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Predslov

Publikacia, ktord sa dostala do vaSich ruk, sa zaobera rieSenim problémov suvisiacich
s riadenim softvérovych projektov a 'udi podiel’ajucich sa na vyvoji softvéru. Pozostava z
eseji Studentov prvého ro¢nika inzinierskeho Studia roku 2005/2006 na odbore Softvérové
inzinierstvo Fakulty informatiky a informac¢nych technoldgii Slovenskej technickej
univerzity v Bratislave. Tieto dokumenty, rovnako ako zbornik v ktorom su zhrnuté, tvoria
sucast’ semestralnej prace ku predmetu Manazment v softvérovom inzinierstve.

Nasou snahou je priblizit’ potrebu manazmentu a riadenia ako systémovych ¢innosti a
z viacerych pohladov rozobrat' aplikovanie manazmentu na tvorbu softvéru. V
jednotlivych Castiach tohto zbornika su diskutované problémy ako planovanie, riadenie
l'udskych zdrojov, kvalita softvérového vyrobku ¢i riadenie konfliktov v time. Pre spisanie
takejto prace bolo potrebné prestudovat’ viacero dokumentov a zozbierat mnoho
podkladov, sluziacich ako zéklad pre rozvijanie naSich myslienok. Literarne zdroje
suvisiace s danou témou su uvedené v samostatnej ¢asti na konci kazdej kapitoly.

Verime, ze v tomto zborniku najdete prave ta informéaciu, ktort hl'adate, a Ze po jeho
precitani vas obohatime prinajmenSom o zaujimavy zazitok.

Michal Sefara
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Uvod

Praca v l'udskom kolektive patri medzi tie najobtiaznejSie ¢innosti vykonavané ¢lovekom.
Nie je samozrejmostou, Ze ju dokdze robit’ ktokol'vek. Mnohi znas takito pracu
vykonavaju, no len malé mnozstvo I'udi mé z prace v kolektive naozaj poteSenie. Stava sa
skuto¢nostou dneSnych dni, Ze jednotlivec sam mnoho nezmoézZe, preto sa vytvaraju
pracovné skupiny, ktoré maji spolocny ciel’ snazenia. Pokial' chceme nejaky skupinovy
ciel dosiahnut” a chceme ho dosiahnut’ efektivne, musime postupovat’ systematicky a
uvazene. Pre systematicky postup skupiny l'udi je teda potrebna koordinécia a riadenie,
inym slovom manazment.

V odbornej literature sa stretdvame s rozlicnymi definiciami pojmu manazment.
Z nasho pohl'adu je najvystiznejSia definicia Mary Parker Follerrovej, ktora hovori ze:
,Manazment je umenie dosiahnut’ stanoveny ciel’ prostrednictvom inych Fudi. Ulohou
manazéra je teda planovanie, organizacia, vedenie l'udi akoordinicia Cinnosti pre
dosiahnutie urcitého ciela. Planovanie ako také sme pochopili ako dynamicky proces,
v priebehu ktorého manazér rozhoduje aktivitach, ktoré je potrebné uskutocnit’ v blizke;j
alebo vzdialenejsej buducnosti. Organizacia je Cinnost manazéra zamerand na tvorbu
Struktiry vzt'ahov medzi podriadenymi, priCom tvori jeden z rozhodujucich predpokladov
efektivneho vyuzivania zdrojov riadenej skupiny. V rdmci vedenia I'udi nehovorime iba
o usmeriiovani, ale io motivacii jednotlivych c¢lenov skupiny, tak aby ich konanie
smerovalo k dosiahnutiu stanovenych cielov.

Nastolenému trendu sa nevyhneme ani pri vytvarani softvéru. Len maloktory uspesny
softvérovy produkt, je ako celok vytvarany jedinym ¢lovekom. Takmer vzdy sa pracuje
v time, pricom timy mnohokrat narastaji do gigantickych rozmerov. Pri takychto
projektoch vznika potreba hierarchizacie spolupracovnikov, ako i hierarchizacie riadenia.
V hierarchii ma kazdy jednotlivec presne stanovent poziciu a pracovnil zodpovednost’.
Ukéazalo sa, ze i pri malych timoch je vhodné presne stanovit’ kompetencie jednotlivcov,
aby sa v €o najvicsej miere predislo konfliktom a stretu zaujmov.

VnaSej praci sme popularnym spoésobom zhrnuli niekolko kltacovych tém,
suvisiacich s tvorbou softvérovych produktov. Na tomto mieste sa ich pokisime stru¢ne
priblizit, aby ste ziskali prehl’'ad ¢o v nej mozete najst.

V prvej Casti sa zaoberame témou, ako vytvorit' a riadit’ uspeSny tim pocas celého
trvania softvérového projektu. Tato ¢ast’ pojednava najmé o jednotlivych etapach vyvoja
timu riesiaceho softvérovy projekt. Snazi sa analyzovat’ vyvoj z pohl'adu manazmentu a
identifikovat' niektoré jeho aspekty. Zaoberame sa i moznymi dopadmi rozhodnuti
manazmentu na vyvoj timu v jednotlivych fazach. Identifikuju sa najmé jednotlivé etapy
vyvoja softvérového timu a analyzuju sa aspekty zostavovania timu vzhl'adom na odborné
a charakterové vlastnosti jeho potencialnych ¢lenov ako aj vzhl'adom na velkost’ timu.
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V dal$ej Casti sa zaoberame odhadovanim softvérovych projektov. V tejto oblasti je
softvérové inzinierstvo stale vel'mi neisté. Pri vel'kych projektoch je skor vynimkou, ak sa
odhad ¢o len priblizne podoba vyslednému tsiliu. Pri mens$ich projektoch je situécia lepsia.
V praci uvadzame niektoré moznosti zlepSenia odhadovania pre projekty, ktorych ¢lenmi
su aj menej skuseni rieSitelia. Ide o pouzitie kontrolného zoznamu, ktory slizi na
pripomenutie dolezitych Casti produktu a aktivit projektu, aby neboli vynechané pri tvorbe
odhadu rozsahu a potrebného usilia. Casto sa stava, Ze pri planovani softvérovych
projektov predpokladame priebeh podla navrhnutého planu. Takmer pri kazdom projekte
vsak nardzame na nejaké neocakavané udalosti, ktoré zasadnym sposobom ovplyviiuji
priebeh projektu. Prieskumy poukazuji na to, ze vela neocCakdvanych udalosti je
predvidatelnych a preto sa manazment rizik ktory sa tymito udalostami zaobera stava
neoddelitelnou sticastou uloh manazmentu. Zaoberame sa otazkou dodlezitosti rizik a ich
kategorizaciou.

Vplyv koordinacie procesu vyvoja softvéru na produktivitu softvérového timu hovori
otom, Ze dokonca aj dnes, problémy so softvérovymi systémami st bezné a Casto
publikované. Hlavnym dévodom je, Ze s narastajucou zlozitostou projektu sa koordinacia
aktivit stiva komplikovanejSou. V tejto Casti dokumentu sme preskimali ulohu formalnej
a neformalnej komunikacie pri koordinovani prace na softvérovych projektoch. Vysoka
zlozitost’ softvérovych systémov viedla ku vzniku velkého mnoZzstva pristupov a metod,
ktoré sa snazili o systematicky pristup k tvorbe softvéru. Napriek tomu len malo systémov
bolo dodanych do prevadzky za vopred dohodnutych podmienok. V situécii, ked sa
zvysuje tlak, ktory nuti vytvarat' kvalitny softvér za menej penazi a za kratsi Cas, vznikli
nove, tzv. agilné metody. Agilné metddy vznikli zo skorSich pristupov k rychlemu vyvoju
aplikacii (RAD), ktoré rozpoznali, Ze spomedzi obmedzeni projektu tvorenymi casom,
cenou a rozsahom ma prave rozsah najvy$$iu mieru neurcitosti. Preto sa agilné metody na
rozdiel od tych tradicnych nepokisaju urCit' rozsah projektu v uvodnych fazach, ale
pracuju s pouzivatel'skymi poziadavkami ovela flexibilnejSie. Tento dokument teda v Casti
agilné metody vyvoja softvéru a rozsah projektu rozoberd nové zaujimavé postupy na
urcovanie rozsahu projektu pri pouziti agilnych metdd vyvoja softvéru.

Kazdy softvér sa po€as svojho vyvoja musi vysporiadat’ so vznikom chyb. Vznik
chyb je neodvratny pri kazdej I'udskej ¢innosti, preto je nutné zaoberat' sa problémom
vzniku chyb a snazit’ sa o ich odstranenie. V tomto dokumente sa zaoberame rozborom
kritickych miest softvéru, pri ktorych casto vznikaju chyby. Zaoberdme sa i moznostami
manazmentu ako predchddzat’ vzniku chyb aako zabezpecit uspesSnost’ softvérového
projektu.

V casti kvalita, vysledok planovania a riadenia sa venujeme riadeniu a planovaniu
kvality v zivotnom cykle softvéru. Vysvetlujeme, Co je to kvalita, aky r6zny vyznam ma
pre zakaznika a vyrobcu a aky jej vyznam v postupe ¢asu. Venujeme sa dvom stratégiam
riadenia pricom jedna metdda je urcena vel'kym a druhd malym timom.

Medzi Casté javy v timovej spolupraci patri pravidelny vyskyt konfliktov medzi
Clenmi timu. Aby sa zamedzilo eskaldcii konfliktu je potrebné rieSit hadky rychlo
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a otvorene. Statistiky hovoria, 7e vi¢ina manaZérov si uvedomuje existenciu nezhod
v time a zaroven absolvovali tréning v oblasti rieSenia medziludskych vztahov no iba
zriedkakedy davaji vysSiu prioritu rieSeniu tychto konfliktov. Preto je potrebné aby
jednotlivi ¢lenovia timu ovladali techniky pre rieSenia konfliktov a priamo ich aplikovali
medzi sebou. V tejto praci st objasnené priciny, priebeh a niektoré zo sposobov rieSenia
konfliktov v timoch. Pre rieSenie konfliktov je vel'mi dolezita komunikécia. Komunikacia
vo vnutri lokalizovanych, ako aj distribuovanych timov je i sucastou manazmentu
ajednym z klacovych faktorov uspechu pri tvorbe softvérovych produktov. Tento
dokument sa v Casti manazment komunikacie zaobera Castou planovania komunikécie
a distribucie informécii, pricom hlavny déraz kladie na definovanie vhodnych sposobov
komunikacie pre jednotlivé ulohy, Cinnosti arole v timoch. Dokument priblizuje teériu
medialnej bohatosti ajej praktické testy, ktoré boli v poslednych rokoch uskuto¢nené
a ktoré potvrdili jej spravnost. Pri vzajomnej komunikacii jednotlivych ¢lenov timu moézu
vzniknut’ kolizie a nedorozumenia. Je preto vhodne vytvorit’ komunika¢ny manual. Medzi
jeho vyhody urcite patri stanovenie komunikaénej matice v ramci hierarchie o ktorej sme
pisali na uvod tejto kapitoly. Komunikac¢na matica teda tvori nariedenie, kto s kym moze
v ramci timu komunikovat’, akymi prostriedkami, na akej Grovni, a ¢i ma doty¢ny na tato
komunikéciu vobec opravnenie.

Pokial’ ste nasli v tomto zhrnuti nie¢o, o vas zaujalo, nevahajte a pokojne preskocte na
kapitolu, ktora ma pre vas osobne najvacsiu informacn hodnotu.



Ako vytvorit’ a riadit’ uspeSny tim pocas celého
trvania softvérového projektu

JAN MAJEK

Slovenska technicka univerzita
Fakulta informatiky a informacnych technologit
Ilkovicova 3, 842 16 Bratislava
Jan._majek@gmail.com

Abstrakt. Esej pojednava o jednotlivych etapach vyvoja timu rieSiaceho softvérovy
projekt. Snazi sa analyzovat’ tento vyvoj z pohladu manazmentu a identifikovat
niektoré aspekty tohto vyvoja. Pojedndva o moznych dopadoch rozhodnuti
manazmentu v jednotlivych fazach na vyvoj timu.

Autor sa zaoberd najmi identifikdciou jednotlivych etap vyvoja softvérového timu,
analyzuje aspekty zostavovania timu vzhl'adom na odborné a charakterové vlastnosti
jeho potencialnych &lenov, ako aj vzhl'adom na velkost’ timu. Dalej sa autor zaobera
potrebou vybudovat' dobri komunikac¢nu StruktGru v ramci timu, problematikou
motivacie ¢lenov timu, ako aj budovania dobrych medzil'udskych vztahov. Nakoniec
sa autor zaobera problematikou organizacnych zmien v ramci timu.

Uvod

Uspesny vyvoj softvéru uz davno nezavisi len na odbornych schopnostiach vyvojarov.
Potreba vyvijat’ rozsiahlejSie aplikacie a systémy si vynutila cely rad poziadaviek na
riadenie softvérového projektu, okrem iného najmd v oblasti manazmentu l'udskych
zdrojov. Dobré zvladnutie tejto ¢innosti v kazdej etape zivotného cyklu softvérového
projektu tvori jeden z hlavnych predpokladov Gispesnosti projektu ako celku.

Schopnosti projektového manazéra zostavit dobry tim, zabezpecit vhodny spdsob
komunikacie, dostato¢ne motivovat’ clenov timu, ¢i riesit’ konflikty medzi nimi zdsadnym
spdsobom vplyvaju na vysledok projektu.

Softvérovy projekt prechadza niekol’kymi Stadiami vyvoja, rovnako tak aj ¢lenovia
timu. Osobnostné a odborné vlastnosti jednotlivych ¢lenov timu, ich vziajomna
komunikacia a vzajomné vztahy prechadzaju pocCas prace na softvérovom projekte
neustalymi zmenami. Zavisi od manaZzéra, ¢i dokaze vcas a vhodne reagovat’ na tieto
zmeny a spravne ich usmeriiovat’.
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Etapy vyvoja timu

Softvérovy tim zvicsa prechadza niekol'kymi etapami vyvoja. Tieto si podla [1] uvedené
v tabul’ke 1 spolu s charakteristikou kazdej etapy.

Etapa Charakteristika
Formovanie

— identifik4cia tiloh a ciel'ov timu
— analyza uloh a moznosti rieSenia
— odhady pracnosti, rozdelenie prace

— vytvorenie podtimov

Krystalizacia — vymedzovanie a spresiiovanie
jednotlivych ciastkovych uloh a ciel'ov

(a diskusie o nich)
— diskusie a spory o sposoboch rieSenia

— mocenské zapasy Clenov timu
0 postavenie v time

— formovanie podtimov podl'a rozsahu
prac

Vyjasnenie — prijatie zasad rieSenia

— prijatie noriem a pravidiel prace

— navrh Struktary timu

— prijatie cielov ¢lenmi timu a ich sthlas

— vytvaranie sudrznosti v time

Realizacia — definitivne stanovanie Struktary timu
a podtimov
— definitivne prijatie roli

— vlastné vykonanie tiloh

Ukoncenie — ukon&enie uloh (&asto suvisi

s ukon¢enim projektu)

Tabul’ka 1 - Etapy vyvoja softvérového timu
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Nie pri kazdom projekte je jednoznaéné takéto delenie na etapy. V konkrétnych
pripadoch sa casto krat jednotlivé fazy navzajom prelinaji a z hl'adiska manazmentu im
Casto predchadzaju pripravné fazy.

Faza budovania timu

Vel'mi dolezitym aspektom je, ¢i projekt ma alebo nema vlastného projektového manazéra.
Ukazalo sa, ze tento fakt zasadnym sposobom méze ovplyvnit’ uspesnost’ celého projektu.
Podl’a prieskumu zhuba 5% projektov nema projektového manazéra. Zvicsa ide o mensie
timy (do siedmich ¢lenov). Jeden z véacsich projektov (zhruba 100 pracovnikov), ktory
zlyhal, nemal projektového manaZzéra [2].

Najma v malych firmach sa mdze stat, ze timy st tvorené systémom “ad-hoc” (podl'a
potreby) a ak je ur¢ena firemna hierarchia, zamestnanec v roli projektového manazéra ma
Casto aj iné pridelené role. Niekedy je dokonca sam c¢lenom timu v pozicii analytika,
navrhara, programatora alebo inej. To samo o sebe nemusi predstavovat’ problém, najmé
pri malych projektoch a timoch. Méze to byt dokonca vyhoda v tom zmysle, ze manazér
“zije s timom”, takze dokaze zachytit’ a rieSit’ pripadné problémy ¢i konflikty uz pri ich
vzniku. Myslim si vSak, Ze najmé pri va¢sich projektoch by mal byt uréeny projektovy
manaz€r, ktory sa venuje len tejto ¢innosti a ma vSeobecny prehlad o diani v time a v
projekte.

Podl'a prieskumu [2] by dobry projektovy manazér mal mat vSeobecny prehlad o
problematike, na druhej strane nie je nutné, aby bol odbornikom v niektorej konkrétnej
oblasti rieSeného problému. Mal by mat dobre rozvinuté komunika¢né schopnosti a
asertivne vystupovanie. Tak dokaze konflikty riesit’, nie vyvolavat. Dobry projektovy
manazér by mal mat vytvorenu viziu o cieloch a spésobe napredovania projektu. Jeho
postoj by mal byt’ prevazne optimisticky, aby dokazal motivovat jednotlivych ¢lenov timu
k pozadovanym vykonom.

Idealny tim je zloZeny z &lenov, ktori sa vzajomne dopihajii v oblasti osobnostne;j aj
odbornej. Vhodna vol'ba ¢lenov timu eSte vo faze planovania je vel'mi dolezity faktor
uspechu celého projektu. Na to ma nemaly vplyv firemna politika v oblasti ziskavania
Pudskych zdrojov. V Case zaciatku projektu je uz neskoro hl'adat’ spravnych l'udi do timu.
Novi zamestnanci spravidla potrebuju aspon zopar mesiacov na to, aby sa zzili s
odbornymi témami a postupmi v ramci nového pdsobiska, nehovoriac o “zapadnuti” do
celkovej firemnej atmosféry v rdmci medzil'udskych vztahov.

Timovy manaZzér by mal dostatocne poznat’ individualne charakteristiky a schopnosti
potencialnych ¢lenov timu. Ide rovnakou mierou aj o odborné aj o osobnostné vlastnosti. V
dobrom (a teda aj UspeSnom) time by mali byt ludia s viacerymi, navzajom sa
dopliajicimi charakterovymi ¢&rtami. Niektoré zékladné vyuzitelné role uvadzam
v tabul’ke 2, niektoré neziaduce role v tabul'ke 3, ostatné moze Citatel’ najst’ napriklad v [1].
Je zrejmé, Ze jednotlivi ¢lenovia timu disponuju kombinaciu tychto charakterov. Navyse,
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niektoré charakterové Crty sa mozu prejavit’ az po urcitom ¢ase. Manazér sa musi pokusit’
jednotlivé osobnosti v time vhodne zladit, ¢o vécSinou byva velmi narocné, Casto az
nemozné.

Rola Charakteristika

Koordinator Dava veci do Sirsich suvislosti, objasniuje vztahy, zhffia znalosti,
dokaze koordinovat’ cinnosti, ktoré navzajom suvisia a tiez
dokaze takéto Cinnosti definovat’.

Navigator Schopny hodnotit, ¢i sa rieSenie neodchyluje od cielov a ide
spravnym smerom.

Tahun Formuje spdsob, akym tim napne sily, dokaze vybudit’ aktivitu,
zameriava pozornost’ na ciele.

Harmonizator Dokaze znizovat' napédtie v time, podporovat rozvoj dobrych
vzt'ahov, ukludiiovat’ spory a hl'adat’ vhodné kompromisy.

Realizator Z konceptov a planov robi praktické pracovné postupy, efektivne
a systematicky vykonava dohovorené plany.

Ukoncovac Ma zmysel pre naliechavost, nepostradatelny pri ukoncovani a
kompletizacii projektu.

