedeli a rozhodovali l'udia, ktori ho riadia. Aké néstroje a technologie
pouzit’? Odpovedat’ na tito otdzku nie je vobec jednoduché.

Uvod

V dnesnom svete medzinarodného obchodu je nesmierne doélezité dokoncit’ softvérovy
projekt nacas a stcasne neprekroCit’ planovany rozpocet. Softvérova spolocnost’ si
jednoducho nemdze dovolit’ so svojim projektom meskat’, pretoze jej zadkaznik by
velmi rychlo presiel ku konkurencii. Prave preto je dolezité zaoberat sa novymi
technologiami a nastrojmi, ktoré mézu podstatne znizit' Cas a prostriedky potrebné
pre vyvoj softvéru auvedomit si, aky vplyv maju na manazment softvérového
projektu.

Tato esej sa zaobera dodlezitostou nastrojov a technologii, ktoré sa pouzivaju
pri tvorbe dokumentacie pocas prace na softvérovom projekte. Za dokumentéciu
softvéru sa povazuje akykolvek dokument, ktorého cielom je informovat
o softvérovom systéme, ku ktorému patri. Medzi takuito dokumentaciu patria napriklad
dokumenty s poziadavkami, Specifikaciou a architektonickym a podrobnym navrhom.
Medzi 'udi, ktori s takouto dokumentaciou pracuju pri vyvoji softvéru, patria napriklad
manazéri, veduci projektov, vyvojari, ale aj zdkaznici.

Dalsou doblezitou oblastou, ktorou sa tato esej zaobera, je komunikicia medzi
Pud'mi, ktori sa z(castiiuju prace na softvérovom projekte. Sposob komunikacie
a zvolena technoldgia alebo nastroje, ktoré maju zvysit’ jej efektivitu, mézu ovplyvnit’
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uspech alebo netspech projektu. Preto by sa manazment mal zamysliet' aj
nad moznostami, ktoré pontkaji nové technoldgie a nastroje v oblasti komunikacie.

Nastroje v softvérovom projekte

Jednou z Casto kladenych otazok, ktori sa pytaji vyvojari, je, aky nastroj alebo
nastroje budu pouzivat. Hoci je nastrojov velké mnozstvo, Casto sa oplati pouzit’ prave
tie najjednoduchSie. Na rozdiel od komplexnych nastrojov je TlahSie naucit’ sa
pouzivat, pouzivat’ a zdielat’ s ostatnymi jednoduchsSie nastroje. Aj komplexné nastroje
maju svoje miesto, efektivita jednoduchsich vsak moze byt vyssia.

Pri vybere komplexnych nastrojov je potrebné prihliadnut’ na investiciu, ktort
treba vynalozit’ a na ziskant hodnotu, ktora vznikne pomocou takéhoto nastroja. Urcit’
vhodnost’ pouzitia softvérového nastroja na zaklade tychto kritérii nie je jednoduché.
Preto by sme mali asponi priblizne poznat vyhody anevyhody pouzitia CASE
nastrojov. Niektoré z nich st uvedené v tabul’ke Tab. 5.

Pouzitie CASE nistrojov

Nevyhody

Vyhody

Potreba zacviéenia
a vzdelavania l'udi
pracujucich s nastrojom.

Naéklady na vyvoj a udrzbu
modelov vytvorenych
nastrojom.

Cena za aktualizaciu
nastroja.

Nedostato¢na integracia

s inymi nastrojmi.

Potreba upravovat’ vysledky
nastroja.

Vygenerovany zdrojovy kod
moze byt prili§ jednoduchy
alebo obsahovat’ nadbytocné
informacie vyzadované
nastrojom.

Generovanie zdrojovych
kodov.

Podpora zmeny urovne
abstrakcie (napriklad
od analyzy cez navrh az
ku zdrojovému kodu).

Testovanie konzistencie
a validity vytvoreného
modelu.

Synchronizacia modelov
so zdrojovym kodom.

Generovanie dokumentacie.
Zefektivnenie prace.

Komunikacia pri vyvoji
v time.