Tabul’ka 2 -Niektoré vyuzite'né role a ich charakteristika

Rola Charakteristika
Agresor Zavidi, destruktivne nesthlasi, bezohl'adne tito¢i na kolegov v
pracovnych aj osobnych zélezitostiach.
Negativista Cielom je zapor za kazda cenu, spochybnuje dohodnuté.
Kecal Neustale rozprava a zdrzuje.
Vladca, diktator | Autoritativny, ¢asto nedodrzi slovo, ohovara ostatnych.

Tabul’ka 3 - Niektoré neziaduce role a ich charakteristika

Vo vicsich firmach je dobré, ak su v informaciach o zamestnancoch zaznamenané aj
charakterové Crty (zamestnanci Casto uz pri prijimacom pohovore absolvuji psychologické
testy). Manazér ma potom pri zostavovani nového timu ul'ah¢enti robotu. Nesmieme vSak
podliehat’ predstave, ze kazdli osobu, resp. osobnost’ mozno zaradit’ do jednej kategorie
podl'a urcitej Sablony atim potom zostavit' na len zaklade tychto informacii. Takéto
informacie by mali mat’ len pomocn1 tlohu pri zostavovani timu. Dobry manazér by mal
svojich Tudi poznat avediet vhodne vyuzit ich vlastnosti (tak technické ako aj
charakterové) vo svoj prospech a tym padom aj v prospech celého timu.
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Je vyhodou, ak je mozné sformovat’ tim z l'udi, ktori uz predtym spolupracovali na
nejakom projekte. Takyto l'udia sa navzajom poznaji a vedia, ¢o mozu od seba navzajom
ocakavat’. Navyse, v ak tim uz predtym dosahoval dobré vysledky, je pravdepodobné, Ze sa
“obrusili” najostrejSie hrany a tim nebude brzdeny pocas prace na projekte tym, ze sa u
niektorého ¢lena prejavi neoCakavana (negativna) vlastnost'.

Formovanie timu zavisi do istej miery od velkosti timu. Niektoré zdroje (napriklad
[1]) uvadzaju, ze idedlny pocet Clenov timu je Styri az osem. Tento udaj bol ziskany
empiricky a podla mina do urcitej miery zavisi od charakteru a velkosti samotného
projektu. Ide o takzvany ,,mytus ¢loveko-mesiaca”, ktory hovori, Ze pridavanim l'udi do
projektu nad urciti hranicu klesa efektivita timu a trvanie projektu sa predlzuje [4].
Zavislost efektivity timu od poctu ¢lenov je znazornena na obrazku 1. Pri projektoch, ktoré
by vyzadovali vac¢si tim, médze projektovy manazér siahnut k vytvoreniu hierarchie
podtimov (napriklad podl'a Specializacie jednotlivych ¢lenov a vyvojovych faz projektu:
analyticky tim, navrhovy tim, tim programatorov, testovaci tim a dokumenta¢ny tim).

///\

Optimslny podet &l

Efektivita timu

a 1 2 3 4 5 B 7 g 9 10 N

Pocet clenov timm

Obrazok 1 - Zavislost efektivity timu od poctu ¢lenov

Ddlezité pri formovani timu je aj to, ¢i jednotlivy clenovia budt pracovat’ vyluéne na
danom projekte, alebo budu zdiel'at’ pracu na viacerych projektoch. Vo vac¢Sine najmi
malych firiem je beznou praxou, ze jeden zamestnanec pracuje na réznych projektoch,
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ktoré sa rieSia sti¢asne. V takom pripade je dobré, ak je vytvaranie timu konzultované na
vyS$Sej urovni manazmentu aj s ostatnymi projektovymi vedicimi, najmi s ohl'adom na
ocakavané vytazenie jednotlivych potencialnych c¢lenov timu pracou na ostatnych
projektoch.

Komunikacia v time

V sucasnosti nie je vynimkou, ak zamestnanci (Clenovia timu) nepracuji na jednom
fyzickom mieste (napriklad kazdy zije v inom meste, alebo dokonca $tate). V takom
pripade vznikaju zvySené naroky na zabezpecenie dobrej komunikacie, pretoze prieskumy
ukazuju, Ze ta zabera pomerne vel’ku cast’ pracovného Casu [1].

Samozrejme, dobry projektovy manazér sa nesnazi komunikaciu potlacit, ked’ze sam
by mal vediet, Ze ta je zdkladom, ale mal by sa snazit minimalizovat’ zbyto¢nu
komunikaciu. Pri mensich timoch je bezné, Ze komunikuje kazdy s kazdym, no takato
komunikacia pri va¢sich timoch, zvlast' ak existuju aj rozne podtimy, nie je vhodna (ide o
jeden z dosledkov “mytusu ¢loveko-mesiaca”).

Manazér by mal nickedy v Case “vyjasnenia” zadefinovat’ komunika¢né kanaly v
ramci timu. Jednak by mal urcit’ vhodné média na elektronickii komunikaciu (e-mail,
komunikacia v redlnom case cez niektori IM sluzbu, telefon, pripadne VolP) a urcit
¢asové body, kedy sa bude tim stretavat’ osobne. Dalej je potrebné uréit’ jasné pravidla, kto
s kym ma komunikovat’ a ktori ¢lenovia sa musia zucastiiovat’ osobnych stretnuti a aké
d’alsie ulohy z toho pre nich vyplyvaju (typicky ide o kI'i€¢ovych ¢lenov podtimov).

Motivacia a koordinacia timu

Vel'mi podstatna vlastnost dobrého manazéra je jeho schopnost vhodne motivovat l'udi
tak, aby podavali dobré vysledky. Motivacné stimuly moZzu byt pozitivne alebo negativne.
Za pozitivne stimuly povazujeme také, ktorych cielom je ziskanie nieCoho, Co ma pre
konkrétneho Cloveka vyznam. Mdze ist’ napriklad o dosiahnutie prestize ¢i uznania, no
mozu to byt napriklad aj spolo¢né stretnutia. Za negativne stimuly povazujeme také, ktoré
v cloveku vyvolavaju potrebu vyhnut' sa nieComu neprijemnému. Je na manazérovi, aby
poCas vyvoja softvérového timu dokazal nachadzat vhodné motivaéné stimuly pre
jednotlivych ¢lenov timu. Treba v8ak dat pozor, aby nedoslo k premotivovaniu, zvlast
negativnymi stimulmi, ktoré byvaju neprijemné a nestl so sebou riziko motivacnej krizy
[2].

Dalsou doélezitou vlastnostou projektového manazéra je jeho schopnost’ koordinacie
timu. Tato potreba v ramci timu vyrazne zavisi od schopnosti timu ucit’ sa.

Produktivita timu zavisi aj skusenosti jeho ¢lenov. Niektoré studie preukazali, ze je az
desatnasobny rozdiel v produktivite nesktsenych programatorov zaciato¢nikov
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a skusenych expertov [3]. Vlastnostou dobrych vyvojarov je ich schopnost ziskavat
znalosti z projektovej domény a tym sa vyhnit' zbytocnému prepracovaniu a to dokonca aj
v neznamom projektovom prostredi.

Timy, ktoré dokazu stabilizovat’ moduly vel'mi rychlo, nemusia podliehat prili§ Castej
koordinacii uz v skorSich fazach projektu. Naopak, s rasticou volnostou je potrebna
zvySena koordinacia, az pokial nie je dosiahnutd dostatona stabilita a spolahlivost.
Z toho vyplyva, Ze neskuseny tim vytvara potrebu castejSej koordinacie a dosahuje
stabilitu pomals$ie. Tento proces ucenia timu sa prejavuje tym, ze vyvojovy tim stabilizuje
novo vyvijané moduly efektivnejSie ako predoslé, ¢im dochadza k zvySovaniu schopnosti
timu a celkovému rychlejSiemu pokroku v projekte.

Urovei koordinacie timu viak zavisi aj od inych faktorov. Vyznamne na tato potrebu
vplyva napriklad zloZzitost’ samotného systému. Plati, Ze ¢im je vyvijany projekt zlozitejsi,
tym vyssia by mala byt’ koordinécia timu zo strany manazmentu. Této zavislost’ vSak nie je
priamo umerna. V zlozitejSich systémoch sa chyby jednotlivych modulov navzijom
ovplyviiuji a ich oprava je radovo naro¢nej$ia. Dobra koordinacia pomaha prechadzat
tymto problémom a umozinuje udrzat’ vyskyt chyb pod urcitou kritickou hranicou.

Obrazok 2 znazoriiuje optimalnu krivku koordinacie pre rdzne trovne zloZzitosti
systému. Vyplyva zneho tiez fakt, ze ak projekt Celi nespravnemu nacasovaniu alebo
obmedzenym zdrojom, projektovy manazéri zvykni mat’ tendenciu preskocit, ¢i aspon
uponahl’at’ navrh systému a venovat’ viac Casu implementacii. Skusenosti vSak ukazuju, ze
aj v takomto pripade je lepSie venovat’ viac ¢asu prvotnému navrhu a predist’ tak Castému
a drahému prerabaniu systému v ¢ase implementacie.

Poéet uvelneni

—+— Nizka —=— Stredna Vysoka

Index

Obrazok 2 - Optimalna krivka koordinacie pre rozne irovne zlozitosti systému
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RieSenie konfliktov v time

Pocas prace na projekte aj v dobrom time vznikaji konflikty medzi jednotlivymi ¢lenmi.
Ulohou manaZéra je tymto konfliktom v &o najvi¢sej moznej miere predchadzat’, pripadne
ich podchytit’ a rieSit’ uz v zarodku. Je dolezité, aby si manazér zachoval nestrannost’.

Takisto nie je vhodné kritizovat' zamestnanca za jeho chyby pred ostatnymi ¢lenmi
timu. Mo6Ze to mat’ dokonca negativny vplyv aj na ostatnych ¢lenov timu, pretoze manazér
tak v ich ociach straca prirodzenu autoritu, najma ak tym zacntl spochybnovat’ jeho metody
prace arozhodnutia, ¢i zaénii podvedome sympatizovat’ s kritizovanou osobou. Je ovela
vhodnejsie vydiskutovat’ si problém s ¢lenom timu osamote medzi Styrmi ocami. No aj tu
by sa mal manazér zdrzat' Ccistej kritiky. Mal by vystupovat' asertivnym spdsobom
a ponechat’ priestor na vyjadrenie aj druhej strane. Mal by sa snazit’ pochopit’ dovody,
ktoré viedli k vzniku problému, motivovat’ zamestnanca kich odstraneniu a navrhnat
spdsoby ako vzniku takychto chyb predist’ v budicnosti.

Budovanie dobrych medziludskych vzt'ahov a zmena organizacnej
Struktary

To, ze dolezitost budovania a vylepSovania dobrych vztahov nie len v ramci timu, ale
v celofiremnej miere uz dnes pochopila vicsina firiem. Je bezné, ze firma organizuje pre
svojich zamestnancov rézne Sportové a spolocenské aktivity, ktoré maju za ulohu prave
navodit’ priatel'ski atmosféru a budovat’ medzil'udské vztahy v kolektive. Takéto aktivity
vyvijane firmou sa oznacuju ako ,.team-building* aktivity a okrem uz spominaného maju
aj dobry reprezentacny efekt pre firmu voci svojim zamestnancom. LCudia totiz radi pracuju
pre firmy, ak maju pocit, Ze nie su firmou iba ,,vyuzivani* a ze okrem odmeny vo forme
platu sa snazi pre nich vyvijat’ aj d’alSie aktivity.

Poslednym faktorom, ktory vo svojej eseji rozoberiem je zmena organizaénej
Struktary timu. Asi najkritickejsia je zmena timového manazéra. Vyskum ukazal, Ze takato
zmena sa deje zhruba v 16% softvérovych projektov a véicSina ¢lenov timu ju vnima ako
vyrazne negativnu. Organizatné zmeny na ostatnych pozicidch neohrozuji uspesSnost’
celého projektu, no manazment by si mal dat’ pozor pri zvySenej fluktuacii pracovnikov

[2].

Zaver

Vybudovat’ a viest' tim, ktory uspesne zvladne vyrieSenie softvérového projektu nie je
trividlna tloha a predstavuje vyzvu pre dobrého manazéra. V tejto eseji som sa snazil
poskytnut’ prehl’ad niektorych faktorov, ktoré podl'a mna vyrazne vplyvaju na uspesnost’
projektového manaZzéra a aj celého timu.
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Je potrebné venovat usilie a dostatoéni pozornost najmid vytvaraniu timu
s prihliadnutim na individualne vlastnosti potencialnych ¢lenov a to nielen po odbornej, ale
aj charakterovej stranke. Rovnako ddlezité¢ je urcit’ dobri komunikacnu Strukturu timu
a neustale posiliiovat’ dobré medziludské vztahy atimového ducha. Dobry manazér sa
snazi konfliktom predchadzat, no ak vznikni musi vediet’ ako ich riesit. Rovnako si treba
dat’ pozor na dobré zvladnutie pripadnych organiza¢nych zmien v time.

Esej nemala za ciel’ poukazat’ na vSetky aspekty, ktoré vplyvaju na uspesSnost’ timu pri
rieSeni softvérového projektu. Medzi niektoré oblasti, ktoré by si mal dobry projektovy
manazér taktiez osvojit’ patria napriklad sledovanie zviazanosti a sudrznosti timu, ¢i r6zne
ekonomické a technologické aspekty timovych projektov.
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Annotation

How to build and lead a successful team during the whole software project

Development of a team solving a software project and the stages of development the team is
undertaking are the main topics of this essay. It describes particular problems of this development
from the point of the view of the management. It also talks about various aspects of this
development and about the effects of the decisions of the project management.

Author in the essay focuses mainly on identifying of the stages of team development, analyzing
several aspects of team creation with observing individual technical and personal features of
potential team members and also the number of team members as well. Author also discusses the
need of creating good communication structure between the team members and the team-building
aspects. At last, the essay focuses on the organizational changes in the team.
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Abstrakt. Odhadovanie softvérovych projektov je oblast, kde je softvérové
inZinierstvo stale vel'mi neisté. Pri vel’kych projektoch je skor vynimkou, ak sa odhad
¢o len priblizne podoba vyslednému usiliu. Pri mensSich projektoch je situacia lepsia.
V praci uvadzam niektoré moznosti zlepSenia odhadovania pre projekty, ktorych
clenmi st aj menej skuseni riesitelia. Ide o pouzitie kontrolného zoznamu, ktory slazi
na pripomenutie dolezitych ¢asti produktu a aktivit projektu, aby neboli vynechané pri
tvorbe odhadu rozsahu a potrebného usilia. Ako druht spomeniem techniku Deplhi,
ktorej cielom je ulahcit’ zdielanie znalosti medzi ¢lenmi timu, atak prispiet ku
kvalitnejSiemu odhadu.

Uvod

Ako inak zacat’ tvahu o odhadovani v softvérovych projektoch, nez hrozivymi cislami zo
Siroko citovanych sprav Standish Group. Od roku 1995, ked’ sa podl'a ich vyskumu v USA
zru$ilo pred dokoncenim az vyse 31% softvérovych projektov, sa situdcia sice zlepsila, ale
aj podla reportu z treticho kvartdlu roku 2004 ich stdle zlyhalo neprijemnych 18%.
V tabulke (Tab. 1) st uvedené Statistiky z niekolkych rokov (zo zdrojov na strankach
Standish Group: www.standishgroup.com).

(v %) 1995 2000 | 2004
Uspesné 16 28 29
Problémové | 53 49 53
Zrusené 31 23 18

Tab. 1. Vyvoj tispesnosti softvérovych projektov
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Za tspesné projekty sa akceptuju len tie, ktoré boli dokoncené nacas, za planovany
rozpocet a obsahuju vSetky funkcnosti, ktoré boli pozadované. Problémové st tie projekty,
ktoré boli dokoncené a odovzdané do pouzivania, ale nesplnili minimalne jedno kritérium
uspechu, t.j. boli odovzdané neskor a/alebo ich vyvoj stal viac nez bol rozpocet a/alebo
neobsahovali vSetky povodne pozadované funkcie. ZruSené projekty su tie, ktoré boli
zastavené pred dokoncenim vysledku alebo boli vyradené z prevadzky kratko po nasadeni.

V roku 2001 uskutocnila britska pocitacova spolocnost’ podobny vyskum na vzorke
viac ako 1000 IT projektov zo Spojeného kralovstva. Zistili, ze az 90% uspeSnych
projektov malo trvanie do 12 mesiacov a 47% trvalo menej ako 6 mesiacov. Ide vSak
o celkové trvanie a nie o rozsah. K podobnému zaveru dospeli aj v Standish Group, ked’
ako optimalne odportc¢aju projekt Styroch I'udi pocas Styroch mesiacov, t.j. celkovo 16
¢loveko-mesiacov (CM).

Aj tieto zistenia podnietili vznik a rozsirenie agilnych metoéd vyvoja softvéru. Jednym
z ich nosnych principov je inkrementalny vyvoj, ked sa funk&nost do vysledku dopliiia
postupne po mensSich ¢astiach. Kazda jedna Cast’ je vedena ako samostatny projekt, ktory je
lepSie manazovatelny a, ako ukazali Statistiky, aj spol’ahlivejsi.

Aj pri malych projektoch je vSak mozné zlepsSit odhadovanie. Najviac problémov
s odhadom velkosti projektu a potrebnym tUsilim maji menej skiseni ¢lenovia timu. Pre
zlepSenie ich orientacie v projekte, ktora vedie aj k zlepSeniu odhadov, sa pouzivajl
aktivity, z ktorych uvediem techniku Delphi a pouzitie kontrolného zoznamu.

Co je odhad?

Magne Jorgensen v kratkom ¢lanku [1] upozoriiuje na skuto¢nost’, Ze pojem odhadovania
sa pouziva nejasne. Na priklade s planovanim rozpo¢tu dovolenky identifikoval tri r6zne
typy odhadov:

— Najpravdepodobnejsi

— Minimalizujuci riziko

— Minimalizujuci naklady

Najpravdepodobnej$i odhad vyjadruje predpokladant mieru usilia potrebného na
vykonanie projektu. MoZe sa ziskat pomocou rdznych technik alebo analdgiou
s predchadzajucimi podobnymi projektmi na zéklade skisenosti.

V druhom pripade je najdolezitejSie vziat do uvahy vSetky mozné rizika spojené
s projektom, aby aj v pripade, ze doslo kich uskuto¢neniu, nebol odhadnuty rozpocet
prekroceny.

Treti typ je spojeny s cielom minimalizovat’ naklady tym, ze sa obmedzi rozpocet
a ucastnici projektu ho musia pri rieSeni jednotlivych ¢asti brat’ do uvahy, t.j. musia si
,,strazit* naklady.
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Nejednoznaénost’ v odhadovani moZe spdsobovat’ problémy. Casto sa stava, Ze
odhad, ktory je vyhotoveny ako najpravdepodobne;jsi, chape zakaznik ako odhad, ktory uz
ma zapocitané vSetky rizika, a z toho usudzuje, Ze celkové naklady neprekrocia poskytnuty
odhad.

Problémy s nejednoznacnostou sa vSak tykaju aj porovnavania projektov. Ak sa
vyhodnocuju odhady vytvorené s roznymi ciel'mi (najpravdepodobnejsi odhad, bezpecny
odhad), tak vysledky st nutne nepresné a neposkytuju relevantné udaje pre d’alsi vyskum
anevedi ani k spresneniu novych odhadov. Problém sa, podla Magneho, tyka aj
najznamejsieho vyskumu, vysSie spomenutého reportu Chaos od Standish Group, ked’
vo vstupnych formularoch nie je uvedené, aky typ odhadu maju prispievatelia zadavat.
Mozno aj preto bolo v ich sprave z roku 1995 priemerné prekrocenie pociatocného odhadu
az 89%.