Tab. 5. Mozné vyhody a nevyhody CASE néstrojov
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Dokumentacia softvéru a pouzivané nastroje

Pocas prace na softvérovom projekte vicSieho rozsahu vznikd velké mmnozZstvo
dokumentacie. Timy pracujuce v takychto projektoch potom musia zapasit’
s organizaciou a udrzbou vytvorenej dokumentacie. Na druhej strane, pri softvérovych
projektoch malého a stredného rozsahu vznikda malo alebo az vdbec ziadna
dokumentacia. Ludia v takychto projektoch si casto uvedomuju doélezitost’
dokumentacie, ktorti vSak nevytvaraju najmi kvoli Casovym ainym obmedzeniam
svojich prostriedkov. Ako mo6zu technoldgia a nastroje zjednodusit’ vytvaranie a zvysit’
pouzitel'nost’ dokumentacie softvéru?

V prvom rade si treba uvedomit’, Ze s nastrojmi pracuju 'udia. Pomocou nastrojov
chci dosiahnut’ nejaky ciel’, ale najprv sa musia dany ndstroj naucit pouzivat.
A pretoze l'udia st lenivi, zvlast’ programatori, dopredu si zvazia, kol’ko svojho ¢asu
ausilia st ochotni venovat Stadiu prace s nastrojom, ktory ich moéze priblizit’
k vytdzenému ciel'u.

Dokumentacia je nedielnou sucast'ou kazdého softvérového systému. Vytvaranie
a udrziavanie dokumentacie softvéru moze byt pre niekoho nutné zlo, zatial’ ¢o niekto
iny mdze mat’ z tejto Ulohy radost. Existuje vSak niekolko objektivnych dovodov,
preco vytvarat dokumenticiu softvéru. Jednym z nich je napriklad skutoCnost, Ze
dokumentéciu vyzaduje ten, pre koho je softvér vytvarany.

Dalsim dovodom pre vytvaranie dokumentacie softvéru moze byt komunikacia
s inou skupinou vyvojarov, ktord sa na softvérovom projekte podiela. Nie vzdy je
mozné umiestnit’ v§etkych ¢lenov vyvojového timu na jedno miesto. Preto je potrebné
najst’ spdsob, akym budil vyvojari medzi sebou komunikovat’ a zdiel'ana dokumentacia
spolu s kombinaciou obcasnych stretnuti, videokonferencii, e-mailov a inych nastrojov
je moznym rieSenim. Dokumentacia vSak nemoéze byt primarnym prostriedkom
pre komunikaciu, pretoZze je velmi l'ahké neporozumiet’ nieComu, Co je napisané.
Napriek tomu je dokumentacia dobrym podpornym mechanizmom.

Pre samotného vyvojara ma dokumenticia vyznam v tom, ze lepSie pochopi
niektoré veci. Tym, Ze ¢lovek nieCo napise, sformuluje svoje myslienky na papier,
mobze odhalit’ niektoré problémy, ktoré by mohli ohrozit” uspech projektu. Ak sa
rieSenie nejakého problému javi ako jednoduché a priamociare na prvy pohlad,
pri pokuse opisat’ ho podrobnejsie sa moze ukazat’ ako vel'mi komplikované.

Uzito¢nost’ softvérovych nastrojov pre dokumentaciu

Zodpovedat na otazku, aké technologie anastroje sa pouzivaju pri vytvarani
a priudrzbe dokumentéacie softvéru, ndm mdze pomoéct prieskum [45], ktory sa
uskutoénil v méji roku 2002. Ugastnici prieskumu odpovedali na niekolko otazok,
ktoré sa tykali dokumentacie softvéru. Ich tlohou bolo tiezZ vymenovat technologie,
ktoré povazuju za uzito¢né a ktoré naopak nie.

Jedna z otazok bola polozend takto: , Ktoré softvérové nastroje povazujete
za NAJVIAC uzitocné pri vytvarani / uprave / prehliadani / generovani dokumentdcie
softvéru? (Napriklad textové editory, textové procesory, tabulkové procesory,
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Javadoc) “. Utastnici, ktori odpovedali na tato otdzku, teda mohli vymenovat’ viacero
nastrojov — ich odpovede zachytava tabul’ka Tab. 6.

Nastroj Pocet (%)

MS Word 54

(a iné textové procesory)

Javadoc a podobné néstroje 51
(Doxygen, Doc++)

Textové editory 22
Rational Rose 12
Together (Control Centre, IDE) 7

Tab. 6. Uzito¢né technologie pre dokumentaciu softvéru

Ako najuzitoénejSie nastroje pre pracu s dokumentaciou softvéru oznacili
Ucastnici prieskumu MS Word ainé textové procesory (54 %) anastroje
na automatické generovanie softvérovej dokumentécie (51 %), akymi st napriklad
Javadoc, Doxygen, Doc++ a podobne. V mensej miere boli zastupené textové editory
(22 %) apotom Rational Rose (12 %) a Together (7 %). Dalsie technolégie, ktoré
povazovali Ucastnici prieskumu za uzitoéné, boli ArgoUML, Visio, FrameMaker,
virtualna tabul'a (whiteboard) a digitalne kamery, JUnit a XML editory.

Nasledujuca otazka znela: ,, Ktoré softvérové nastroje povazujete za NAJMENEJ
uzitocné pri vytvarani / uprave / prehliadani / generovani dokumentdcie softvéru? “.
Zaujimavé je, ze niekolko nastrojov, ktoré boli vacSinou ucastnikov oznacené
za najuzitoénejSie, oznacilo zopar ucastnikov za najmenej uzitocné. Medzi tieto
nastroje patril MS Word a textové procesory (15 % ich oznacilo za najmenej uzitocné),
Javadoc a podobné nastroje (12 %), textové editory (7 %) a Rational Rose (2 %).

Z uvedeného prieskumu vyplyva, Ze existuji dva rézne druhy technologii, ktoré
s uzitocné pri vytvarani dokumentécie softvéru:

— Textové procesory — hoci nie s najucinnej$im spésobom komunikécie, su
dostatocne flexibilné a vo vSeobecnosti jednoduché na pouZzivanie.

— Nastroje na automatické vytvaranie dokumentacie — tieto nastroje
zjednodusuju udrzbu dokumentov tym, ze ju zabezpecia prakticky samy.

Komunikacia pri vyvoji softvéru

Efektivna komunikacia je v podstate zakladom kazdého tuspesného softvérového
projektu. Pre¢o je vlastne komunikacia taka dolezita? Vo vSeobecnosti si
pri komunikacii vymienaju jednotlivei nejaké informacie. Potreba komunikovat
zasahuje prakticky do kazdej etapy softvérového projektu — pocas analyzy,
pri spresnovani Specifikacie, vytvarani ndvrhu, implementacii a testovani az po udrzbu
softvérového systému a technickt podporu pre zdkaznika.
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Pri spolupraci viacerych I'udi na jednom softvérovom projekte sa mozu uplatnit’
rozne sposoby komunikacie. Efektivnost’ roznych spdsobov komunikécie a bohatost’
pouzitého komunika¢ného kandla je zobrazena na Obr. 17, ktory bol pouzity v eseji
zaoberajucej sa efektivnostou komunikdcie pri pouziti agilnych metdéd [46].
Pri vytvarani dokumentacie je mozné vysledok zapisat' alebo vytlacit’ na papier, ¢o
v sebe zahfiia napriklad aj dokumenticiu vo formate HTML. Pouzitie réznych
sposobov pri komunikacii vSak samozrejme zavisi aj od situacie — v niektorom pripade
moze byt videokonferencia t€innejsia ako diskusia na stretnuti.