Odhadovanie pre vel’ké projekty

Pre velké systémy boli vypracované rdozne metodiky, ktoré sa odvadzali na zéaklade
skusenosti z predchadzajucich projektov. Pomocou uréenia velkosti systému na zaklade
informacii, ktoré st k dispozicii po faze Specifikdcie a navrhu, sa snazia d’alej odhadnut
kol’ko usilia, vyjadreného v ¢loveko-mesiacoch, je potrebné na realizaciu daného projektu.
Tieto metodiky maju definovany vztah medzi usilim a vel'kost'ou projektu v tvare

U=a+bV* (1)
Kde U je velkost’ usilia a V je velkost' systému, o modze byt udaj v poéte riadkov
kédu (LOC) alebo velkost’ méze byt uréena pomocou funkénych bodov (FP).
Hodnoty premennych a, b a c je pre kazdi metodiku rozdielna. V tabulke st uvedené
niektoré metddy a hodnoty ich parametrov (Tab. 2).

Model Faktor b | Faktorc | Velkost
Walston-Felix 5.2 091 LOC
COCOMO (organic) 2.4 1.05 LOC
Herd 1.06 LOC
COCOMO (semi-detached) | 3.0 1.12 LOC
Bailey-Basili 5.5 1.16 LOC
Frederic 1.18 LOC
COCOMO (embedded) 3.6 1.20 LOC
Jones 1.40 LOC
Halstead 0.7 1.50 LOC
Schneider 1.83 LOC
COCOMO 11 2.9 1.10 LOC
Albrecht and Gaffney -13.39 1 FP
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Kemerer | 60.62 | 3 | FP |

Tab. 2. Porovnanie jednotlivych modelov odhadovania [6]

Rozdiely, ktoré su medzi jednotlivymi metodami, vyplyvaju z mnoziny dat, z ktorych
sa Statistickymi metdédami ziskavali hodnoty parametrov a, b ac. Tento vztah je
ovplyvitovany mnozstvom faktorom a je takmer pre kazdu firmu alebo dokonca projekt
osobity. Uréenie velkosti projektu je zlozité a citlivé na nastavenia. Napriklad COCOMO
ma az 15 ,driverov®, ktorymi sa opisuje vyvojové prostredie. V metode Use Case Points
[8] sa pouziva 13 faktorov opisujucich technicku zlozitost’. Je zrejmé, Ze chybnym urcenim
niektorého parametra sa vyrazne zmeni odhad velkosti vysledku ateda aj odhad
potrebného usilia. Podl'a niektorych vyskumov boli pri pouzivani COCOMO evidované
priemerné odchylky odhadov od uskuto¢neného usilia az v radoch stoviek percent.

Malé projekty

Kathleen Peters z firmy ,,Software Productivity Center” uvadza v [5], Zze za maly
projekt sa povazuje ten, ktory vykondva tym velkosti jednej az dvoch osdb a je
naplanovany na dobu do Sest’ mesiacov. Maly projekt je tak najviac v rozsahu 12 ¢loveko-
mesiacov.

Literatury, ktora by sa venovala projektom uvedeného rozsahu, nie je vel'a. Ciasto¢ne
to mdze vyplyvat' aj ztoho, Zze malé projekty maju lepSie vysledky aje pre ne tazké
uskuto¢nit’ dostatoCne presné merania. Podrobné zddvodnovanie odhadov a meranie
¢innosti v projekte by malo vplyv na celkové vynaloZené usilie, a teda by nastal, fyzikom
dobre znamy, efekt, ked’ meranie ovplyviiuje namerané hodnoty.

V univerzitnom prostredi je mozné venovat’ sa aj malym projektom. Ak projekt trva
jeden Skolsky rok a zucastni sa ho Sest’ Studentov, je celkova velkost’ projektu priblizne
200 cloveko-dni, t.j. je uz dostato¢ne velky, aby malo zmysel odhadovat’ jeho velkost,
resp. jeho naklady. Projektom v tomto rozsahu sa venovali prace [2], [3] a [4], z ktorych
budem cerpat’ niektoré postrehy.

Odhadovanie pre malé projekty

Pre malé tymy je nepraktické stracat’ cas komplikovanymi definiciami r6znych
premennych a naslednymi vypoctami udajov, ku ktorym nemaju dévod, v konecnom
dosledku, mat’ doveru.

Ak by chceli na odhad pracnosti pouzit' napr. metédu ,,Use Case Points“, ktoru
navrhol Gustal Karner, museli by definovat’ mnozstvo informacii [8]:



Odhadovanie v softvérovych projektoch 25

— pocet a zlozitost’ pripadov pouzitia

— pocet a zloZitost” hra¢ov so systémom

— rdzne nefunkcionalne poziadavky (prenosnost, udrziavatelnost atd’.)

— prostredie, v ktorom sa projekt vyvija (pouzity jazyk, motivacia timu atd’.)

Pre mensie projekty by bolo priradenie vahy kazdému parametru vstupujucemu do
vypoctov vel'mi naro¢né a, v koncenom dosledku, by vysledna hodnota nemusela byt ani
priblizne spravna. Chybné urCenie vahy pre niektory parameter (napr. jednoduchost
pouzivania alebo zlozZitost' vypoctov) mdze vyrazne zmenit odhad velkosti, ateda aj
potrebného usilia.

Najvhodnej$im spésobom ostava ten najpriamociarejsi, a to nechat’ odhad na clenov
timu, aby kazdy zvazil kolko usilia bude potrebovat na realizaciu projektu. Pomocou
metdd pre velké projekty nie je mozné nasimulovat’ vlastnosti malého projektu a ¢lenov
rieSitel'ského timu. Expertny odhad je pre malé projekty aj najviac odporucanym spdsobom
v literature.

Problémy mézu mat’ menej skiseni vyvojari. Najmé pre nich je vhodné pouzitie
niektorych jednoduchych technik, zktorych sa budem kratko venovat pouzitiu
kontrolnych zoznamov a technike Delphi.

Kontrolny zoznam

Kontrolné zoznamy pomahaji ¢lenom timu nezabidat na niektord oblast’ rieSenia.
Zvycajne su odvodené z Breakdown Structure a obsahuju najpodstatnejSie aspekty
projektu. Zoznam moze byt definovany produktovo alebo procesne, t.j. mdZe obsahovat’
to, ¢o sa ma dodat (triedy, obrazovky, dokumentdicia) ale aj aké aktivity st spojené
s vyvojom (napr. tréning pouzivatelov, testovanie).

Najmi pre neskisenych vyvojarov je kontrolny zoznam uzitocny pri odhadovani
potrebného usilia, ked’Ze je pre nich charakteristické, Ze sa sustredia len fazu tvorby kodu
(konstruk¢na faza v Unified Process) a na ostatné si nerezervuju cas.

Podla vysledkov vyskumu na univerzite Bournemouth [3] Studentov najprv nechali
odhadnut’ velkost’ a potrebné tsilie. V druhom kole odhadovania im poskytli kontrolné
zoznamy pre velkost' a aj pre proces. Pri procesom zozname pouzili aktivity definované
v Rational Unified Proces.

Vysledok porovnania odhadov v prvom adruhom kole potvrdil predpoklad, Ze
neskuseni, resp. menej skiiseni riesitelia zabudnt na niektoru ¢ast’ produktu alebo procesu.
Vicsina Studentov zvécsila svoj odhad velkosti a takmer vsetci zvysili odhad potrebného
usilia, ¢o sved¢i o tom, Ze v prvom kole venovali malo pozornosti inym aktivitim ako
samotné programovanie.

Skusenejsi ¢lenovia timu s potrebni na to, aby zadefinovali obsah kontrolného
zoznamu, resp. na to, aby schvalili pouzitie existujuceho zoznamu z podobného projektu.
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Metéda Deplhi

Metoda Deplhi je zaloZena na timovej diskusii, kde si jednotlivi ¢lenovia timu vymienaji
nazory tykajuce sa projektu. Vyznam maju najmé poukazovania na mozné rizika, kde sa
spolo¢nou diskusiou méze zlepsit odhad jeho miery a Casu potrebného na jeho riesenie.

Metoda Delphi je iterativna metdda aje zamerana na eliminovanie skupinového
efektu tym, Ze odhady st vykonavané anonymne. Zistilo sa, Ze je to vhodna metdda na
minimalizovanie podl'ahnutiu va¢Sinovému nazoru. Debata ¢lenov je otvorend anie je
v nej vyzadovany v§eobecny suhlas diskutujucich.

V pripade vyskumu [3] nie je jednozna¢ne mozné urcit vplyv metody Deplhi na
odhadovanu vel’kost resp. potrebné usilie. V niektorych pripadoch novo ziskané vedomosti
umoznili znizit’ odhad, ked’Ze niektoré predtym problematické otazky sa v diskusii ukazali
byt jednoduchsie na rieSenie. Na druhej strane sa niekedy ukazalo, Ze Studenti zabudli na
niektoré aktivity alebo Casti produktu, a preto vysledkom diskusie bolo zvysenie odhadov.

Metdda Delphi vsak mala pozitivny efekt v tom, Ze rieSitelia po diskusii mali blizSie
odhady celkového usilia potrebného na rieSenie projektu. Tiez sa zvySila aj dovera
k vytvorenému odhadu.

Zaver

Pre odhadovanie malych projektov je najcastejSou a najkvalitnejSou metédou expertny
odhad. Malym timom, kde ani jeden ¢len nema dost’ skiisenosti s odhadovanim, nepomézu
ziadne metodiky, ked’Zze na ich zvladnutie je potrebné mat’ vela znalosti a ich vystupy st
vel'mi citlivé na vstupné parametre, a teda prakticky nepresné.

V pripade, ze sa pouzije kontrolny zoznam a metdéda Deplhi, dojde k zlepSeniu
odhadu, kedZe dochadza k zdiel'aniu poznatkov. K presnosti odhadov vSak prispieva aj
Parkinsov princip, podla ktorého sa praca vzdy rozsiruje az dovtedy, kym sa nenaplni ¢as,
ktory je pre fiu vyhradeny. Takze, ak expert pri odhadoch aplikuje bezné riadenie rizika
tak, Ze povodny odhad vynasobi osved¢enou konstantou, je velka pravdepodobnost, ze
projekt bude ukonceny vcas a za odhadnuté naklady.

Uvedeny sposob odhadovanie projektov je na Slovensku dominantny a pouZziva sa pri
vsetkych projektoch, od malych az po tie najvéacsie. Suvisi to s beznou praxou vo firmach,
ktoré podcenuju vyznam tvodnych faz projektu asnazia sa ¢im skoér dostat’
k implementacii. Bez dokladne zvladnutej Specifikacie poziadaviek nie je mozné kvalitne
odhadovat’, ked’ze ako vravi mudrost Statistikov: Zo zlych udajov sa zlou metdédou moézu
ziskat’ dobré vysledky, ale ak mame dokonalii metodu, tak zl€ vstupy nutne vedi k zlym
vystupom.
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Abstrakt. Pri planovani softvérovych projektov ako veéni optimisti casto
predpokladame, Ze vSetko bude prebiehat’ podl'a navrhnutého planu. Opacny pohlad
ponuka otdzku: PreCo vytvarat podrobné plany, ked’ aj tak nemozeme predpovedat
vSetky udalosti? Uvedené pristupy mnohokrat vedi ku vzniku neocakavanych
udalosti. Dosledky tychto udalosti st vdcSinou neziadlce a prispievaji k zlyhaniu
softvérovych projektov. Prieskumy vSak poukazuju na to, ze vela neoCakavanych
udalosti je predvidatelnych, a preto sa manazment rizik stava neoddelitelnou
sucastou tloh manazmentu. Praca opisuje zakladné principy manazmentu rizik, tiez
sa snazi poskytnat’ odpovede na dve zakladné otazky: Aké faktory vnimaju softvérovi
projektovi manazéri ako rizikd, a ktoré povazuji za najdolezitejSie? Ako mozeme
kategorizovat’ rizika?

Uvod

,Co sa modze pokazit, to sa aj pokazi“, tak znie jeden z Murphyho zikonov. A teda,
podobne ako v mnohych inych oblastiach, tak aj v oblasti tvorby softvéru, sa objavuju
zlyhania projektov. M6zeme konstatovat, Ze softvér je jednou z najproblematickejSich
technoldgii tejto doby. Vela projektov ma vysokt pravdepodobnost, Ze budu predcasne
ukoncené alebo pozastavené, ¢o vSak nie je len ,,désledkom® spominaného Murphyho
zakona, ale hlavne dosledkom zanedbania analyzy ariadenia rizik manazmentom
softvérovych projektov. Priznaky toho, Ze organizacia vyvijajuca softvérovy produkt
zanedbava manazment rizik, su zvicsa nasledovné: projekt je neustale v stave nestability;
opakuji sa sklzy v navrhnutom plane cinnosti, ktoré st dosledkom opakujucich sa
zhmotneni danych rizik; pracovnici pracujil v ustavicnom strese a pod.

V publikécii [3] je uvedené, Ze zo vSetkych projektov jedna tretina bola predcasne
ukonéena a viac ako polovica nesplitala vietky poZiadavky. Priblizne len jedna Sestina
projektov bola ukonfena nacas aneprekrocila limit rozpodtu. Z tychto udajov je
alarmujuce, Ze len velmi malo manazérov softvérovych projektov sa zaobera
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manazmentom rizik v softvérovom projekte a preto je potrebné tejto problematike venovat
VaCSiu pozornost’.

Rizik4a a manaZzment rizik

Riziko je definované ako moznost utrpiet’ poskodenie, stratu alebo znicenie [4]. Je
charakterizované dvom intuitivnymi vlastnostami: neurcitost a strata. Zahfiia moznosti
vzniku problému, ktorého dosledky mozu mat’ dopad na cenu, planovanie alebo celkovy
uspech projektu. Je zrejmé, ze ¢im je projekt komplexnejsi, tym zachytava vacsiu skalu
rizik. Uvedena zavislost’ je znazornena na obrazku 1.

[

[N S - <

Zloitosf systémm

Obr. 1 Vzt'ah medzi zlozitostou systému a rizikami.

Manazment rizik zahta fechniky a navody pre proces identifikovania moznych rizik
projektu, ich analyzy a eliminovania. Kladie déraz na splnenie nasledovnych troch ciel'ov:
= Prevencia rizik
= Zmiernenie rizik
= Zaistenie potrebnych ¢innosti pri zlyhani
Pre dosiahnutie spominanych troch cielov sa musi manazment rizik opierat
o zakladné principy [2], ktorych formulécia je nasledovna:
= Spoloc¢na vizia vysledného produktu
0 Spolocna vizia produktu zalozena na spolocnom cieli, spolocné
vlastnictvo, kolektivna povinnost’
0 Sustredenie sa na vysledok
= Timova préca
0 Spolo¢né usilie pre dosiahnutie spolo¢ného ciel’a
0 Zdielanie zrucnosti a skiisenosti v ramci timu
= Pohlad dopredu
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0 ,Myslenie na zajtrajsok®, identifikovanie rizik, o¢akavanie moznych
dopadov identifikovanych rizik
= Otvorena komunikacia
0 Tok informacii medzi vSetkymi urovilami v ramci projektu
0 Formalna a neformalna komunikacia v ramci timu
= Uceleny manazment
O Vnimanie manazmentu rizik ako neoddelitelni sucast’ celého
manazmentu projektu
=  Plynuly proces
0 UdrZiavanie stalej ostrazitosti voci rizikdm

Jednym zcielov manazmentu rizik je predchadzat nepredvidanym udalostiam
protiopatreniami, ktoré obmedzia rizika v projekte, alebo znizia ich dopad. Manazment
rizik pracuje s moznostami vyskytu takych udalosti, ktoré nie su ,,Standardné“ alebo
vSeobecne ocakavané. Kedze medzi rizikd zahiname aj tie rizik4, ktoré neboli
identifikované na zaciatku, je potrebné zdoraznit, ze proces manazmentu rizik sa musi
vyvijat, prispésobovat’ na nové a zmenené poznatky v procese vyvoja projektu.

Manazment rizik sa tyka predovsetkym procesu, ale uz menej kone¢ného produktu.
Hlavnou ulohou je preto zaistenie integrity procesu vyvoja softvéru. Ak tento proces
prebicha dobre, existuju len minimalne nepredpokladané neziaduce dopady na riadenie
vyvoja projektu a teda aj na vysledny produkt. VSetky identifikované rizikové faktory by
preto mali byt pod efektivnou kontrolou manazmentu.

Manazment rizik neméze byt vnimany len z metodologického pohladu (techniky
anavody pre proces identifikacie, analyzy...), ale je potrebné do neho zahrnut' aj dalSie
aspekty tykajice sa jeho komplexnosti, ktoré rozSiruji manazment rizik o dva dalSie
rozmery: casovy rozmer a ludsky rozmer. Pohl'ad na ¢asovy rozmer nam poskytuje dve
vizie:

= Dlhodoba vizia reprezentujuca globalnu perspektivu

»  Kratkodoba vizia predstavujuca pohl'ad projektovych manazérov
Ludsky rozmer reprezentuje viac menej intelektualny rozmer — najviac kriticky, kedze
vyvoj softvérového produktu vyzaduje intelektualne aktivity, hlavne v procese vyvoja. Pri
I'udskom rozmere zvacsa identifikujeme Styri zdkladné aspekty:

= Jednotlivec

= Tim

= ManaZment

= Osoby zahrnajuce zdkaznika a klienta

Preco formalny pristup v manaZmente rizik ?

Formalny pristup v manazmente rizik poskytuje projektovému timu mnohé vyhody.
Umoznuje pouzitie Strukturovaného mechanizmu pre identifikaciu a analyzu rizik, ktoré
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ovplyviuju uspesnost’ projektu. Zvazenim potencidlnych dopadov kazdého rizika moézeme
poukazat’ na tie, ktoré maji najvyssiu prioritu a teda budd medzi prvymi zaradené pod
kontrolu manazmentu. Timovy pristup umoznuje viacerym zucastnenym projektu
poukazat’ na rozne spolo¢né rizikd a tak priradit’ zodpovednost’ na znizovani danych rizik
najvhodnej$im osobam v ramci timu. Bez formalneho pristupu nemoézeme zaistit' véasné
spustenie protiopatreni definovanych manazmentom rizik, ich wukoncenie podla
navrhovaného planu a taktiez nemozeme zaistit’ ich efektivnost’.

Hlavné priciny zlyhania softvérovych projektov

Zoznam rizik, ktoré sa mozu vyskytnut’ v oblasti tvorby softvérového produktu je vel'mi
rozsiahly. Rizika su zvéacsa identifikované ako vysledky analyz moznych pricin zlyhania
softvérovych projektov, alebo su ziskané z predchadzajucich projektov, ktorych ukoncenie
bolo zapric¢inené zhmotnenim niektoré¢ho z moznych rizik.

Zodpovedanie otazky: Ktoré faktory vnimaju softvérovi projektovi manazéri ako
rizika pri tvorbe softvérového produktu a ktoré povazuju za najdolezitejSie? je mozné
vycitat’ z grafu na obrazku 2. V grafe su zachytené sktisenosti softvérovych projektovych
manazérov z troch oblasti sveta: Hon Kong, USA a Finsko. Projektovym manazérom bola
poloZena najprv otazka ohl'adom identifikovania rizik, s ktorymi sa pocas svojej praxe
stretli. Druhd otdzka bola smerovand na zachytenie dolezitosti jednotlivych
identifikovanych rizik.
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Obr. 2 Rizika a ich délezitost’ podla projektovych manazérov z troch ré6znych oblasti sveta. [7]
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Zo stadie, ktorej vysledky su znazornené na obrazku 2 vyplyvaji zaujimavé
vysledky. V zmysle identifikovania a urCenia ddlezitosti jednotlivych rizik je vidiet, Ze
mnohé rizika s spolocne oznaCované za ddlezité z pohladu projektovych manazérov zo
vSetkych troch oblasti. Toto pozorovanie poukazuje na existenciu univerzalnych mnozin
rizik v globalnom meradle, ktoré nam umoznuju vytvarat’ kategorie jednotlivych rizik na
zaklade ich predpokladanej zavaznosti. Mozné pristupy kategorizacie rizik su nacrtnuté
v kapitole Kategorizacia rizik.

Zaujimavé je, ze len jedno riziko zo vSetkych uvedenych rizik oznaCovanych za
dolezité je ovplyvnené technologiou. Je to riziko zavedenia novej technolégie do procesu
tvorby softvéru. Tomuto riziku neprikladaji projektovi manazéri velka doélezitost’
v porovnani s ostatnymi rizikami. Jednym z dovodov tohto pozorovania mdze byt pocit
manazérov, Ze moézu kontrolovat' riziko spdsobené zavedenim novej technologie do
vyvojového procesu, ¢o vyplyva aj zpoznamky jedného projektového manazéra:
»OCakavam, Ze odhady rizik tykajucich sa technoldgie su zname, a ze si zachytené
v projektovom plane.* [7].

Snahou nasledovnych podkapitol je priblizit niekolko rizik, ktoré patria medzi
najkritickejsie.

Nedostatok zainteresovanosti vrcholového manaZmentu

Nedostatocna zainteresovanost vrcholového manazmentu do projektu patri medzi
najkritickejsie rizikd softvérovych projektov (vid’. obrazok 2). Je zrejmé, ze aktivna ucast’
vrcholového manazmentu hra jednu z klIaCovych roli vo vSetkych etapach projektu - od
jeho inicializacie az po etapu implementacie.

Nezainteresovanost’ zakaznika

Riziko predstavujiice nezahrnutie zavizku zakaznikov hlavne do procesu Specifikacie
poziadaviek. Napr.: Pouzivatelia vyvijaného softvéru su primarni zékaznici... potom, ak
nie st pouzivatelia viazani k spolo¢nému tsiliu — k spolupraci, napr. v procese Specifikacie
poziadaviek, moze vzniknut riziko toho, Ze pouZzivatel’ sa nebude zapajat’ do tohto procesu,
ateda moze dojst’ k mylnému predpokladaniu jeho funkénych poziadaviek na vysledny
softvérovy produkt.

Neporozumenie poZiadavkam

Neporozumenie poziadavkadm patri tiez k hlavnym rizikdm procesu vyvoja softvérového
produktu. Mo6zZeme konStatovat, ze poziadavky vlastne riadia cely projekt. Proces
Specifikacie a analyzy poziadaviek méze byt vel'mi zlozity a asovo narocny. Avsak bez
podrobnej Specifikacie a analyzy poziadaviek vznikd moznost vyvijania softvérového
systému, ktory nikto nechcel, preto je potrebné klast doraz na vytvorenie podrobnej
mnoziny poziadaviek.
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Nedostatocna angaZovanost’ pouZivatel’ov

Dalsie vel'mi kritické riziko. Toto riziko méZe vzniknut ako dosledok zhmotnenia rizika
nedostatocnej vizby na zakaznika. A teda, ak nie st pouzivatelia dostato¢ne zahrnuti do
procesu vyvoja softvéru, najméi do procesu Specifikacie, viac menej je isté, Ze sa nebudia
vyvojovym timom identifikované poziadavky prekryvat’ s poziadavkami pouzivatela.

Neuspech splnit’ poziadavky pouZivatela

Riziko nesplnenia poziadaviek pouzivatela je tiez pomerne dolezité. Vo velkej miere
prispievaji k uspechu ¢i netspechu projektu ocakavania pouzivatel'ov, ktoré st odrazom
ich poziadaviek. V mnohych pripadoch je preto nutné opakovane vyhodnocovat’ splnenie
poziadaviek v porovnani so skuto¢nou funkénost'ou systému.

Nedostatok poZadovanych znalosti vyvojového timu

V pripade nadhodnotenia zrucnosti a znalosti jednotlivych ¢lenov timu moéze vznikat
riziko nezvladnutia technologii pouzitych pri vyvoji softvérového produktu. Takito
pracovnici sa potom dopustaju kritickych a rozsiahlych chyb, ktoré znizuju celkovu
produktivitu. Je potrebné poukazat nielen na riziko nezvladnutia technologii ¢lenmi
vyvojového timu, ale aj na riziko nedostatocnych znalosti projektovych manazérov. Pre
velké projekty sa o€akavaju zrucnosti v planovani, organizovani a komunikacii, ktoré
pracovnik so zru¢nostami v oblasti technologii nemusi mat. Zruc¢nosti vyvojovych
pracovnikov a projektovych manazérov preto zvicsa tvoria dizjunktné mnoziny.

Kategorizacia rizik

Jednym =z najdodlezitejSich procesov manazmentu rizik je ich analyza. Zakladnym
a najpouzivanej$im pristupom v procese analyzy rizik je urCenie pravdepodobnosti
a mozného dopadu pre kazdé z identifikovanych rizik. Pouzitim matice pravdepodobnosti
a mozného dopadu rizika kategorizujeme rizika od tych kritickych az po tie, ktoré su pre
dany projekt okrajové. Je zrejmé, ze kritické rizikd st charakterizované vysokou
pravdepodobnostou a vysokym dopadom, zatial ¢o okrajové rizikd budid predstavovat
rizika s malou pravdepodobnost'ou a malym dopadom. Priklad takejto kategorizacie rizik
je znazorneny tabulkou 1. Rizika su klasifikované do troch tried: kritické, stredne kritické
a okrajové.

Pravdepodobnost’
Vysoké Stredna Nizka
& Vysoky Kritické Kritické Stredne kritické
R 9 Stredny Kritické Stredne kritické Okrajové
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‘ ‘ Nizky Stredne kritické ‘ Okrajové Okrajové

Tab. 3 Priklad kategorizacie rizik prostrednictvom matice pravdepodobnosti a dopadu.

Predchadzajuci pristup nam poskytuje sposob, ktorym modzeme kategorizovat’ rizika
na zaklade ich pravdepodobnosti a predpokladaného dopadu. Do tejto kategorizacie vSak
nie je zahrnuty poznatok, ze mnohi projektovi manazéri poukazuju na doélezité rizika
nielen z hladiska ich pravdepodobnosti a mozného dopadu, ale hlavne z faktu, Ze tieto
rizikd nie st pod ich priamou kontrolou. Mnohé rizika st preto oznacované z pohladu
projektovych manazérov za dodlezitejsie ako tie ostatné z toho doévodu, zZe maju nad nimi
slabu alebo Ziadnu kontrolu.

Ponatie dolezitosti kontroly nad danymi rizikami v spojeni sich doélezitostou
umoziuje vytvorenie pristupu pre iny spOsob kategorizacie rizik. Rizikda mozu byt
mapované do jednej zo Styroch kategorii, ako to zndzoriiuje tabulka 2. Jeden aspekt
pOsobiaci na zaradenie do danej kategérie predstavuje dolezitost’ rizika, druhy
predpokladanu uroven jeho kontroly projektovym manazérom. Pre definovanie doleZitosti
rizika je vhodné pouzit' predchadzajuci pristup (tabulka pravdepodobnosti a dopadov),
ktory nam umoziuje uréit’ kritické a stredne kritické rizika. Urovne kontroly predstavuji
moznosti  projektovych manazérov predchadzat® svojimi ¢innostami zhmotneniu
jednotlivych rizik alebo minimalizovat’ ich dopady.

Urovei kontroly
Nizka Vysoka

o Vysoka | 11
£ (kritické rizika) Vizba na zékaznika Rozsah a poziadavky
>N E B
2| orednd v m
A (stre ne Kticke Prostredie Realizacia

rizika)

Tab. 4 Kategorizacia rizik zohl'adiiujtica uroven kontroly danych rizik. [7]

Do kategorie I patri pomerne vel’a rizik. Rizika v tomto kvadrante s charakteristické
viazbou na zékaznika, resp. pouzivatela. Moznosti kontroly tychto rizik byvaja
zvacsa pomerne nizke. Konkrétne do tohto kvadrantu zahfname rizika: nezainteresovanost’
zékaznika, nedostatok angazovanosti pouzivatela a taktiez nedostato¢né zainteresovanie
vrcholového manazmentu do projektu. Pre potladenie rizik z tejto kategdrie je potrebné
zabezpecit’ nielen dobré vztahy so zékaznikom, ale aj vézbu zakaznika na dany projekt.

Rizika spojené s nedostatoénym odhadom rozsahu projektu ako aj nepresnym
$pecifikovanim poziadaviek na vyvijany systém patria do kategorie II. Do kategorie 11
zaradujem zvdcSa riziko neporozumenia poziadaviek pouzivatela a nedostatok
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zmrazenych poziadaviek — vela poziadaviek, ktoré sa menia pocas vyvoja. Ako bolo
spomenuté v predchadzajucej kapitole, poziadavky riadia cely projekt, a preto je potrebné
venovat vacSiu pozornost Specifikovaniu a zmenam poziadaviek. Pre Specifikovanie
rozsahu projektu je vhodné najprv urcit’ tie prvky, ktoré projekt nema nezahtnat’.

Kategoria I1I obsahuje rizika, ktoré maju vplyv na realizaciu projektu. Tieto rizika su
zvacSa spojené so zlyhaniami manazmentu projektu: nedostatoné obsadenie pozicii
v time, nevhodna metodoldgia v procese vyvoja softvéru. Medzi opatrenia pre prevenciu
rizik zachytenych kategoriu III patria: presné definovanie roli a zodpovednosti v time,
pouzitie disciplinovaného procesu vyvoja softvéru; zahrnutie metodologii, ktorych
pouzitim mdzeme rozlozit’ projekt na mensie, a tak lepSie kontrolované Casti.

Rizika prostredia, v ktorom sa projekt vyvija, ale aj prostredia mimo organizaciu
vyvijaného projektu patria do kategorie IV. Predstavuji udalosti, ktoré mozu nastat’ vo
vnutri organizacie alebo pdsobenim vonkajSich vplyvov. Patria sem rizikd: zmena
rozsahu/cielov projektu anezhody medzi oddeleniami v organizacii zakaznika.
Zhmotnenie rizika kategorie IV je zvdc¢Sa malo pravdepodobné, ale ked’ nastane, jeho
dosledky posobia na projekt velmi zniCujuco, preto je vhodné vytvarat postupy pre
¢innosti v takychto situaciach.

Zaver

Manazment rizik je povaZovany za jednu z dblezitych oblasti v riadeni softvérovych
projektov, ked’ze existuje mnoho spoésobov ich zlyhania. Tato praca poskytuje vniknutie do
tejto problematiky. Prezentuje najcastejSie zlyhania softvérovych projektov, ako aj dva
pristupy kategorizacie rizik. Poukazuje na moznost' prepojenia spominanych dvoch
pristupov kategorizacie. Prvy umoziuje extrahovat’ kritické a stredne kritické rizika na
zéklade ich pravdepodobnosti a dopadov. Takto klasifikované rizikd mozu byt nasledne
vyuzité v druhom pristupe, ktory do kategorizacie zahffia aj moznost ich kontroly
projektovym manazérom.
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Annotation

Software project risk management

In the planning process of software projects as eternal optimists, we often assume that everything
will go exactly as planned. In opposite view: What’s the point of making detailed plans, when we
can not accurately predict what’s going to happen ? These approaches are directed to origin of
unpredictable events. Impacts of these events damage software projects. Researches reveal that
many of that problems encountered were in fact predictable, therefore risk management presents
important process of project management. This paper focuses on the basic principles of risk
management, and address two basic questions: What are the factors that software project managers
perceive as risks and which of these factors do they consider most important ? How can be risk
factors categorized ?
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Abstrakt. Uz od pociatku bol softvérovy priemysel v krize. Softvér bol a stale je
nespol’ahlivy, dodavany po stanovenych terminoch, pruzne nereagujiici na meniace sa
potreby, neefektivny a drahy. Dokonca aj dnes, problémy so softvérovymi systémami
su bezné a Casto publikované. Hlavnym dévodom je, ze koordinacia aktivit sa stava
komplikovanou s rozsahom a narastajicou zlozitostou projektu a preto sa problémy
pochopitel'ne CastejsSie vyskytuju pri vyvojoch rozsiahlych softvérovych systémov.

Preskimame ulohu formalnej a neformalnej komunikécie pri koordinovani prace na
softvérovych projektoch. Vécsina sucasnych podpornych nastrojov pre koordinaciu
pouziva procedury formalnej komunikacie, ale ukazuje sa potreba zapojenia aj
procedur neformélnej komunikacie.

Existuje niekol’ko pristupov koordinacie problémov pri vyvoji softvérovych
systémov. OpiSeme tri sucasné pristupy, ktoré sa pouzivaju: velky tresk, Casta
integracia a periodickd synchronizécia, a chybami pohanana koordinacia. Pristupy sa
lisSia v rozdielnom nacasovani a intenzite koordinacie. Taktiez sa budeme venovat’
faktorom, ktoré ovplyviiujl intenzitu koordinacie.

Zaver eseje patri motivacii ako d’alSiemu prostriedku na zvysenie produktivity.

Uvod

Ako je zname, uz od pociatku bol softvérovy priemysel v krize. Softvér je nespolahlivy,
dodavany po stanovenych terminoch, pruzne nereagujuci na meniace sa potreby,
neefektivny a drahy, a bol pocas predchadzajicich tridsiatich rokov. Dokonca aj dnes,
problémy so softvérovymi systémami st bezné a Casto su publikované v prestiznych
¢lankoch na internete.
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Problémy sa pochopitel'ne CastejSie vyskytuju pri vyvojoch rozsiahlych softvérovych
systémov, pretoze koordinacia aktivit sa stdva komplikovanou s rozsahom a narastajucou
zlozitostou projektu. Ich nasledky sa prejavuju vo forme meskania projektov, prekrocenia
nakladov a nespokojnosti zdkaznikov.

V jednej ankete, ktora ma zaujala, sa mali projektovi manazéri meskajtcich projektov
vyjadrit, ¢o podla ich ndzoru bola hlavna pric¢ina, Ze nedodrzali ¢asovy plan celého
projektu. Az 50 % opytanych respondentov uviedlo, ze produktivita ich softvérového timu
nebola taka vysoka ako sa povodne ocakavalo. Bolo to vSak naozaj spdsobené zniZzenou
produktivitou softvérového timu [1]?

Koordinacia softvérového timu

Koordinacia [2] bola zadefinovanad ako usmernenie vynalozené¢ho usilia jednotlivcov
k dosiahnutiu spolo¢nych, explicitne predloZzenych cielov a integracia alebo vzajomné
poprepajanie rozdielnych Casti organizacie za ucelom splnenia kolektivnej mnoziny uloh.

Koordinacia v procese softvérového vyvoja znamend, ze rozli¢ni I'udia pracuji na
spolo¢nom projekte, priCom si vymienaju informacie aich aktivity sa vzajomne
preplietaju. Musia mat’ vSak rovnaky pohlad na vyvijany softvér najmi z hl'adiska jeho
budticej funkcionality, organizacie a prepojenia s uz existujucimi softvérovymi systémami.
Aby ho postavili efektivne, musia zdielat podrobnu Specifikaciu navrhu a informacie
o vyvoji jednotlivych softvérovych modulov. Aby som to zhrnul, musia skoordinovat
svoju pracu takym spdsobom, aby sa ¢o najrychlejSie uspesne ukoncila, ni¢ sa nerobilo
zbytoc¢ne a vo vysledku vsetko do seba zapadalo.

Charakteristika softvérového vyvoja

Dosiahnutie vyhotovenia uspesného softvérového systému vyzaduje dosledntt koordinaciu
celého vynalozeného usilia v cykle softvérového vyvoja. A prave tato koordinacia sa
nedosahuje vzdy najl'ahSie.

Zakladnou crtou vacSiny softvérovych systémov je prave ich rozsiahlost’, ktora
zabranuje jednotlivcovi alebo malej skupine ich vytvorenie alebo dokonca ich dokonale
pochopenie. Ak by softvérovy systém bol maly, cely vyvoj by mohol byt efektivne
koordinovany, pretoze jednotlivec alebo mala skupina by mohli riadit’ svoju pracu
azamerat sa na vietky detaily implementacie. Casto rozsiahle projekty st ovela
uspesnejsie, ak jedna, ¢asto vynimoc¢na osoba so znalostami z aplikacnej domény ako aj
znalostami softvérového riadenia koordinuje projekt. Avsak toto je nerealne pre rozsiahle
softvérové projekty, kde velkost’ systému sa meria v milionoch alebo desiatkach miliéonoch
riadkov kodu a zivotnost’ projektu v rokoch.
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Problémy koordinovania rozsiahlych projektov dopliiuje miera neistoty. Pod
neistotou moézeme rozumiet nepredvidatelnost’ softvéru ako aj vysledkov 1loh
softvérovych inzinierov. Na rozdiel od vyroby, vyvoj softvérového produktu nie je rutinna
aktivita. Vela softvérovych systémov st jedine¢né projekty s neexistujucimi prototypmi
aplikacii alebo systémami, ktoré by sa jednoducho modifikovali alebo zmenili. S vyvojom
softvéru i miera neistoty narastd, pretoze Specifikdcia funkcionality softvéru sa v Case
meni, ako sa menia potreby pouzivatel'ov a vyvijaji konkurencné systémy.

Velky rozsah aneistota v softvéri by bol skoro zanedbatelny problém, keby
softvérovy produkt mnevyzadoval preciznu integraciu zo svojich softvérovych
komponentov. Vela softvérov je zlozenych ztisicok modulov, ktoré musia do seba
zapadat’, aby softvérovy systém fungoval korektne. Slaba koordinacia medzi podskupinami
produkujucimi softvérové moduly moéze viest k chybam pri integrovani samotnych
modulov.

V softvérom inZinierstve sa ukazalo, ze praktické skusenosti timov z prechadzajucich
projektov nevyriesili problémy koordinacie vo vel'kych softvérovych projektoch.

Na potlacenie softvérovej krizy sa najcastejSie ponukaji tri pristupy: (1) technické
nastroje - od novych pracovnych stanic k syntaxou riadenim editorom az po vysSie
programovacie jazyky, na zvySenie produktivity jednotlivych vyvojarov, (2)
stavebnicovost’ - technickd ako napr. objektovo—orientované programovanie a manazérska,
ako delenie do timov podla poziadaviek a (3) formalne procedury - technické ako CASE
nastroje, SpecifikaCné nastroje a manazérske ako testovacie plany, rozpisy odovzdani
a dokumenty poziadaviek.

Aj ked’ tieto techniky nepochybne prispeli k miernemu rastu v produktivite softvéru
za poslednych dvadsat’ rokov, zaoberali sa iba ¢iastocne problémami koordinacie vo vyvoji
softvéru. Nastroje na zvySenie produktivity programatorov ako jednotlivcov nevyriesili
koordina¢né problémy. Podobne, vrstvové architektury a Struktirované programovacie
techniky mozu zredukovat’ mnozstvo rozhrani medzi modulmi, avSak l'udia z rozdielnych
timov sa stale musia dohadovat’, ¢o sa postavi a musia vhodne skladat’ moduly softvéru.

Komunikacia ako prostriedok zlepSenia koordinacie

Popredné vyskumy ukazuja, ze formalna a neformalna komunikacia sa najlepsie hodi pre
rozne typy aktivit. Pod formalnou komunikéaciou rozumieme pisomna komunikaciu alebo
Standardné stretnutia. V pripade softvérového vyvoja, formalna komunikacia zahfia
techniky ako napr. pisanie dokumentov Specifikicie, formalne Specifikatné jazyky
a automatizované ohlasovanie a stopovanie chyb v programe. Tieto techniky kontrastuju
s neformalnou komunikaciou, pod ktorou rozumieme osobn1 a interaktivnu komunikaciu.
Forméalna komunikacia je wuZzitocna pre koordinovanie transakcii v skupinach
a organizaciach, avSak Casto zlyhdva tvarou v tvar neistote, ktora je typicka pre vacSinu
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prace so softvérom. Za tychto podmienok méze byt neformalna komunikacia potrebna pre
koordinaciu.

Prave kvoli vzajomnej previazanosti jednotlivych skupin pracujiucich na vyvoji
softvérového projektu, neformalna, medziludska komunikacia by mohla byt cennad metoda
dosiahnutia potrebnej koordinacie. Ale v rozsiahlejSich timoch, neefektivnost’ vzajomnej
komunikacie kazdej dvojice l'udi mdze zabranit’ pouzivaniu neformalnej komunikacie ako
praktickej techniky na rieSenie problémov koordinacie.