Diskusia na stretnuti
s virtualnou tabulou

Diskusia
na stretnuti

(0]

©

2 Videokonferencia

S

% Spoésoby
b Telefon tvorby modelu

8 Obrazovy zéznamf

€
3 E-majl

/
/

Zvukovy zaznam,
~ 7 Spbsoby

2 dokumentacie
Papier

Bohatost komunikaéného kanala

Obr. 17. Spdsoby komunikacie [46]

Utinnost komunikacie ovplyviiuje niekolko faktorov. Napriklad fyzicka
vzdialenost’ T'udi, ktori navzajom komunikuju — so zvécSujucou sa vzajomnou
vzdialenostou sa znizuji moznosti efektivnej komunikacie. Pudia mézu napriklad
sediet’ v jednej miestnosti vedla seba azajednym pocitacom pri programovani
v dvojici, alebo sa na druhej strane mdzu nachadzat’ v r6znych budovach ¢i dokonca
na réznych kontinentoch. Nastastie, v dneSnej dobe nie je problém komunikovat’
cez sluzbu instant messaging alebo usporiadat’ virtualne stretnutie napriklad na IRC
serveri.

Dalsim problémom pri komunikacii méze byt ¢asovy faktor — ak napriklad
severoamerickd firma potrebuje komunikovat’ s azijskou alebo eurdpskou
spoloCnostou, urcite bude musiet’ vziat' do uvahy aj rézne Casové pasma. Tento
problém sa vSak moze prejavit’ aj v timoch mensieho rozsahu, ked’ spolupracuju l'udia
s rdznymi osobnymi ¢asovymi rozvrhmi.

Najdolezitejsi je asi najmd sposob, akym l'udia medzi sebou komunikuji. Ak
Clovek dokaze pocuvat’ a snazit’ sa porozumiet’ myslienkam toho druhého a zaroven vie
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rozpravat’ bez toho, aby urazal pracu niekoho iného, tak je velka Sanca, ze rozhovor
prinesie pozitiva obidvom strandm. Priatel'skost’ rozhovoru podstatne zavisi od dovery
medzi 'ud’'mi. Na druhu stranu, urcite nie je dobré, ked’ obava z toho, aby sme neurazili
svojich kolegov, zabrani akémukol'vek vyjadreniu nesthlasu alebo poukazaniu
na objektivne nedostatky, ktoré sa v projekte vyskytuju.

Ako komunikovat’

Vyber vhodnej technologie a nastrojov, ktoré sa pouziji pri komunikacii pocas prace
na softvérovom projekte, moze vyrazne ovplyvnit jeho buduci Uspech. Odpoved
na najvhodnejsiu technoldgiu nie je vobec jednoznacna — v niektorych pripadoch to
modze byt e-mail, inokedy osobné stretnutie alebo napisany dokument. Navyse, ak sa
ma pouzivat’ technologia efektivne, takmer vzdy je vyhodné pouzit' najjednoduchsie
nastroje, ktoré sa daji l'ahko naucit’ ovladat’. Niektoré pouzivané technologie a nastroje
pre komunikéciu st vymenované v tabulke Tab. 7.

Technolégia

Opis

Kolaborativne nastroje
pre modelovanie

Kolaborativne nastroje
pre pisanie

Diskusné nastroje

Vseobecné modely

Video konverzacia

Nastroje na riadenie

verzii

Nastroje na virtualne
stretnutia

CASE nastroje, ktoré umoznuju vyvojarom
sucasne pracovat’ na jednom alebo viacerych
modeloch s aktualizdciou modelu v redlnom
Case.

Textové procesory umoziujuce viacerym
ludom pisat jeden dokument v rovnakom
Case.

Nastroje ako napriklad e-mail, diskusné fora,
mailing-listy, sluzby ako instant messaging
a chat umoziujice prenos textu a pripadne
stuborov medzi l'ud’mi.

Modely vyuzivajuce jednoduché nastroje
a techniky, ktoré sa dokazu investori l'ahko
naucit’.

Kamera a softvér nainstalované na pocitaci
zabezpeCujuce  prenos zvuku  aobrazu
s druhym ¢lovekom.

Softvérové nastroje pouzivané pre riadenie
verzii roznych artefaktov  softvérového
projektu.

Nastroje, ktoré zabezpec¢ia komunikaciu medzi
viacerymi I'ud’'mi, ktori sa fyzicky nachadzaju
na roznych miestach.