Koordinacia problémov a pristupy

Mnoho softvérovych organizacii po celom svete by mohli z velkej Casti eliminovat’
koordina¢né problémy, keby si dokdzali spravne odpovedat’ na otazku: ,,Kedy je najlepsi
¢as na koordinaciu?*“ Odpoved’ na tato otazku je vel'mi ddlezitd, pretoZze zdrziavanie
procesu koordinacie od urcitého bodu moéze viest k drahému prepracovavaniu softvéru,
avSak predcasna koordinacia moze byt kontraproduktivna, pretoZe mdze narusovat’ pracu
na vyvoji softvéru.

V sucasnosti sa pouzivaju tieto tri pristupy [3]:

1. velky tresk

2. Castd integracia a periodicka synchronizacia

3. chybami pohanana koordinacia

Tieto pristupy sa od seba odlisuji rozdielnym spustenim procesu koordinacie.

Velky tresk (Big Bang)

Ide o pristup, kde cela koordinécia nastava na konci projektu. V tomto pristupe su kroky 2,
3 a4 zObr. 1 pozdrzané, az pokial’ nie je skompletizovany krok 1. Big Bang nasleduje
vodopadovy model atak nejde o inkrementalnu vyvojovi techniku. Od nacasovania
koordinacie uz sama o sebe nie je aktivne organizovand, apreto ma tento pristup
mimoriadne nizke naroky na organizaciu projektu aje velmi vhodny pre malé timy
pracujtice na dobre rozpracovanom projekte.

Hlavnym nedostatkom tejto koordinacie je rozsiritelnost. Softvérové komponenty
v systéme moézu mat’ vzajomne komplikované vzt'ahy. Ak sa tieto vzt'ahy nezjednodusia
dostatocne skoro, projekt sa stane komplikovanym ahorSie modifikovateInym
v buducnosti. Takéto vedlajsie efekty robia pristup Bing Bang vel'mi ndkladnym pre vicsie
projekty.
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]

Step |:
Code and Unit Test

]

Step 3:
Team Communication

Obr.1. Cinnosti poéas konstrukéného cyklu. (zdroj [3])

Casta integracia a periodicka synchronizacia

Softvérové organizacie v tomto pristupe teraz uskuto¢nuji integraciu modulov (krok 2
v Obr. 1) ovela castejsie, Casto denne. Ide o dobre zdokumentovany a ¢asto publikovany
pristup prebrany softvérovym gigantom, firmou Microsoft. Takzvany ,,Daily Build and
Smoke Test™ bol pouzity pri vyvojoch mnohych projektov v tejto firme. Popri Castej
integracii modulov, prebiecha komunikacia v timoch a systémova integracia, aby sa
zabezpecila kvalita softvérového produktu pocas celého vyvoja.

Zatial' ¢o casta koordinacia na urovni modulov aj systému poméha zmierfiovat
vedlajSie efekty (ako napr. komplikované rozhrania modulov), doélezita otdzka zostava
nezodpovedana. Ako dlho ma trvat’ vyvoj v kazdom cykle ?

V mnohych organizaciach si mézeme vSimnut, ze zékladna koordinac¢na politika
prebieha nasledovne. Koordinacia je najintenzivnejSia na zaciatku projektu, pocas neho
polavuje ablizko konca projektu znovu stupa. Tento trend mdze byt vysvetleny ako
vysledok dvoch faktorov: timového ucenia sa a systémovej stability.

Chybami pohainana koordinacia

Zatial’ o, koordinac¢né politiky zalozené na Case maji jasné organiza¢né prinosy, nejavia
sa plne schopnymi pokryt dynamiku vyvijajiceho sa projektu. VSeobecne plati, ze
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koordinacia je ovela naliehavejSia, ked’ sa zda, ze systém straca synchronizaciu, inak je
vhodné nechat’ pracu na vyvoji softvéru pokracovat. Z tohto vyplyva, Ze koordinacné
rozhodnutia by mali byt’ nejako spité s aktualnym stavom systému.

S pokrocilym vyvojom a nastrojmi riadenia projektu, je teraz mozné ziskat' udaje
o chybach v systéme a d’al§ie pribuzné metriky v skorych fazach projektu. Projektovi
manaz€ri s pouzitim tychto tdajov moézu planovat koordinaciu vzdy, ked’ priemerné
naklady na opravu chyb zac¢nu rast’.

Tento typ koordinacie je mimoriadne prinosny pre zhustené ¢asové plany, teda také,
kde pomer pozadovanej prace k dostupnému casu je vysoky.

Faktory ovplyviiujuce koordiniciu

Intenzita koordinacie je pomer usilia vynaloZzeného na koordinaciu v jednom
konstrukénom cykle. Faktory ovplyviiujice intenzitu koordinacie by sa dalo rozélenit’ do
Styroch skupin:

— projekt

— tim

— systém

— technoldgia

Projekt

Kritickym faktorom ovplyviiujicim produktivitu timu je pripustny cas vyvoja
softvérového systému. Pre dani mnozinu poziadaviek, krat$i Cas vyvoja softvéru sa
dosiahne, ak bude na fniom pracovat’ vacsi tim, avSak za cenu drahsej koordinacie medzi
¢lenmi timu. Na druhej strane, zvacSovanie vel'kosti timu znizuje vyslednt produktivitu na
jedného clena.

Tento fenomén naznacuje, ze neuvazené pridavanie d’alSich ¢lenov do timu méze od
istej hranice skuto¢ne prediZit trvanie projektu. Jedingm rozumnym vychodiskom pre
velké timy je ich rozdelenie na relativne mensie skupiny a zavedenie hierarchickej
komunikac¢nej Struktary. Takto sa timy vyvojarov mozu sustredit’ na dobre prepojitelné
komponenty systému.

Skisenost’ timu a efekt ucenia sa

Mnoh¢é Stidie ukazali az desatnasobny rozdiel v produktivite medzi novacikom
a skusenym vyvojarom. Jenou z ¢ft prvotriednych vyvojarov je ich schopnost’ ziskavat
projektovo-Specifické vlastnosti a vyhnut' sa vacSiemu prepracovavaniu, dokonca v pre
nich neznamej projektovej doméne. Dokazom tohto procesu ucenia je, Ze vyvojovy tim
implementuje a optimalizuje novo vyvijané moduly ovela efektivnejSie ako predosl¢ a tak
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dochadza k zlepSeniu schopnosti timu a k rychlej$iemu a kvalitativne lepSiemu pokroku
v projekte.

Softvérové charakteristiky systému

Cim vicsia je zloZitost systému, tym vicsia by mala byt intenzita koordinacie. Tento
pomer v8ak v ziadnom pripade nie je priamoumerny. V zlozitych systémoch sa kazdy
nesulad v jednotlivych moduloch tazko opravuje apatricne zvySuje naklady.
IntenzivnejSia koordinacia preto pomaha udrziavat’ chybovost’ v rozumnej miere. Naklady
na celkovu koordinaciu taktieZ narastaju so zlozitost'ou systému.

Pokial’ nie je na projekt vyclenenych dostatok finanénych, materialnych aj I'udskych
zdrojov alebo je projekt v casovom sklze, projektovi manazéri st Casto v pokuSeni
presko¢it’ fazu navrhu, aby sa viac asu venovalo produktivnej implementacii. Casto by
pre nich bolo lepSie investovat' eSte nejaky ¢as do prvotriedneho navrhu, aby predisli
¢asovo naro¢nému a drahému prerabaniu systému v priebehu konstrukcie.

Technolégie a nastroje

Zmeny v produktivite mozno merat’ tym ako Pahko Glenovia timu vedia skibit' svoje
pracovné prostredie s vyvojom a koordinaciou. Inym meradlom mézu byt skuasenosti
z danej problémovej oblasti. Jednoducho povedané, ak tim presne vie, ¢o ma robit, ako,
kedy a kde, produktivita bude vyssia, ako keby si najskor nastudoval celti problémovi
doménu.

V organizacii so sofistikovanou CASE podporou je tim vedeny ku koordinacii ovela
CastejSie. Technologické inovéacie, ktoré ponukaji nové nastroje, sa casto krat povazuja za
pomdcky na zrychlenie vyvoja celého projektu. V pripade spravneho pouzitia dokazu
odburat’ nadbytoéni koordinaciu. Organizicie zaoberajlice sa vyvojom softvéru si
v sucasnosti mézu vybrat’ z pestrej palety nastrojov a technologii.

Je preto ulohou dobrého a efektivneho manazmentu projektového procesu rozhodnut
sa, ¢i financné prostriedky radsej investuje do novych a kvalitnych technologii, alebo do
dal$ich zamestnancov.

Motivacia ako prostriedok zlepSenia produktivity

Osobne si myslim, Ze najlepsi sposob, ako zvysit’ produktivitu v ktorejkol'vek institicii je
vhodnym spésobom motivovat’ jej zamestnancov. To znamena vytvorit’ im také pracovné
prostredie, v ktorom sa budu citit’ prijemne a nebude ich pri praci ni¢ vyrusovat. Predsa
len, ak zamestnanec travi jednu tretinu pracovného dna na nejakom pracovisku, zacne toto
miesto nazyvat’ druhy domov. Zaroven by mali byt za svoju pracu adekvatne financne
ohodnoteni.
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V mnohych softvérovych firmach sa osvedCil prémiovy sposob odmenovania
zamestnancov. Pracujuci dostavaju primerany mesacny plat a na konci roka sa im podla
zisku firmy a ich pracovnej ¢innosti vypocitavaji prémie. Tie tvoria u tych najispesnejSich
zamestnancov niekol’ko ndsobok ich mesa¢ného platu. Prémie sa samozrejme rozdavaji
iba, ak bola dana firma pocas roku uspesna a ziskova. Takto su zamestnanci motivovani
a spolo¢nymi silami sa snazia o to, aby podnik ¢o najlepsie prosperoval.

Dalsim vybornym spdésobom zvysenia produktivity zamestnancov je, podla mojho
nazoru, umoznit’ im d’alej sa vzdelavat’, rozvijat’ svoje schopnosti, ale hlavne im umoznit’
uspesny postup v povolani. Je zrejmé, ze ak sa zamestnanec vo firme citi dobre a vie, ze to
niekam moze dotiahnut’, pracuje usilovnejsie, aby si to jeho nadriadeni vSimli.

Na predchadzajucich riadkoch som uviedol niekol’ko sposobov pozitivneho
motivovania pracovnikov v podniku. AvSak motivacia ako prostriedok na zlepSenie
produktivity méze byt aj negativna.

Typickym prikladom negativneho motivovania zamestnancov su praktiky, ktoré
prevadzkuje nielen manazment slovenskej verejnopravnej televizie. Hlavnou mys$lienkou
tejto motivacie je navodit’ u zamestnancov strach o stratu zamestnania. Slova personalneho
manazmentu su prosté: ,,Ak sa vam u nas nepaci, tak mézete odist*. Neviete si predstavit,
aky obrovsky ucinok maju tieto slova najmd na starSich pracovnikov tohto podniku,
pretoze vedia, ze ¢im je Clovek starSi, tym tazie si najde novi pracu. Persondlny
manazment toho patricne vyuziva a okrem mnoZstva prace, ktort stale kladie na plecia
takychto zamestnancov, nechce im zvySovat plat. A tak sa pytam, ako je mozne, Ze
vyStudovany inzinier, ktory pracoval tri desiatky rokov v tejto televizii, ma sotva taky
mesacny plat, ako nastupujuci ekoném ?

Zaver

Spravne nacasovana koordinacia celého procesu vyvoja softvéru umozni firmam
dodrziavat’ dohodnuté terminy. Zakaznici budil spokojni a firmy takto uSetreny Ccas
a finan¢né prostriedky, ktoré by inak padli na ,hasenie” projektu, mézu investovat’ prave
do motivacie svojich zamestnancov a novych technologii. Tym dosiahnu eSte va¢si narast
produktivity a za ten isty Cas dokazu zvladnut’ a uspe$ne dokoncit’ viac projektov.

Celkom na zaver by som si dovolil odpovedat’ na otdzku polozent v uvode. Aky bol
hlavny dovod meskania projektov? Podl'a mdjho nazoru iSlo vo vicSine pripadov prave
o pochybenie projektového manazmentu, pretoze neodhadli korektne plan projektu
a neskoordinovali spravne cely proces vyvoja softvéru.
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Annotation

Coordination’s affect within software development process on the software team
productivity

Since its inception, the software industry has been in crisis. Software has been
unreliable, delivered late, unresponsive to change, inefficient and expensive. Even
today, problems with software systems are common and highly-publicized
occurrences. Major contributor is the problem of coordinating activities while
developing large software systems, therefore coordination becomes much more
difficult as project size and complexity increases.

In particular, we examine the respective roles of formal and informal communication
mechanism in coordinating work on software projects. Most of the existing
coordination support tools have used formal communication procedures, but there is a
need for informal communication procedures as well.

Many approaches of software development coordination problems exist. We describe
three current approaches being used: Big Bang, Frequent integration and periodic
synchronization and Fault-driven coordination. We describe factors that affect
coordination intensity.

The end of essay belongs to motivation as another remedy for productivity increase.
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Abstrakt. Vplyv softvérovych systémov na nas zivot je obrovsky a rastie kazdym
dilom. Softvér sa stal nevyhnutnym pre fungovanie l'udskej spolocnosti. Softvérové
systémy patria k najzlozitejSim vytvorom ludstva vobec, ¢o sposobuje problémy pri
ich tvorbe a prevadzke. Vysoka zlozitost' softvérovych systémov viedla ku vzniku
vel’kého mnozstva pristupov a metdd, ktoré sa snazili o systematicky pristup k tvorbe
softvéru. Napriek tomu len malo systémov bolo dodanych do prevadzky za vopred
dohodnutych podmienok. V situacii, ked’ sa zvySuje tlak, ktory niiti vytvarat’ kvalitny
softvér za menej pefiazi a za kratSi Cas, vznikli nové, tzv. agilné metody. Agilné
metddy vznikli zo skorSich pristupov k rychlemu vyvoju aplikécii (RAD), ktoré
rozpoznali, ze spomedzi obmedzeni projektu tvorenych ¢asom, cenou a rozsahom ma
prave rozsah najvyssiu mieru neurcitosti. Preto sa agilné metody, na rozdiel od tych
tradiénych, nepokuSaji uréit rozsah projektu v uvodnych fazach, ale pracuju
s pouzivatel'skymi poziadavkami ovela flexibilnejsie. Tento prispevok rozobera nové
zaujimavé postupy na urcovanie rozsahu projektu pri pouziti agilnych metdd vyvoja
softvéru.

Uvod

Odkedy bol vymysleny tento svet, stretavaju sa jedinci l'udského rodu s najroznorodejsimi
obmedzeniami. Najskor iSlo o rieku, ktora zabranovala prapredkom dostat’ sa k zdrojom
tukov, bielkovin a cukrov, pokojne sa pasucim na druhej strane. Potom to bol ocean, ktory
sa stal poslednou zastdvkou mnohych dobrodruhov (traduje sa napriklad pribeh istého
Janovcana, ktory neumrel na mori od hladu a smédu len vd’aka tomu, ze sa medzi Eurépou
a Aziou, kam sa dobrodruh pévodne chcel dostat’, zhodou okolnosti vyskytol este jeden
dovtedy neznamy kontinent). Neskor l'udstvo vypliestalo oci, ked’ zistilo, ze sa aj tak
nedostane nikam, pretoze sa nachadza na jednej velkej guli. A aby sme ndhodou neboli
nezdravo optimisticki po objave prvej kozmickej rychlosti, velmi rychlo bolo T'udstvo
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oboznamené s drobnym obmedzenim nazyvanym hrani¢na rychlost vo vesmire. Existuju
jedinci, ktori sa rozhodli bojovat s obmedzeniami, ktoré¢ Zzivot prindsa. Tito sa daju
rozpoznat' podl'a toho, Zze ich hroby byvaju vytvorené ad-hoc, naviSené z dostupnych
materidlov. My ostatni zbabeli, tiziaci po ddstojnom mieste posledného odpocinku, sa
musime naucit’ s tymito obmedzeniami zit'.

Taky softvérovy projekt, napriklad. Na softvérovy projekt sa vzt'ahuju najmi tri
obmedzenia: Cas, cena a rozsah.

Diabolska trojica

Pre mnohé projekty je cas absolutne rozhodujucim kritériom. Je to najmi v pripadoch, ked’
je tento datum dany externymi okolnostami, na ktoré nema organizicia nijaky vplyv.
Prikladom by mohla byt banka, ktora musi upravit' svoj informaény systém tak, aby spial
nové legislativne poziadavky pred tym, nez legislativna prava nadobudne u¢innost’. Inym
prikladom takéhoto projektu moze byt tvorba eseje, ktortt musi Student odovzdat’ predtym,
ako prof. Bielikova zrusi moznost’ vkladania do redakéného systému.

Cena je pre projekt mimoriadne doélezitd. Ako inak, ved’ ide o peniaze. Vysledna
cena pozostava z dvoch Casti: nakladov a zisku. Naklady su tvorené nakladmi na
softvérové a hardvérové vybavenie (vratane udrzby), nadkladmi na Skolenia, ndkladmi na
pracovnu silu a ndkladmi na réziu. Zatial' o ndklady na softvér a hardvér sa daju dobre
odhadnut, naklady na pracovnu silu zavisia od ¢asu, kol’ko bude dany projekt napokon
trvat’. Ako teda vidno, cena zavisi od ¢asu.

Funkcionalita systému je tretie obmedzenie. Neschopnost' dodat’ prisIabent
funkcionalitu v dohodnutom rozsahu znamena nedodrzany prisl'ub, ¢o sa prejavuje na
obchodnych vztahoch a ma nepriaznivé dopady na dalSiu spolupracu. VAcsi rozsah
projektu si samozrejme vyzaduje viac Casu a/alebo zdrojov. Z toho vyplyva, Ze ¢as a cena
projektu sa odvija od jeho rozsahu.

Tradi¢né metody, tradi¢né problémy

Tradi¢ny model manazmentu softvérového projektu sa zameriaval na zafixovanie rozsahu,
z ktorého sa potom vychadzalo pri dohode so zakaznikom o cene a Case. Je tu vSak maly
hacik. Ak je najskor definovany rozsah, vyvojari si nuteni spravit’ odhad usilia, ktoré bude
potrebné vykonat’ na uvedenie dan¢ho produktu do Zivota. Problém, ktory iste nepotesi, je,
ze spomedzi Casu, ceny arozsahu mé prave rozsah najvacsiu mieru neistoty. Neurcitost’
vykonanych odhadov na zaklade takto uréeného rozsahu je vel'mi vysokd a moze vyustit
do situacie, ze skuto¢né a odhadnuté mnozstvo potrebnych zdrojov a Casu sa 1i§i az o
200%.
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V takejto situacii vznikol vel’ky tlak na manaZérov, aby vytvarali presnejSie odhady.
Vznikli nové techniky, ktorych vyuzitie malo vyustit' do lepSich, presnej$ich odhadov.
Vyuzivanie tychto technik vSak znamenalo stile vicSie a vicSie mnozstvo papierovania,
s ¢im suvisela potreba velkého mnozstva Casu na vytvaranie, Citanie, konzultaciu
a schval'ovanie. O §kodach na lesoch ani nehovoriac. A to bol v skratke pribeh, ako sa
zrodili tzv. tazkotondzne, tradicné metddy vyvoja softvéru.

Tradi¢né metoédy vyvoja softvéru definuju rozsah produktu pomocou rozpisu prace,
poénic vysokouroviiovymi poziadavkami, ktoré boli dalej dekomponované na
$pecifickejsie poziadavky [3]. Tento postup dava manazérovi k dispozicii presnej$i odhad
Casu a potrebnych zdrojov (inymi slovami vyslednej ceny) celého projektu, pretoze ¢im
presnejsie je Specifikovany projekt a potrebné Cinnosti, tym st jednotlivé odhady lepsie.
Akonahle je vytvoreny takyto rozpis prac, ilohou manazmentu rozsahu projektu ostava
sledovanie, aby nedoSlo k zmene rozsahu, najmd formou nekontrolovanej zmeny
poziadaviek.

Tieto metédy funguji dobre, pokial’ nie je produkt prili§ zlozity a poziadavky su
konzistentné a zlucitelné. Bohuzial, v praxi byvaju produkty prili§ zlozité na to, aby ich
bolo mozné uplne definovat, ¢o vyustuje do skutoCnosti, Ze vystupy z tychto metdd
byvaji nespolahlivé a zavadzajtce.

Dokaz, ze pod tlakom sa pracuje mimoriadne tazko, zverejnila v roku 1994 The
Standish Group, ked uverejnila $tidiu, podla ktorej iba 16,2% softvérovych projektov
bolo dodanych nacas, so Specifikovanou funkcionalitou, a nebol prekroceny planovany
rozpocet. Pri 31,3% projektov nebol dodrzany dohodnuty cas, cena alebo rozsah.
Zvysnych 52,7% projektov bolo zruSenych. Ako najcastejSim dovodom, preco doslo k
zruseniu projektu, uviedli respondenti nekompletnt Specifikaciu poziadaviek [4].

V takejto situacii sa akiste nemozno ¢udovat’ snahdm nahradit’ tieto tradi¢né metody
novymi, efektivnej$imi metédami vyvoja softvéru, ktoré by umoznili vyhnit' sa nutnosti
dopredu vytvarat’ odhady, ktoré sa napokon aj tak ukazu ako nepresné.

Agilné metody na scénu

Agilny znamena schopny pohybovat’ sa rychlo, flexibilne, s vysokym stupfiom zruc¢nosti
a kontroly. Agilné metdody su navrhnuté tak, aby boli flexibilnejSie. Zatial Co pri
tradicnych metodach prevladalo presvedCenie, Ze pri dostato¢nom usili sa nam podari
vytvorit kompetni sadu poziadaviek na findlny systém, ktoré sa uz v d’alSich fazach
zivotného cyklu nebudu menit’, agilné metdédy pokladaju zmenu poziadaviek za nieco, ¢o
nastane bez ohl'adu na usilie, ktoré vynalozime na to, aby sme tejto zmene zabranili.

Za kIi¢ovu sa povazuje komunikacia v time, ktori nedokdzu nahradit’ ani moderné
komunikacné prostriedky, ako su napr. email, videokonferencie ¢i mobilné telefony.
Kontakt zo¢i-voci stale zostava najpriamejSou a najefektivnejSou formou komunikécie.
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Ako uz bolo uvedené, jednou z najcastejSich pricin zlyhania softvérového projektu je
nedostatocné zapojenie zakaznika do procesu vyvoja. Zakaznik, ktory je k dispozicii
vyvojovému timu alebo je priamo jeho stcastou, je klucovou poziadavkou vsetkych
agilnych metod.

Zakaznik by mal vediet’ spravne zodpovedat vsetky otazky vyvojového timu, mat’
pravo robit’ zavdzné rozhodnutia a rozhodovat’ sa spravne a na rozdiel od tradicnych metod
vyvoja softvéru by mal byt k dispozicii nielen v tvodnej faze projektu, ale pocas vSetkych
faz zivotného cyklu.

Vzhladom na to, Ze zapojenie zakaznika je hlavnym cielom agilnych metdd vyvoja
softvéru, najCastejSia technika ziskania poziadaviek na systém je rozhovor, ktory je
zdrojom priamych znalosti o probléme. Je zname, Ze retazové predavanie si informacii
vedie k nedorozumeniam. Preto vSetky agilné metédy zdoérazituju priamu komunikéaciu so
zakaznikom. V pripade, ze vznikne nejasnost alebo su poziadavky definované prilis
povrchne, ¢len vyvojového tému by mal kontaktovat’ priamo zodpovednt osobu a vyhnut’
sa komunikacii cez tretiu osobu.

Dolezitou vlastnostou agilnych metdd je, Ze zmena sa, na rozdiel od tradicnych
metdd, povazuje za prirodzeny jav vrychlo sa meniacom prostredi anepoklada za
potrebné vyvijat’ Usilie na jej eliminaciu. Agilné metdody sa zameriavajii na vytvorenie
takého navrhu, aby bolo mozné zmeny jednoducho realizovat’ [2].

Rozsah

Ako sa teda urCuje rozsah pri pouziti agilnych met6d? Treba povedat, Ze urCovanie
rozsahu funguje diametralne odliSne ako pri tradicnych metédach. V prvom rade sa
vysledny ¢as projektu neodvija od rozsahu, ale prave naopak. Urobi sa tol'ko, na kolko je
dostatok cCasu, pricom zakaznik ma plnt kontrolu nad tym, ktord cCast’ sa bude
implementovat’.

Agilné metddy s charakteristické iterativnym vyvojom. Plan, ¢o sa bude v danej
iteracii vykonavat, sa uréi na jej zaGiatku v spolupraci so zakaznikom. Dizka trvania
iteracie je obycajne kratka, od dvoch do Siestich tyzdinov. Pocas kazdej iteracie dojde
k implementacie niekol’kych cielov.

Poziadavky by mali smerovat’ k vysledkom, ktoré st pre koncového zakaznika
nejakym spoésobom uzito¢né. Poziadavky, ktoré sa maju implementovat, su ulozené v rade
s prioritou. Tuto prioritu urcuje zdkaznik v spolupraci s vyvojovym timom. Beznou praxou
je najprv implementovat’ poziadavky s najvysSou prioritou, ktoré prinasaju najvysSiu
hodnotu pre zakaznika. Pocas vyvoja sa zlepSuje porozumenie problému anové
poziadavky na systém su pridavané. Priorizacia je opakovana ¢asto poc¢as celého procesu
vyvoja, aby sa zabezpecilo, Ze vSetky poziadavky su aktualne.
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Je potrebné si uvedomit, ze priorita jednotlivych poziadaviek sa meni v Case.
Napriklad priorita poziadavky, ktora smeruje k splneniu legislativnej normy, sa bude
zvySovat s priblizujicim sa terminom uc¢innosti danej normy.

Preto je dolezité ziskat prioritu pre kazdi poziadavku z rozsahu meniacu sa v Case.
Manazér by sa mal dohodnut’ so zakaznikom na rozsahu, ktory bude obsahovat’ niekol’ko
poziadaviek s nizSou prioritou, ktord sa bude postupom casu zvySovat. Vyvojovy tim
zahrnie tieto poziadavky do planu, avSak zdkaznik suhlasi s tym, Ze niektoré z nich sa
nepodari dokoncit’ nacas v pripade neo¢akavanych problémov.

Ako sa zlepSuje pochopenie problému pocas jeho vyvoja, mdze sa stat’, Ze sa zmeni
priorita niektorych poziadaviek, alebo déjde k jej uplnému vypusteniu, nakol’ko sa zisti, Ze
splnit’ dant poziadavku nie je potrebné pre zabezpecenie obchodnych ciel'ov.

Délezitou vlastnostou v stvislosti s radom poziadaviek je moznost” dohodnut’ sa na
rezerve pre danu iteraciu. Najprv by malo byt odsuhlasené celkové mnozstvo poziadaviek,
ktoré sa budii implementovat’ v danej iteracii, na zéklade odhadu potrebného tusilia
a datumu dodania. Vysledkom je celkovy pocet poziadaviek, ktoré sa budi implementovat
v danej iteracii. Potom sa dohodne rezerva, ¢o znamena, ze poziadavky sa rozdelia do
troch kategorii: na tie, ktoré je absolutne nevyhnutné implementovat, tie, ktoré by bolo
potrebné implementovat’ a tie, ktoré by bolo dobré implementovat’.

Snaha o kategorizovanie poziadaviek do tychto kategorii vSak nardza na neochotu
zakaznika oznacit' akukol'vek poziadavku pre dant iteraciu za inu ako nevyhnutne
implementovanu. Zakaznik bude predpokladat, Ze takto kategorizované poziadavky
nebudi nikdy realizované. Tento predpoklad je zalozeny na zlej skiisenosti so
spolo¢nostami, ktoré nezrealizuju Co prisl'ibia, a celkom urcite nikdy nezrealizuju, o
neprisl’ubia. V takomto pripade sa neda dohodnut’ na rozsahu projektu, ¢o znamena riziko
pre cely projekt [1].

Zaver

Agilné metody vyvoja st vyzvou pre softvérovych manazérov a klientov, ktori sa
musia vzdat’ zavislosti na objemnej dokumentacii a medzivysledkoch, tvorenych vystupmi
z jednotlivych faz zivotného cyklu programu. Nastroje, ktoré sa pouZzivaji namiesto
objemnej dokumentacie a rozpisu prac su najmi zlepSena komunikécia so zakaznikom,
priorizacia poziadaviek a kratke trvanie iteracie, na ktorej konci je fungujtci softvér.

Agilné metddy opustaju snahu zadefinovat’ rozsah vytvorenim kompletného zoznamu
poziadaviek na zaciatku projektu, nakolko odhad celkového usilia potrebného na
dokoncenie projektu na zaklade rozpisu prac ma v sebe vel'k mieru neurcitosti.

Agilné metédy umoznujui prispésobovat’ rozsah projektu meniacim sa podmienkam
prostredia a zohl'adnuji vyvoj toho, ¢o zédkaznik pozaduje na zaklade dojmov z prace so
softvérom dodanym v predchadzajucich iteraciach.
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Pouzivatel’ ma moznost’ v spolupraci s vyvojovym timom zmenit' svoje poziadavky
na zaCiatku kazdej iteracie, ako aj zmenit prioritu uz existujucich poziadaviek tak, aby
dokazal ¢o najlepSie naplnit’ svoje obchodné ciele. Agilné metody tymto vnasaji do
rozsahu projektu flexibilitu, akd nebola mozna pri pouziti tradi¢nych metéd tvorby
softvéru.
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Annotation

Agile software development methods and project scope

Impact of software systems on everyday life is ample, and continues to grow day by day. Software
became inevitable for the existence of human society. Software systems are accounted to be among
the most complex creations of mankind at all, causing troubles with their creating and maintaining.
High degree of complexity led to the creation of great number of approaches and methods for
systematic approach to software system manufacturing. Despite this effort, very few systems have
been delivered to customer on time, on budget, and within scope. In a situation where the pressure
to create quality software with thinner budget and shorter time to market is constantly growing, new
so called agile methods have emerged. They are based on earlier rapid application development
(RAD) approaches, which recognised that among project constrains represented by time, cost and
scope is the scope one single constraint with the greatest measure of uncertainty. It is for this reason
why agile methods unlike traditional methods try not to settle project scope in the early phases of
the project; rather they introduce greater flexibility to coping with user requirements. This paper
covers new and interesting approaches for determining project scope using agile software
development methods.
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Abstrakt. Kazdy softvér sa pocas svojho vyvoja musi vysporiadat’ so vznikom chyb.
Vznik chyb je neodvratny pri kazdej I'udskej Cinnosti, preto je nutné zaoberat’ sa
problémom vzniku chyb a snazit’ sa o ich odstranenie. Tento dokument sa zaobera
rozborom kritickych miest softvéru, pri ktorych ¢asto vznikaju chyby. Spomina aj
roz§irenia softvéru ako systém pluginov a podpora skriptovania, ktoré moézu byt
zdrojom chyb, pripadne mozu tvorit bezpetnostné riziko. Dalej sa zaoberd
moznostami manazmentu ako predchadzat vzniku chyb a ako zabezpecit' tispesnost’
softvérového projektu. Na zaver ¢lanok diskutuje siéasny stav v zodpovednosti za
chyby a skody spésobené chybami softvéru. Uvadza argumenty za aj proti zavedeniu
zodpovednosti za chyby.

Uvod

Tvorba softvérovych produktov je oblast’, v ktorej sa chyby vyskytuju v kazdej faze vyvoja
projektu. Preto je vel'mi dblezité brat’ do uvahy vSetky moznosti vzniku chyb a ¢o najviac
sa im snazit’ vyvarovat. Chyby mdzu nastat’ a vznikaju aj za idealnych podmienok, ak je
vSsak manazment projektu zanedbany, vela vzniknutych chyb moze ostat’ neodhalenych
a Sanca, ze vzniknu nové chyby sa zvacsuje. Ak sa na zdsadnt chybu narazi az v neskorsSej
faze vyvoja projektu, velmi Casto sa stava, Zze pokus o jej odstranenie hrubo narusi cely
vyvoj a moze projekt odsudit’ k zaniku.

Preto je velmi dolezité zaoberat’ sa pri manazmente softvérového projektu otazkou
minimalizacie chyb v projekte na strane tvorby samotného kodu, ale rovnako aj na strane
manazmentu softvérového projektu. V dalSom texte podrobnejSie predstavime oblasti,
v ktorych Casto vznikaju chyby. Nasledne popiSeme postupy softvérového inZinierstva,
vd’aka ktorym mézeme vznik chyb znizit a zarovenl zabezpeCit skorSie odhalenie
vzniknutych chyb. V poslednej Casti sa zaoberame zodpovednostou za Skody sposobené
chybami v softvéri a uvadzame argumenty za aj proti zavedeniu takejto zodpovednosti.
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Casté oblasti vzniku chyb

Vznik chyb v softvérovych projektoch je hlavne vdaka velmi kratkej, iba niekolko
desatrocnej historii softvérového inzinierstva bezna vec. Podla prieskumu z roku 2003 [3]
je priemerny pocet chyb v softvéri na 1000 riadkov rovny 0.15, priCom najviac chyb
softvér vykazuje, ak pochadza zo Spojenych Statov americkych (az 0.4) a najmenej, ak
pochadza z Japonska (0.02). Tieto ¢isla, pri zohladneni faktu, Ze kazdy v&csi produkt
obsahuje aj viac ako milion riadkov kodu znamenaju, ze pocet chyb sa moze vySplhat’ az
k stovkam chyb v jednom produkte.

Ale aj napriek tymto nepriaznivym zisteniam sa Coraz viac dari pomocou zavadzania
novych postupov odhalovat vzniknuté chyby. Dari sa to najmd vdaka testovacim
nastrojom ako je JUnit, statickou analyzou kodu, ¢i pouzivanim typovo bezpecnych
jazykov ako C# alebo Java. Co sa nedari znizovat' je pocet chyb, ktoré vznikaju pri tvorbe
kédu, ato rovnako u zacinajicich programatorov, ako aj u sktisenych programatorov
s dlhoro¢nou praxou [4]. Zaujimavy je poznatok, Ze pocet chyb u zacinajucich
programatorov je priblizne rovnaky ako utych skusenejSich, Co autori Stidie [4]
odovodinuju tym, Ze skusenejSi programatori pracujii na zlozitejSich ulohach a robia aj
zlozitejsie a tazsie odhalitel'né chyby.

Velkym problémom pri testovani kodu mézu byt chyby v samotnych testoch. Takéto
chyby sa obycajne rychlo prejavia pri pokusoch testovat’ spravny kod. Ak sa ale chyba
v testovani prejavi tak, ze chybny test skonc¢i uspesne pre spravny aj chybny testovany kod,
moze to spdsobit’ znaéné neprijemnosti pri neskor§om testovani produktu. Dal§im velkym
zdrojom novych chyb byva samotné odstrafiovanie chyb. Na zamedzenie zavadzania
novych chyb pri oprave starych chyb sa odporaca dokladné testovanie vsSetkych
dotknutych funkcii a modulov softvéru.

Manazment kvality softvéru sa okrem zabezpecenia zhody vysledného softvéru so
S$pecifikaciou zaobera aj kvalitou s ohladom na pocet chyb v softvéri. Z tohto druhého
pohl'adu je zakladnym problémom kvality softvéru to, Ze programatori st I'udia a ako taki
aj oni robia chyby. Mnozstvo zanesenych chyb do softvéru je ovplyvnené najmé
zlozitostou a komplexnostou systému. Cim je systém zloZitej§i, tym sa stiva menej
prehladny. Vela skrytych chyb zostava v softvéri aj po testovani a navonok sa mézu
prejavit’ az pri dlhodobom nasadeni, kedy mézu spdsobit’ vel'ké skody. Chyby vznikaju aj
pocas prvotnych faz vyvoja produktu, napriklad nepochopenim poziadaviek zakaznika
alebo zlym névrhom, ktory je v rozpore so Specifikaciou. Tieto chyby stoja za mnohymi
predcasnymi ukonceniami projektov a ich odstranenie je kl'icové pre uspesné dokoncenie
projektu. Uspesne vytvoreny produkt zvid8a obsahuje uz iba chyby zanesené
programatormi pri implementacii kodu. Vacsinou ide o preklepy, chyby z nepozornosti
a chyby, ktoré vzniknu zanedbanim oSetrenia chybovych stavov.
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Bezpecnostné slabiny rozsireni softvéru

Bezpecnostné slabiny ¢asto vznikaju vdaka nedostato¢ne zabezpeCenym rozsireniam
softvéru, ako je napriklad systém pluginov alebo podpora skriptovania v ramci softvéru.
Zaskodnicky kod, ktory vyuziva takyto model, byva tazko rozliSitelny od uzito¢ného koédu
a moOze nastat’ situacia, kedy takéto rozsirenie prinasa viac Skody ako uzitku. Postupov ako
sa chranit pred zaskodnickym kodom interpretovanym v ramci softvéru je viacero:
analyza, prepisanie, monitorovanie a d’alSie. Analyza prebieha pred spustenim kdodu
a v pripade zistenia nebezpecnosti je kod zamietnuty. Prepisanie je spdsob, pri ktorom
modifikujeme nebezpecné Casti kodu tak, aby nebol kod skodlivy. Monitorovanie prebicha
pocas vykonavania kédu a v pripade zistenia Skodlivého kodu nastava jeho zastavenie.

MozZnosti zlepSenia kvality softvéru

V ¢lanku [1] autor uvadza mnozstvo poznatkov, ktorych aplikovanim moézeme skvalitnit’
proces vyvoja softvéru. Ak budeme aplikovat’ tieto pravidla, je pravdepodobné, ze sa nam
okrem skvalitnenia procesu vyvoja podari zaroven znizit' pocet chyb v softvéri. Tu je
niekol’ko zasad pre vyvoj softvéru, nielen z ¢lanku [1]:

Testovacie podmienky

Hned’ ako je mozné uzavriet’ $pecifikaciu podmienok, zmluvné strany by mali uvazovat
ako bude mozné otestovat’ splnenie poziadaviek. V skutoCnosti mali nad tymto uvazovat’
uZ vo faze tvorby $pecifikicie, pretoze je Pahké skiznut’ k testovacim podmienkam, ktoré
sa nedaju realne otestovat. Napriklad: ,,Program by mal uspokojivo spracovat’ vstup na
vystup.*

Ak sa nam podari spravne Specifikovat’ podmienky pre testovanie, moznost’ ze chybu
v programe neodhalime je podstatne nizSia. Rovnako mézeme zabranit' vzniku chyb pri
navrhu a implementacii vyplyvajucich z nepochopenia poziadaviek zadkaznika.

Podrobna Specifikacia rozhrani

Presny popis jednotlivych formatov, Specialne poziadavky na komunikaciu, ako napriklad
kedy je mozné prenasat’ niektoré typy dat. VSetky tieto detaily musia byt dohodnuté
vSetkymi zacCastnenymi stranami a spisané na papier. T4to podmienka v podstate patri k tej
predchadzajucej. Ak ma byt zabezpecena Siroka kompatibilita aj komunikacia pomocou
implementovanych rozhrani, musi byt testovana.

Skoré planovanie a Specifikacia

Ak manazment pristupi k tvorbe softvéru bez hlbsej analyzy a podrobného planu,
vysledkom bude odkladanie vytvorenia kompletnej Specifikdcie a zdesenie, ked’
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nevytvorenie jedného programu oneskori vyvoj celého systému. Zakonite potom vznika
asovy stres a podet chyb vytvaranych vystresovanymi programatormi sa zvysuje. Co
mdze mat’ za nasledok d’alSie oneskorenia pri vyvoji alebo sposobit, ze dodany softvér
bude nekvalitny a plny chyb.