Tab. 7. Komunikaéné technologie
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Z hladiska manazmentu je dolezité vediet’ vybrat’ spravne spdsoby komunikacie,
ktoré napomézu uspechu softvérového projektu. Hlavnym cielom efektivnej
komunikacie je predovSetkym zdielanie informacii, ktoré je zvycCajne vyhodné
pre obidve strany. Komunikacia je najefektivnejSia vtedy, ked’ obidve strany sleduju
rovnaky ciel, pre splnenie ktorého st schopné navzajom spolupracovat’. V pripade, ze
ludia neveria pravdivosti alebo uzitocnosti informacii, ktoré dostavaju, je ciel
efektivnej komunikacie takmer nesplnitel'ny.

Vyber komunikacnej technologie sa moze v roéznych softvérovych projektoch
vyrazne liSit. Moze ist’ o kratke konverzacie az po dlhotrvajuce stretnutia, pripadne
o dokumenty alebo o &asové rozvrhy napiiiané udajmi z databazy, ktoré su dostupné
na intranete. Faktory, ktoré ovplyviiuji vyber komunika¢nej technologie, mozu byt
napriklad [47]:

—  Potreba mat informdcie okamzite dostupné — treba zvazit', ¢i uspech projektu

zavisi od ¢asto aktualizovanych informacii, alebo napriklad staci pisat’
pravidelné spravy.

— Dostupnost technologie — ¢i su doterajsie technoldgie vyhovujuce, alebo ich
treba nahradit’ novymi.

— Ocakavané zaucenie ludi pre pracu s technologiou — ¢i maju l'udia, ktori sa
podiel’aju na softvérovom projekte, dostatoéné znalosti a sklisenosti
na pouzivanie danej technologie, alebo ich bude treba naucit’ s fiou pracovat’.

—  Dizka projektu — aka je pravdepodobnost’ zmeny pouzivanej technolégie
pocas trvania softvérového projektu takym spdsobom, aby sa oplatilo
pouzivat’ novsiu technologiu.

Zaver

Pri praci na softvérovom projekte sa uz v sucasnosti vyuziva velké mnoZstvo
technoldgii a nastrojov. Tato esej sa zaobera najmi tymi technoldgiami a nastrojmi,
ktoré stvisia s vytvaranim a udrzbou dokumentécie softvéru ako aj komunikaciou
medzi ud'mi, ktori sa na softvérovom projekte podielaju. Je ulohou manazmentu
softvérového projektu rozhodnit, ktoré z dostupnych technologii sa budi pouzivat —
toto rozhodnutie méze ovplyvnit aj uspech alebo neuspech celého projektu.
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Abstrakt. Kedze sa stile viac vyvoja uskutocnuje v timoch, vzrastd potreba
rieSenia konfliktov. Zakladom pre vznik konfliktu st rozdiely (nazorové ale aj
iné). Ked’ sa jednotlivci stretni v time, rozdiely medzi nimi prispievaju k vzniku
konfliktov. Vznik konfliktov tiez podporuje nedostatok zdrojov, ¢o sa pri vyvoji
softvéru stava pomerne Casto. Pri rieSeni konfliktov sa povazuje za dolezité riesit
spory rychlo a otvorene, aby sa prediSlo negativnym dosledkom. Konflikt sa
bezne chape ako negativny jav — nemusi vSak byt destruktivny. Ak je spravne
rieSeny, jeho vysledok moéze byt pre tim prinosom. Pri vyvoji softvéru sa
konflikty moézu vyskytnat’ napriklad medzi vyvojarmi a koncovymi pouzivate'mi
alebo medzi programatormi a testermi.

Uvod

Velkou vyhodou timu oproti jednotlivcovi su rozdiely v prostriedkoch, znalostiach
a napadoch. Tato vyhoda je vSak suc¢asne aj nevyhodou, pretoze rozdiely st zakladom
konfliktov. Ked’ze sa stale viac vyvoja uskutociiuje v timoch, vzrasta potreba rieSenia
konfliktov. S konfliktmi sa kazdy z nas stretdva v kazdodennom Zivote. Ich rieSenie
teda intuitivne zvladame. Pri timovej praci, akou je napriklad vyvoj softvéru v time, je
vSak potrebné, aby sme konflikty rieSili kons$truktivne atakym spdsobom, aby
negativny dopad na tim ako celok bol ¢o najmensi.