MnozZstvo zamestnancov v pociatocnych fazach

Analytici by nemali byt zatazovani povinnostou zamestnat' kazdého zamestnanca len
preto, aby mal ¢o robit’. Kvantita nie je nahrada za kvalitu, moze veci iba zhorSit’. Je nutné,
aby na navrhu systému pracovalo ¢o najmenej ludi. Oto viac by tito l'udia mali
komunikovat medzi sebou, ale aj so zakaznikom.

Zodpovedna vol’ba jazyka

Vyber programovacieho jazyka je rovnako ako vyber celozivotného partnera tazkou
a dolezitou volbou, ktora sa neda tak lahko vziat’ spit. Ak uz je programovaci jazyk
vybrany, stava sa jeho zmena problematickou a projekt by to mohlo predrazit’ alebo uplne
potopit’.

Planovanie integracie a nasadenia

Casta chyba pri planovani nasadenia softvéru do prevadzky je podcenenie ¢asu potrebného
na integraciu softvéru po tom ¢o bol naprogramovany. Pri integracii vznikaju problémy aj
pri veciach, kde by to nikto necakal. Malo Casu vyhradeného na integraciu potom
sposobuje d’alsi stres a prehliadanie menSich nedostatkov na ukor zasadnych chyb
a problémov.

Skoré planovanie testov

Akceptacné testy by mali byt urcené o najskor, tak aby bolo mozné testovat’ okamzite po
implementacii. Mrhanie Casu pri vyvoji softvéru sa nevyplaca. Obycajne sa totiz
v takychto pripadoch za¢nu objavovat problémy vtedy, ked’ uz ich nikto necakal a nie je
na ne cas.

Testom riadené programovanie

Testy piSeme pred samotnym pisanim implementacie vlastnosti. Cyklus pisania testov a
pisania funkéného kédu sa opakuje v malych iteraciach a Casto. Kazda funkcia musi mat’
test eSte pred napisanim jej kodu. Testom je pokryty kazdy riadok kodu programu.
Funkény testovaci kod predstavuje okamzith odozvu pri navrhu novych funkcii. Kazdy
pise vlastné testy pre vlastny kod. Vyvojové prostredie musi zabezpecit’ rychlu kompilaciu
a sluzby pre testovanie. Navrh musi pozostavat’ z vysoko sudrznych, vol'ne previazanych
komponentov tak, aby bolo testovanie jednoduché.
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Zodpovednost’ za chyby

Pristup softvérovych spolocnosti k zodpovednosti za Skody sposobené chybami softvéru je
v sti¢asnosti zalostny. Ak si v dnesnej dobe instalujete l'ubovolny softvér, musite vicSinou
odsuhlasit’ text zmluvy, v ktorej sa autor zbavuje akejkol'vek zodpovednosti za chyby
v softvéri. Takéto zbavenie zodpovednosti je logické a akceptovatelné eSte v pripade, Ze
softvér je pouzivatelovi pontikany zadarmo, bez naroku na odmenu, ak je vSak softvér
poskytnuty za uplatu, je takéto spravanie v slusnej spoloc¢nosti nanajvys podozrivé. Tieto
praktiky st dnes Siroko pouzivané a vicSina pouzivatelov ich nakoniec akceptuje, ale
takéto spravanie je v inych oblastiach podnikania nepripustné. Tak preco by prave oblast’
softvérového inzinierstva mala byt vynimkou? Ukazuje sa, Ze aj napriek textom zmluav,
ktoré musia pouzivatelia akceptovat’ pri inStalacii, niektoré sudy maju na zodpovednost’ za
Skody sposobené chybami v softvéri iny ndzor a prisudzuji postihnutym pouzivatelom
odskodné [2]. Aj ztohto dovodu sa softvérové spolocnosti zacinaju viac venovat
doékladnému testovaniu vlastného softvéru pred uvolnenim na trh. Podobné zmluvy vSak
urCite v dohladnej dobe nezmiznli. Ide hlavne o problém previazanosti réznych
softvérovych vyrobkov medzi sebou a fakt, ze takéto zmluvy pouzivaju si¢asné operacné
systémy, a preto softvér, ktory sa vykonava na tychto operacnych systémoch nemdze vziat
na seba zodpovednost’, ktorej sa zbavili tvorcovia operacnych systémov.

Argumenty tvorcov softvéru

Tvorcovia softvéru sa brania proti zavedeniu zodpovednosti za chyby a skody nimi
spOsobené. Snazia sa presvedCit’ verejnost, Ze v suCasnosti nie je v l'udskych silach
zabezpecit' bezchybnost’ softvéru, nie je mozné tplne eliminovat’ chyby, ze by tym mohlo
dojst’ k spomaleniu vyvoja softvéru, zvysili by sa naklady na vyvoj softvéru, a tym by
doslo ku krachom viacerych spolo¢nosti, softvér by sa predrazil. Casto moze byt velmi
tazké ur¢it’ pévodcu chyby. Argumentuju, ze o kvalitu softvéru sa postara samotné trhové
prostredie a Ze sucasna podpora je dostatocna.

Argumenty pouZivatelov

Medzi hlavné argumenty pouzivatelov softvéru patri skvalitnenie softvéru, Co je
dolezitejsie ako rychlost’ vyvoja novych verzii. Dalej argumentuji stile vy$Sou mierou
pouzivania softvéru v beznom zivote I'udi a tym padom stale véacSiu zavislost' 'udi od
softvéru. Softvér sa pouziva v podstate v kazdom odvetvi 'udskej Cinnosti, od riadenia
vyroby v tovariiach az po ovladanie rakiet s nuklearnymi hlavicami. Preto treba donutit’
tvorcov softvéru k vy$ej zodpovednosti, atym zvysit kvalitu ich produkcie. Dalsim
argumentom pouzivatelov st sucasné zakony pre ostatné oblasti 'udského obchodu.
Zakaznik je chraneny obchodnym zakonnikom 24 mesacnou zarukou, ktord vsak na
zaklade vynimky neplati pri softvérovych vyrobkoch, pricom softvér je rovnaky produkt
ako ¢okol'vek iné a nie je preto dovod obrat’ zdkaznika o jeho spotrebitel'ské vyhody.
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Zaver

Chyby st stcast'ou vyvoja softvéru od vzniku softvérového inzinierstva a budu realitou aj
v budicnosti. Najvacsi pokrok sa v sucasnosti deje v oblasti testovania kodu, pomocou
ktorého je mozné odhalovat’ viac chyb ako v minulosti. Dalsi pokrok je mozny v oblasti
$pecifikacie a navrhu softvéru a v oblasti dodrziavania zasad vyvoja bezpeéného softvéru.
Najvicsie rezervy stale ostavajl na poli zodpovednosti za chyby v softvéri, kde si
tvorcovia softvéru stale nedokazu priznat’ vlastni zodpovednost’.
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Annotation

Errors and management of software project

Every software development process needs to count with the emergence of errors. The emergence
of errors is inevitable in every human activity, therefore it is necessary to deal with this problem and
try to remove the errors. In this document we talk about critical places of software, where errors are
common. We talk about plugin and script systems and their impact on the control of error behaviour
and the security of software. Next we describe options in management to prevent emerging of errors
in software projects. In the end we discuss recent progress in responsibility for errors and damage
caused by errors in software.
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Abstrakt. V tejto praci sa venujem hlavne riadeniu a planovaniu kvality v Zivotnom
cykle softvéru. Na zaciatku sa pokisim vysvetlit', ¢o je to vlastne kvalita a aky rézny
vyznam ma pre zakaznika a vyrobcu. Dalej rozoberiem jej vyznam v postupe asu.
V riadeni sa zameriam na zaklade predstavy TQA na dve stratégie riadenia, a to SQA
pre velké timy a Podporny tim pre malé timy aopiSem ich vyhody inevyhody.
V planovani sa zase zameriam na doélezitost’ planovania a vyzdvihnem hlavne prvé
fazy projektu.

Kvalita a jej miesto v softvérovom projekte

Co je to vlastne kvalita? Nizka cena? Dizajn? Trvacnost'? Pre kazdého nie¢o iné. Co viak
mdzme povedat’ je, Ze kvalita je vlastnost. Vlastnost, ktora svojim spdsobom hodnoti
produkt.

Tato vlastnost’ vSak mdze byt dost’ subjektivna. Ak mi totiz zalezi na pritazlivom
vzhlade tazko poviem, Ze zverak ma kvalitny dizajn. Avsak, ak mi zalezi na praktickosti
produktu, bude pre mia zverak velmi kvalitny produkt. Z toho vyplyva, Zze na kvalitu
modzeme hodnotit’ rozne. V com sa vSak zhodneme, je to, Ze kvalitu hodnotime hlavne
podla toho, na ¢o je konkrétny produkt urCeny. Spominany zverak nebudeme hodnotit’
podl'a dizajnu ale skor podla praktickosti. No pri kipe z va¢Siecho mnozstva zverakov si
tazko vyberieme ak budi mat’ vSetky rovnaku praktickost’. Tu uz zohladnime i ostatné
kvalitativne aspekty napriklad i spominany dizajn. Zakaznik teda moéze, podl'a moéjho
nazoru, kvalitu povazovat’ za urCity subor vlastnosti s roznou prioritou. PriCom dodlezitejSie
vlastnosti sa odvijaji hlavne od toho na ¢o je produkt urCeny. Priorita zvySnych vlastnosti
zavisi uz na konkrétnom zakaznikovi. Pre vyrobcu vSak kvalita znamend nieco iné.
Vyrobca sa v prvom rade snazi predat’ svoj produkt. Ak bude vyrabat’ nekvalitné produkty,
ziska si negativne meno anikto si uz jeho vyrobky nekipi. No nemoéze ani vyrabat
titanovy zverak, pretoze bude sice vel'mi kvalitny a trvacny ale jeho cena bude privysoka.
Vyrobca musi pri svojej vyrobe ndjst’ isti rovnovahu kvality a ceny. Musi si ur€it’ cielova
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skupinu odberatel'ov a na jej zaklade si stanovit’ Groven kvality. Predsa len skor preda tisic
zeleznych zverdkov po pitsto korin ako jeden titanovy za stotisic kortin. Odborna
definicia vravi, Ze kvalita je definovana ako charakteristicky znak alebo vlastnost
uspokojujica potrebu alebo urcenie. Je to vel'mi zaujimava definicia. Z pohl'adu zakaznika
je kvalita urCend ako ista vlastnost’ uspokojujuca potrebu s cielom ju ziskat. Z pohladu
vyrobcu, ktory sa snazi predat’ svoj vyrobok, je tito vlastnost’ tiez vel'mi dolezita, no
cielom je ju dosiahnut’. Musi si vSak uvedomit’ do akej miery je schopny danu vlastnost’
dosiahnut’, respektive za aktl cenu. Pomockou pri uréovani aka kvalitu vyrabat’ méze byt
pre vyrobcu napriklad to, pre koho ma byt dany produkt urceny. Je totiz rozdiel ¢i bude
vyrabat’ napriklad kalkulator pre Siroku verejnost alebo pre NASA. Taktiez moze
konzultovat’ so zédkaznikom o jeho predstavach alebo porovnat suz existujiicimi
vyrobkami. Doélezité je teda uvedomit’ sipre koho dany vyrobok vyraba a aké su jeho
potreby na kvalitu. A este dolezitejsie je uvedomit’ si to vcas.

V softvérovych produktoch sa naroky na kvalitu softvéru oproti minulosti znacne
zmenili. Na zaCiatku sa softvér prisposoboval hardvéru, kedZze jeho cena bola d’aleko
nizsia ako cena hardvéru. Aj kvalita sa v tomto obdobi zamerala viac na efektivne vyuzitie
hardvéru. V stcasnosti vSak softvér svojou cenou prekonal hardvér, preto sa i kvalita
zamerala viac na softvérovy produkt ako taky a jeho Zivotny cyklus.

Softvérové produkty sa v sti¢asnosti zapajaju do ludského Zzivota vel'mi vysokou
mierou. Zapajaju sa ido takych cCinnosti ako je bankovnictvo, jadrova energetika
a medicina, kde musia poskytovat maximalnu kvalitu a spolahlivost’. Kvalita ma teda
v softvérovych produktoch svoje pevné a dolezité miesto.

,,Co si zasadiS to budes i Zat’*

V pol'nohospodarstve znamy vyrok. Neda sa zvySit kvalita obilia po zatve. Kvalita
produkcie je determinovana pestovatelom od okamihu kedy vyberie odrodu a produkény
systém. Po zasiati sa na kvalitu uz len dohliada. V softvérovych produktoch je to rovnako,
urovei kvality determinujeme uz na zaciatku procesu a pocas celého Zivota produktu ju len
udrzujeme. Hned na zacCiatku projektu si teda treba jasne zvolit' ako kvalitny bude
vysledny produkt. Z toho si totiz identifikujeme i najddlezitejSie vlastnosti, ktorymi sa
budeme riadit’ pri vyvijani. Tieto vlastnosti nazyvame tiez normami kvality projektu.
Odborna literatira odporuca zaviest’ si takzvany Plan akosti. Tento plan stanovuje, ktoré
vlastnosti su najdolezitejSie pre konkrétny produkt. Definuje metriky pouzité na
hodnotenie stupna dosiahnutej kvality. Jeho Castou je i definicia procesu zabezpecenia
kvality [4]. Prave tato cast’ hovori o tom ako zabezpecit' aby bol vyrabany vyrobok
kvalitny
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Riadenie kvality

Ako zabezpecit' kvalitny vyrobok? NajznamejSou a najvSeobecnejSou metddou pri
vyrobe na zaistenie kvality je tzv. Total Quality Management (TQA). TQA je stratégia
manazmentu spolocnosti, ktora kladie doraz na zapracovanie poziadaviek na kvalitu do
vSetkych organizaénych procesov. V praxi to znamena, Ze ak budeme dbat’ na kvalitu na
kazdom stupni vyroby, tak i vyrobok bude kvalitny. Tato stratégia bola ispeSne pouzita
v priemyselnej vyrobe, vzdelani, vlade a sluzbach [1]. Pre kazdé odvetvie sa postup ako
dosiahnut’ pozadovant kvalitu 1isi.

Zamerajme sa vSak konkrétne na softvérové inzinierstvo. Softvérova vyroba sa
znacne lisi od klasickych spdsobov vyroby, ato hlavne preto, ze softvér je sam o sebe
nehmotny a bez inych vyrobkov, ako su pocitace alebo datové média, nedokaze vobec
existovat. V praxi existuje viacero moznosti ako zachovat’ stanovent kvalitu produktu
pocas jeho vyvoja. Zavisi to od toho ako velky je vysledny produkt a ako velky tim na
nom pracuje. Stratégia Software Quality Assurance (SQA) je urena pre velké projekty
a vel’ké timy. SQA spociva vo vytvoreni samostatnej skupiny na zabezpecenie kvality.
Tato skupina dohliada nad dodrziavanim kvality na vSetkych urovniach v spolo¢nosti.
Efektivna SQA vykondva tieto Styri ¢innosti [2]:

— trénovanie a planovanie

— audity, inSpekcie a posudky
— Standardy a procedury

— metriky

V ramci trénovania SQA zabezpecuje vSeobecné povedomie o kvalite a tieZ potrebné
vedomosti zamestnancov. SQA musi stat’ na zaciatku kazdého projektu a prave ona
naplanuje aké Cinnosti bude treba vykonat’ aby sa dosiahla poZzadovana kvalita a aké
postupy budu pouzité pri vytvarani produktu. SQA tieto postupy zaroven vydava, okrem
nich navySe vytvara interné Standardy kvality. Ich dodrziavanie kontroluje pomocou
auditov ainSpekcii aby tak udrzala troven kvality v spolo¢nosti. Audity vSak moéze
vykonavat’ i externy auditor. SQA odl'ahcuje projektovych manazérov od dohliadania nad
kvalitou, no pocas zivota projektu s nimi intenzivne spolupracuje. Vyhodou takejto
skupiny je, ze fyzicky predstavuje kvalitu. Nie je to len internad norma prijata v spolo¢nosti
za ucCelom presadzovania kvality v procese vyroby ale fyzicky dohliada na dodrziavanie
prijatych ustanoveni, dopiiia ameni ich. Casto sa totiz ku kvalite pristupuje dost
neformalne. Vacsina l'udi si mysli, ze ak sa budu snazit, kvalita pride sama. Kvalita vSak
nie je len otdzkou prirodzenej inklinacie. Treba k nej pristupovat’ profesionalne. Vo
vel'kych spoloc¢nostiach je prave SQA velkym prinosom.

Naproti tomu v malych spolo¢nostiach s malymi timami je sice SQA dobrym
rieSenim, avsak uplne sta¢i vytvorenie podporného timu. Takyto tim sa osved¢il napriklad
v Letnom instittte lingvistiky v Dallase [1].
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Podporny tim sa sklad4d ztroch manazérov, ktorych hlavna tloha je odstranovat
prekazky realizacnému timu. Podporny tim sa nesnazi riadit’ realizacny tim, to nechava na
vediceho timu. RadSej sa zameriava na zabezpecenie timu a vytvara isté rozhranie medzi
realizaénym timom a zvySkom organizacie. Realiza¢ny tim vd’aka podpornému timu moze
zabudnit' na firemna politiku. Tento priklad som vybral hlavne preto, lebo prave
pracujeme na projekte v malom time a prave takyto podporny tim nam vytvaraju nasi
pedagodgovia. Podporny tim stoji na zaciatku kazdého projektu. Dokonca skér ako sa
samotny projekt rozbehne. Vybera vhodnych clenov realizacného timu, identifikuje
projektové ciele a pripravuje tzv. programové prehlasenie podniku. Odml¢i sa az po
skonceni projektu. V nasom projekte stal podporny tim na zaciatku a vyberal jednotlivych
¢lenov do projektu. Jeden podporny tim sa staral o §trnast’ projektov. Avsak u nas sa po
prideleni ¢lenov do jednotlivych projektov podporny tim rozdelil. Na kazdy projekt ostal
jeden ¢len podporného timu a tak vytvoril tzv. ,jednoclenny podporny tim*“. Jeho funkcia
vSak zostala nezmenend. Podporny tim vykonava hlavne tieto ¢innosti:

— zabezpeci potrebné zdroje
— monitoruje pokrok v projekte

dohliada nad kvalitou produktu

zabezpecuje zodpovednost’ voci zvysSku organizacie pre projektovy tim

Kedze podporny tim blizko spolupracuje s realizaénym timom, méze tak dohliadat’
na dodrziavanie kvalitativnych noriem. Pomaha tak znizit' zatazenie veduceho projektu.
Prave tu vidim vyhodu podporného timu v malych timoch. V nasom pripade sme teda mali
jednoclenny podporny tim. Vytvara totiz most medzi realizatnym timom a zvySkom
spolo¢nosti. Umoziiuje mu tak plne sa sustredit’ na pracu a pritom ho smerovat’ podl'a
firemnej politiky. Pri dozerani na stav a kvalitu projektu je d’aleko objektivnejsi, pretoze
nie je sucastou timu. Pri akychkol'vek potrebach sa realizatny tim nemusi obracat
zakazdym na vedenie firmy ale na svoj podporny tim. Vhodné by bolo, aby ¢lenovia
podporného timu boli vo firemnej hierarchii na dost’ vysokom poste aby tak mohli pruzne
reagovat na tieto potreby.

»Kvalita sa neprihodi, kvalitu treba naplanovat™

Planuj projekt! Naplanovanie projektu skér ako donho sko¢ime robi pracu daleko
efektivnejSou a radostnejSou. Toto pravidlo by mal mat na paméti projektovy manazér.
Nech uz ide o akykol'vek projekt, velky ¢i maly, planovanim sa projekt znacne
sprehladiiuje a umoziuje kontrolu kvality v ktorejkol'vek etape jeho vyvoja. Naplanovat
cely projekt naraz je vSak vel'mi narocné, takze si treba rozdelit’ pracu spésobom zhora
nadol, najprv urcit’ milniky, a potom konkretizovat’ jednotlivé obdobia medzi milnikmi.
No nie vzdy je mozné hned’ na zacCiatku konkretizovat’ vSetky ¢innosti medzi milnikmi, je
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vSak nutné, aby prave prebichajlica ¢innost’ bola definovana presne po najbliz$i milnik. Ak
sa ma nejaka ¢innost’ vykonavat’ velmi dlho, je nutné ju rozdelit’ na také Casti, aby jedna
Cast’ trvala maximalne pol roka a mala i svoj vystup. Jednotlivé Cinnosti predstavuju tzv.
moduly. Kazdy modul musi mat’ svoj vystup aby bolo mozné overit’ jeho kvalitu. Modul
by vSak nemal zaberat’ viac ako dva tyzdne prace pre jedného ¢loveka. Kazdy modul musi
mat’ definovany termin zacatia i ukonCenia. Praca na moduloch prinasa d’aleko Castejsie
ovocie ako praca na vel'kych projektoch, ktorych vysledky sa objavia az po dlhom case.
Takto sa i veI'mi 'ahko motivuje kazdy ¢len timu (zlepSujeme moralku a chut’ ¢lenov timu
d’alej pracovat) [1].