Najprv sa budeme zaoberat’ konfliktmi samotnymi, pri¢inami ich vzniku,
metddami ich rieSenia a predchadzanim vzniku konfliktov. Dalej tato tedriu aplikujeme
na oblast’ vyvoja softvéru v time.

Konflikty

S konfliktmi sa bezne stretavame. Ale vieme vlastne, ¢o to konflikt je, aké su priciny
jeho vzniku, ako ho ¢o najlepsie riesit’ alebo ¢o robit, aby vobec nevznikol? Na tieto
otazky sa pokusia odpovedat’ nasledujuce riadky.
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Co je to konflikt

Konflikt je situacia, v ktorej existuje nesulad medzi dvoma stranami (jednotlivcami
alebo skupinami l'udi) v nejakej oblasti, priCom v tejto oblasti tieto dve strany maju
spolupracovat’.

Konflikt v time nemusi byt vzdy chapany ako negativny jav. Konflikt moze
priniest nové napady anové pristupy k organizacii a k rieSeniu problémov. Mdze
pomoct’ objavit dolezité problémy aposkytnit moznosti na zlepSovanie
komunikaénych schopnosti [50].

Pri¢iny vzniku konfliktov
Medzi najc¢astejSie priciny vzniku konfliktov v time podl'a [52] patria:

— nedostatok zdrojov (peniaze, vybavenie, ...),

— rozdiely v nazoroch,

— nesuhlasné nazory na potreby, ciele a priority,

— zIa komunikacia v time,

— zla organizacna Struktura,

— chybajica timova spolupraca,

— nejasnosti v rolach a zodpovednostiach.

RieSenia konfliktov

Zakladom rieSenia kazdého konfliktu je dohoda. Obrazok Obr. 18 zobrazuje mozné
spOsoby riesenia konfliktov (dohody) podl’a Thomasa Kilmanna [48] a [51].

A

2 kapitulaéné kolaborativne
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o

o

= kompromisné

©

>
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>

splnenie vlastnych potrieb

Obr. 18. Riesenie konfliktov podl'a Thomasa Kilmanna [48]
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Obrazok ukazuje, ako zavisi spdsob rieSenia konfliktu od miery ddlezitosti
vlastnych a cudzich potrieb. Ziadny z tychto piatich spdsobov riesenia konfliktov sa
nepovazuje za zIy ani za dobry — volba najvhodnejSieho spdsobu zavisi vzdy
od konkrétnej situacie.

Podla [51] st najproblematickejSie dva druhy dohody - distributivna
a integrativna — a preto sa im d’alej venuje:

Distributivna dohoda (kompetitivna, win-lose)
— jedna strana ,,vyhrd* a druhéa ,,prehra®,

— st pevné zdroje, ktoré sa musia rozdelit’ medzi dve strany — ¢im viac dostane
jedna strana, tym menej dostane druha,

— zaujmy jednej strany su opa¢né ako zaujmy druhej,
— hlavnym ciel'om je maximalizovanie vlastnych zaujmov,

— hlavné stratégie: manipulacia, natlak a zadrziavanie informacii.

Integrativna dohoda (kolaborativna, win-win, vytvaranie hodnoty)
— obe strany mézu vyhrat’ — zdroje su variabilné a mozZu sa rozdelit’ medzi ne,
— hlavnym ciel'om je maximalizovat’ spolo¢ny zisk oboch stran,

— hlavné stratégie: spolupraca, zdiel'anie informacii a spolocné riesenie
problémov,

— tento typ sa tieZ oznacCuje ako vytvdaranie hodnoty, pretoze cielom je, aby obe
strany odchadzali zo stretnutia s tym, ze maju viac ako predtym.

Situacie vredlnom svete vSak nie su také jednoduché - casto su
kombinaciou viacerych druhov. Prikladom moéze byt urCovanie ceny — predajca
a kupujici maju Ciastone opacné zaujmy (predajca chce ¢o najvyssiu cenu, kupujici

KIicom k tspesnému rieSeniu konfliktu je posunut’ situdciu z win-lose na win-
win. Takmer kazda situacia ma isté aspekty win-win rieSenia, len je ¢asto potrebné ich
hl'adat. Win-lose riesenie je len posledna moznost'.

Podrla [49] poméahaju pri prekonavani konfliktov tieto body:
utoCit’ na problém, nie na osobu,
zamerat’ sa na to, ¢o je mozné urobit’ — nie na to, ¢o mozné nie je,
podporovat rozdielne pohl'ady na vec a Cestny dialog,
vyjadrovat’ svoje pocity bez obvifiovania druhych,
uznat’ svoj podiel na probléme,
pocuvat’ a porozumiet’ pohl'adu na vec druhej osoby pred vyjadrenim svojho,
reSpektovat’ pohl'ad na vec druhej osoby,

N ok R =
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8. riesit problém a pritom budovat’ vzt'ahy.

Predchadzanie konfliktom

Najjednoduchsie riesenie je ziadne rieSenie. Preto najjednoduchsie riesenie konfliktov
je predchadzat’ im. Predchadzat’ problémom v time je mozné pomocou dobrej timove;j
spoluprace a dobrou pracou manazéra.

Podpora timovej spoluprace
Timova spolupraca je nevyhnutna pre efektivnu pracu timu ako celku. Timova
spolupraca vychadza zo spolocného ciel'a a vsetci ¢lenovia timu musia vediet, aka je
ich uloha pri dosahovani tohto ciela. Pre dobra timovi spolupracu a minimalizovanie
rizika vzniku konfliktu je podla [52] d6lezité, aby vsetci ¢lenovia timu:
— zdielali informacie — informovali v¢as a korektne vSetkych ¢lenov timu
0 problémoch,

— vyjadrovali, ¢o o¢akavaju od inych ¢lenov timu,

— podporovali sa navzajom — ocenovali zasluhy kolegov a povzbudzovali ich
k dosahovaniu dobrych vysledkov,

— zlepSovali tim — podporovanim moralky a chranenim reputacie timu,

— riesili potencialne konflikty — otvorene vyjadrili rozdiely v nazoroch.

Konflikty pri vyvoji softvéru v time

Pri vyvoji softvéru je mnozstvo prilezitosti na vznik konfliktu. Ide hlavne o konflikty
medzi vyvojovym timom a pouzivateI'mi a konflikty medzi programatormi a testermi
v ramei timu.

Konflikty medzi vyvojovym timom a pouZivatel’mi

Takéto konflikty vznikaju tak, Ze vyvojovy tim ma na produkt iny ndzor ako
pouzivatelia tohto produktu. Toto moéze vzniknit ako doésledok nedostatocnej
komunikécie medzi vyvojarmi a pouzivatel'mi — vyvojari si myslia, Ze vedia najlepsie,
¢o pouzivatel' chce a ¢o je pre neho dobré. Prikladom vzniku takéhoto konfliktu je
zmena pouzivatel'ského rozhrania v kazdej novej verzii produktu bez toho, aby na to
boli vazne dovody. V praxi je toto pripad produktu Microsoft Office — v kazdej z verzii
97, 2000, XP, 2003, 12 sa zmenilo pouzivatel'ské rozhranie, pouzivatelia si musia
zvykat’ stale na nové prvky a Casto s nimi doslova bojovat’, pretoZe mnohokrat pracu
neulahcuju, ale naopak zneprijemnuju. Pouzivatelia, zvyknuti na to, Ze produkt sa
ovlada a sprava stale rovnako, mézu konflikt vyriesit' veI'mi jednoducho — prechodom
na konkuren¢ny produkt (rieSenie win-lose) za predpokladu, Ze taky existuje.
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Konfliktom medzi vyvojarmi a pouzivate'mi je najlepSie predchadzat, pretoze
nebyvaju velmi konStruktivne a mézu viest’ k poSkodeniu dobrej povesti softvéru
a naslednym stratim. Predchadzat' tymto konfliktom je mozné jedine komunikaciou
s pouzivate'mi — je potrebné si uvedomit’, ze produkt sa vyvija pre nich.

Konflikty medzi programatormi a testermi

Tieto konflikty vznikaji najcastejSie z nedostatku zdrojov, hlavne z nedostatku casu.
Testovanie nasleduje po implementacii, takze testeri a programatori sa ¢asto musia
delit’ o spolo¢ny zdroj — cas, ktorého nikdy nie je dost. KedZe testovanie byva
posledna faza vyvoja softvéru pred odovzdanim zakaznikovi, prenasaju sa do nej
vSetky oneskorenia z predchadzajucich faz. V snahe dobehnut’ oneskorenie nasleduje
tlak na testerov, aby testovanie ukoncili ¢o najskor. Uz tento samotny tlak mdze byt
pri¢inou vzniku konfliktu, kedZe testeri si uvedomuji dosledky nedostatoéného
testovania. Urychlenie testovania méze mat’ za nasledok neobjavenie zavaznych chyb,
ktoré nasledne méze objavit’ zdkaznik — z toho maju testeri problémy a moéze vzniknut’
dalsi konflikt — konflikt so zdkaznikom.

Dobry manazér takéto konflikty rieSit nemusi, méze im predchadzat. Jeden
mozny sposob je planovat’ projekt s dostatocnou Casovou rezervou, resp. vyhradit’ viac
Casu na testovanie, aby aj v pripade oneskorenia bol dostatok casu na kvalitné
otestovanie. V pripade, Ze uz k oneskoreniu doslo a Casu nie je dostatok, moze byt
vhodnejsie s tymto problémom oboznamit zdkaznika a vysvetlit mu, ze je aj v jeho
zaujme, aby sa produkt dostato¢ne otestoval.

Zaver

Konflikt méze mat’ aj pozitivne vysledky — moze najst’ problémy a tiez moznosti ich
riesenia. Ulohou manazéra je minimalizovat’ vyskyt konfliktov s negativnymi
vysledkami — bud’ konfliktom predchadzat alebo ich pretvarat’ do produktivnej
podoby. Tu najviac pomdzu praktické skusenosti zuspesnych aj neuspesnych
projektov a mnozstva vyriesenych konfliktov.
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Zhrnutie

Tento zbornik eseji sa zaobera réznymi témami z oblasti manazmentu v softvérovom
inzinierstve. Vzhladom na obmedzené zdroje nedokaze pokryt tito problematiku
uplne, avsak snazi sa zachytit’ tie najzaujimavejSie a najddlezitejSie Casti.

Autori ponukaju nielen vSeobecné fakty o zvolenej problematike, ale snazia sa
do nej vniest aj vlastny nazor a sktisenosti. Tiez sa snazia ju aplikovat’ na tim, s ktorym
sa stretavaju v predmete Tvorba softvérovych systémov v time. V tomto pripade nie je
mozné aplikovat’ vSetky metddy alebo len v pozmenenej verzii, ale aj napriek tomu
mozu byt tieto techniky uzitocné aj v tomto pripade.

V dnesnej dobe sa do vyvoja softvéru snazia presadit’ agilné metody vyvoja
na ¢ele s extrémnym programovanim. Preto sa niektoré eseje zamerali aj na vztah
manazmentu a agilnych metéd alebo na vplyv pouzitia agilnych metdéd pre nimi
zvolent oblast’ manazmentu.

Vzhl'adom na rozmery sucasnych softvérovych systémov je nutné, aby na vyvoji
spolupracovalo vic¢sie mnozstvo l'udi, Cize tim. Niektoré z eseji sa venuju prave timu,
jeho vyvoju alebo pripadnym problémom v time, ako napriklad konflikty medzi
jednotlivymi ¢lenmi.

Je jasné, ze kvalita vyrobku je dolezitym faktorom vysledného produktu, a preto
sa viacero tém ¢i uz priamo alebo len okrajovo, zaoberalo kvalitou softvérového
produktu. Tu sa snazili identifikovat’ rozne vplyvy, ktoré mézu kvalitu produktu zvysit
alebo naopak znizit'.
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