»OPpiS ¢o robis a rob to tak ako si to opisujes*

Dolezita vec pri planovani je spravit’ si pri praci poriadok. Vytvorenim presnych
postupov pre jednotlivé Cinnosti sa cely proces vyvoja softvéru sprehladni. Navyse takto
umoznime optimalizovanie cinnosti, lepSiu kontrol kvality procesu ijednoduchsie
planovanie. Ano, mozZe sa zdat’ zbytoéné opisovat’ kazdu &innost,, ale treba si uvedomit’, ze
prave tak sa predchadza zbyto¢nym a opakovanym chybam. Preto vytvarat' postupy do
kazdého stupiia vyroby je dolezité. Pripomenime si teraz znamu stratégiu TQA, ktora vravi
prave o tom, Ze ak zavedieme kvalitu do kazdého stupna vyroby, tak ivyrobok bude
kvalitny. Softvér ma vSak trochu ina stratégiu vyroby ako klasické vyrobky. Tie sa po
vyrobeni povazuju za hotové aich d’alsi zivot je uz mimo vyrobcu. Softvér po vyrobeni
d’alej udrziava kontakt s vyrobcom a jeho Zivot pokracuje pouzitim priamo v prevadzke.
Zanika az jeho vyradenim. Vyrobca pocas prevadzky poskytuje aspoil minimalne zaruky
v pripade poruchy. NavySe je pre softvér Specifickda moznost zmeny alebo doplnenia
funkcionality, aj po ukonCeni vyroby. Aby sme teda zachovali stanovenu kvalitu podla
TQA, zavedieme jej principy do kazdej urovne vyvoja softvéru. Pre kazdy projekt bude
kvalita v manazmente spolocnosti rovnaka. V zivotnom cykle bude vSak zavisla od
konkrétneho projektu. Zivotny cyklus softvérového produktu moézeme rozdelit podla
pouzitého vyvojového modelu. Aby som bol konkrétnejsi, predstavme si softvér vyvijany
na vodopadovom modeli. Zivotny cyklus takéhoto softvéru mozeme rozdelit’ do tychto faz:

1. Stadium vhodnosti

Analyza poziadaviek

Navrh produktu

Detailny navrh

Implementacia a testovanie modulov
Systémova integracia

NS AL

Udrzba a podpora
Jednotlivé fazy, ak chceme kontrolovat’ kvalitu, musia mat’ i svoj nalezity vystup. Na
zaciatku si naplanujeme cely priebeh projektu astanovime si kvalitativne kritéria.
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Délezitou sucastou planovania nie je len naplanovanie jednotlivych etap a Cinnosti
v projekte, ale irozdelenie zdrojov prave pre jednotlivé etapy projektu. A tu si treba
uvedomit’ dolezitost’, ktori som tak kladdol na stanovenie si urovne kvality. Ak je potreba
vytvorit’ produkt v ¢o najkratSom ¢ase bez ohladu na kvalitu, musia byt zdroje pridelené
hlavne tej etape, ktora trva najdlhsie. Uvedomme si ale jeden fakt. Ak sa vyskytne chyba
pri takto rychlo tvorenom softvéri, je tazko ju vobec zaregistrovat. A chyba ostane
nepovSimnutd, kym nespdsobi iny problém alebo Skodu. Preto si treba dobre zvazit do
ktorych etap a ako vela zdrojov pridelime. Zavisi to od stanovenej urovne kvality.

niklady

chyvby

Obr. 3. Zavislost’ nakladov vynalozenych na opravu chyby pocas zZivota softvéru

»Kvalita je merana zlyhaniami. Zlyhaniami v ktorejkol’vek faze Zivota projektu*

Ale ktoré etapy s pre kvalitu tie najdolezitejSie? Pomdzem si obrazkom (Obr. 3).
Na obrazku je znazornena zavislost’ nakladov vynaloZenych pri vyskyte chyb pocas Zivota
softvéru. Ako vidno, chyby objavené na zaciatku projektu si vyzaduju d’aleko nizsie
naklady, ako chyby z neskorSich etap. Predstavme si teraz dva extrémne pripady. Chyba
objavena v analyze poziadaviek sa vel'mi jednoducho opravuje. V pripade nejasnosti sa
konkrétna poziadavka dodefinuje a zahrnie do dokumentacie. Zvycajne si vyzaduje len
minimalne naklady. Na druhej strane, ak by bola chyba objavena az pri odovzdéavani
produktu zdkaznikovi, méze to mat’ d’aleko véacSie nasledky. Tu uz totiz nie je mozné
jednoduché prepisanie dokumentacie. Zvyc¢ajne si takato chyba vynUti prepisovanie
zdrojového kodu, ak nie prepracovanie celého projektu odznova. Preto ddlezitost’ prvych
faz zivota softvéru netreba podcenovat. Vicsina zdrojov by mala byt pridelena prave do



64 Eseje o manazmente s softvérovom inZinierstve

faz analyzy a navrhu, aby sa tak odhalilo ¢o najvacsie mnozstvo chyb [3]. AvSak nemdzme
pridelit’ vSetko do zabezpecenia kvality. Treba najst’ také optimalne rieSenie, aby bola
zachovana stanovena kvalita ale nemrhalo sa zbyto¢ne zdrojmi iba na kvalitu. Takéto
optimalne rieSenie nam predstavuje nasledujiuci obrdzok (Obr. 4). Optimalne rieSenie
predstavuje minimalny sicet nakladov vynaloZenych na zabranenie chybam a odstranenie
pri ich vyskyte. Prave tieto naklady by mali byt investované na udrzanie kvality.

naklady
naklady na
kovalitu

- 4 naklady vynaloZené pri
viskyte chvb

| - -+ naklady vynaloZzené na
zabranenie a odstranenie

chvb

optimalne chyvby

Obr. 4. Zavislost’ vynalozenych nakladov na zabranenie a odstranenie chyb

V dalsich fazach Zzivota softvéru viac-menej nad kvalitou dohliadame. Vo fazach
implementacie a systémovej integracie je to dost’ jednoduché, sta¢i ak samotné testovanie
bude uspesné. Najdlhsou fazou je udrzba a podpora. Softvér je dokonceny a zavedeny do
prevadzky. Pocas tejto fazy sa dohliada na jeho spravne fungovanie a v pripade ak ma
zakaznik zaujem moézu sa urobit’ aj dodato¢né zmeny v softvéri. Treba si vSak uvedomit,
ako som uz spominal, Zze zmeny vykonané po dokonceni softvéru byvaji dost’ nakladné.
Ak sa vSak v tejto faze objavi chyba, je nutné ju opravit’ minimalne tak, aby nespdsobovala
Skody. Ak sa da, je najlepSie ju iplne odstranit’. Ako som uz spominal, v tejto faze je vSak
oprava chyb zna¢ne nakladna, preto sa treba dohodnut’ so zakaznikom na d’alSom postupe.
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Zaver

Kvalita predstavuje dolezity clanok v kazdom uspesne vyvijanom produkte. Sucasny
zakaznik vyzaduje od softvéru Coraz vacsiu kvalitu. A ak vyrobca nechce stratit’ kontakt so
zékaznikom, musi sa mu prispdsobovat’. Bez planovania a riadenia kvality to vSak nejde.
Planovanie a riadenie nam umozni nielen udrzat’ si po¢iatocne stanovenu uroven kvality,
ale poskytuje ndm dobré informacie pre pracu na d’al$ich projektoch.

Metody riadenia SQA a Podporny tim predstavujii mozné rieSenia riadenia kvality
v praxi. Zatial' ¢o SQA je priamo urCena na sledovanie kvality a sleduje ju na kazdej
urovni vo firme, Podporny tim je viac-menej istym organizacnym ¢lankom medzi vedenim
arealizatnym timom. Dohliada, mimo iné¢ho, aj na dodrziavanie kvalitativnych noriem
firmy. Je vSak lepSim rieSenim pre mensie timy.

Planovanie kvality je vynikajicim nastrojom ako si udrzat v projekte prehlad o jej
stave. Planovanie sa sklada aj zplanovania zdrojov vynaloZzenych na jej udrzanie.
Planovanie netreba podceiiovat hlavne v prvych fazach projektu, aby sa predislo
neskor$im problémom.

Kwvalita je sucastou zivota kazdého softvérového produktu a je len taka velka, ako
vel'ka pozornost’ sa jej venuje.
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Annotation

Quality, result of planning and management

In this paper I describe quality management and planning in software life cycle. Firstly, I will try to
explain basic quality concepts and then explain how quality is related to customer and producer. I
will describe importance of relation between quality and time passing. In the management part I will
focus on basic ideas of TQA, specifically two strategies of management, SQA for teams with many



66 Eseje o manazmente s softvérovom inZinierstve

members and Support team for smaller teams. I will describe their advantages and disadvantages. In
the planning I will focus on importance of planning and underline mostly first phases in project

lifecycle.
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Abstrakt. Hlavnou vyhodou timu oproti jednotlivcovi je roznorodost zdrojov,
poznatkov a myslienok. Nevyhodou tejto roznorodosti je pravidelny vyskyt
konfliktov medzi ¢lenmi timu. Aby sa zamedzilo eskalacii konfliktu, je potrebné
riesit hadky rychlo aotvorene. Statistiky hovoria, 7e vidSina manazérov si
uvedomuje existenciu nezhod v time a zaroven absolvovali tréning v oblasti rieSenia
medziludskych vztahov no iba zriedkakedy davaji vysSiu prioritu rieSeniu tychto
konfliktov. Preto je potrebné, aby jednotlivi ¢lenovia timu ovladali techniky pre
rieSenie konfliktov a priamo ich aplikovali medzi sebou. V tomto ¢lanku st objasnené
priciny, priebeh a niektoré zo spdsobov riesenia konfliktov v timoch.

Uvod

Konflikty vznikaji zrozdielov. Ked jednotlivci prichadzaju pracovat do timov, ich
rozdiely ako sila, hodnoty, postoje a socidlne faktory prispievaju ku vzniku konfliktov
v time.

Ked’Zze ¢im d’alej tym viac spolocnosti deli jednotlivé projekty medzi timy vyvojarov,
narasta potreba oboznamovat jednotlivych ¢lenov s metdodami rieSenia konfliktov.
Konflikt v time nie je vzdy destruktivny, v pripade Ze je uspesne zvladnuty, je prinosom
pre cely tim.

Statistiky hovoria, 7e va¢Sina manazérov si uvedomuje existenciu nezhdd v time
a zaroven absolvovali tréning v oblasti rieSenia medziludskych vztahov, no iba
zriedkakedy déavaju vysSiu prioritu rieSeniu tychto konfliktov. Preto je potrebné, aby
jednotlivi ¢lenovia timu ovladali techniky pre rieSenie konfliktov a priamo ich aplikovali
medzi sebou.
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Pri¢iny konfliktov

Casto je tazké odhalit’ pric¢iny konfliktov, no podla Varneyho [3] ich mozno delit' do
troch kategorii:

— Komunika¢né

— Strukturalne

— Personalne

Konflikty ktorych pri¢inou je komunikacia, s najzavaznejSie a zaroven
najfrekventovanejSie. Pod zlou komunikaciou je mozné chapat’ nedostato¢né pocuvanie
toho druhého, nedostatoéné zdielanie informacii, rozdiely medzi interpretaciou
a vnimanim informacie a ignorovanie neverbalnej komunikacie.

Strukturalne dovody konfliktov tkveji zvdc¢Sa vo velkosti organizacie alebo timu,
dlzke obratu informacii, zainteresovanosti jednotlivych c¢lenov organizacie, systému
finanéného ohodnocovania a v mnozstve zavislosti medzi ¢lenmi timu.

Personalne dovody zahfiiaju veci ako sebatictu, osobné ciele jednotlivcov, ich
hodnoty a potreby. K Gspesnému zdolaniu konfliktu je potrebné, aby si manaZzéri
a ¢lenovia timu uvedomovali nepredvidatel'nost’ tychto potrieb, ich dopad na jednotlivcov
a na tim ako taky.

Typy konfliktov

Konflikt v time nemusi byt vzdy destruktivny, ba dokonca moéze viest k novym
napadom, postupom Vv ramci organizaénych postupov azvySeniu zainteresovanosti
jednotlivcov k rieSeniu problémov. Konflikt sa stane negativnym, ked je ponechany
k eskalacii, k bodu, ked’ sa l'udia citia porazenymi a je vytvorena atmosféra neddvery,
v ktorej sa tcastnici konfliktu len podozrievaja[1].

Nelson [2] varuje, ze negativne konflikty vel'mi rychlo vedia zniCit tim a ich pri¢inou
je zvacsa zlé planovanie. Pontka taktiez zoznam vysoko pravdepodobnych oblasti
z ktorych mozu vzniknut’ negativne konflikty.

— Administrativne procedury
V pripade, Ze tim nema zaklady pre to ¢o robi, ¢lenovia timu nie st schopni
koordinovat’ svoju pracu.

— Ludské zdroje
Nedostatok I'udskych zdrojov ma za nasledok, Ze niektori ¢lenovia timu budu
znasat’ prili§ vysoku zat'az, preto by mal manazment prispdsobovat’ plany
projektu pri kazdej zmene poziadaviek tak, aby bolo mozné pri ,,normalnej*
zatazi dokoncit’ projekt v pozadovanom termine.



Manazment konfliktov v softwarovom time 69

— PrekrocCenie rozpoctu
Velakrat nevyhnutné, stava sa problémom prave vtedy, ked’ je pri planovani
pouzita zla mierka alebo granularita. Je potrebné, aby si tim uvedomoval, Ze
v pripade vzniku tohto problému sa v najhorSom pripade bude musiet’ chybajuci
¢as najst’ v ramci timu alebo spolocnosti. Kazda vyspelejsia spolo¢nost’ ma
motivacné prostriedky, ktoré riesia prave tento problém.

— Planovanie
Vsetky informacie ohl'adne pldnovania by mali byt dostatoc¢ne viditel'né pre
kazdého zamestnanca timu.

— Zodpovednost’
Kazdy zamestnanec by mal mat’ prehl’ad o tom, kto je za¢o zodpovedny.
Jednotlivé zodpovednosti za dolezité celky by mali byt rozdelené na ¢lenov timu.

RieSenie negativnych konfliktov

V pripade vyskytu negativnych konfliktov je mozné vyuzit' jeden z pit vSeobecne
akceptovanych postupov: priamy postup, vyjednavanie, dozor, ustup a deemfaza.
— Priamy postup
Toto je mozno najlepsi postup zo vsetkych. RieSenie problému je sustredené na
veduceho, ktory vykonzultuje problém spolu so zainteresovanymi. Je potrebné,
aby zo strany veduceho bola zachovana objektivita, v pripade, Ze je pouzita
kritika, musi byt cielena a konsStruktivna.
— Vyjednavanie
Toto je vynikajuca technika v pripade, zZe obe strany maju napady, ale nevedia
najst’ spolo¢nu re¢. Zvacsa je potrebna tretia osoba, vedici timu, ktory pomdze
najst’ kompromis. Kompromis je o ubrati na oboch strandch, preto sa tdto metoda
kon¢i zvic¢sa kompromisom a odchodom oboch stale nespokojnych stran.

— Dozor / Dodrziavanie pravidiel v time
Je dolezité, aby bola tato metdda pouzita iba vtedy, ked’ je jasné, Ze pracovnik
nechce byt’ ¢lenom timu, alebo uplne odmieta pracovat’ s ostatnymi ¢lenmi timu.
Mozno je v tomto pripade lepSie pre obe strany, ked’ si pracovnik najde iny, novy
tim.

- Ustup
Metoda sa pouziva vtedy, ked’ konflikt nie je vlastne konfliktom. Jednoduchym
obchadzanim alebo zamedzenim vzniku problému vie veduci timu dostatocne
zdrziavat’, aby sa obe strany ,,schladili“. V pripade, Ze je tato technika pouzita vo
vhodnom prostredi a skiisenym vedtcim, je mozné pomdct’ predchadzat’ malym
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incidentom, ktoré normalne vedu niekoho k prezitiu ,,zIého dna“ namiesto toho,
aby sposobili problémy, ku ktorym nikdy nemalo prist’.

— Deemféza
Tato metdda je formou vyjednavania, pri ktorej sa doraz kladie na miesta sihlasu
oboch stran. Zvécsa sa stava, Ze ked’ strany pochopia, Ze su navzajom v zhode,
otvori sa novy, konstruktivny smer diskusie.

Typické priklady kazdodennych konfliktov v soft. time

Tato kapitola ukazuje typické priklady konfliktov medzi jednotlivymi ¢lenmi soft. timu.
Kedze poslednych par rokov posobim v soft. time, ktorého hlavnou napliiou je navrh,
implementacia a udrzba webovych IS, sustredim sa v tejto praci hlavne na takyto typ soft.
timov. AvSak véicSina tychto problémov postihuje aj timy, ktoré maju Uplne odlisné
zameranie.

Nekonecny boj: programator VS tester

Medzi najcastejSie dovody konfliktov medzi programatormi a testermi patria hlavne:

— Nedostatocna analyza
Projekt je akceptovany bez uvazenia o jeho zamerani a doménovej oblasti.
Vypracované dokumenty analyzy dostato¢ne nepokryvaji celé spravanie systému.

— Nedostatok znalosti z doménove;j oblasti
Programatori za¢nll programovat’ a testeri za¢nu testovat’ bez toho, aby mali
podrobné znalosti z doménovej oblasti.

— Zla organizicia prace
Casové hranice st prili§ tesné, programatori pracuju dei-noc, aby dodrzali
terminy. Zdrojovy kod sa dostava k testerom bez dostatocného testovania na
urovni programatorov.

— Chybny testovaci nastroj
Nic nie je horsie ako defektny testovaci nastroj alebo zI¢€ nastavenie parametrov
tohto néstroja, nakoniec na to doplatia ako programatori, tak i testeri, priCom
vznika riziko preSvihnutia terminu alebo rozpoctu.

RieSenim tychto problémov je pravidelna osveta v doménovej oblasti v ramci
stretnuti a dobré planovanie v rdmci manazmentu.
Programator VS dizajnér VS zakaznik

Zakaznik ma zaujem o produkt, prebehne analyza a implementacia samotnej aplikacie +
dizajnu. Pri priebeznych odovzdavaniach je alebo dizajnér alebo zdkaznik prili§ kreativny
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az tak, Ze ¢iasto¢ne meni v malych mnozstvach uz implementované ¢asti produktu. Zvac¢sa
sa jednd o prezentatnu vrstvu. V pripade, Ze je prezentacnd vrstva prili§ spojena
s aplikacnou, su tieto zmeny kritické auréite vedu knegativnym konfliktom, ak
omeskaniu alebo prekroceniu rozpoctu projektu.

Tato skutoCnost’ je zvdcsa problémom manazérskym, pretoze programator a aj
dizajnér su zavisli na kompromise/dohode medzi zdkaznikom a vedenim. V pripade, Ze st
dohody medzi vedenim a zdkaznikom zle postavené, alebo je zvolena zla komunikdacia so
zakaznikom, doplati na to ako projekt, tak aj tim, ktory na nom pracuje.

Riesenim je vhodne zvolenda komunikacia so zakaznikom, vhodné poradie pri
zistovani informécii od zakaznika, podrobné a hlavne realne planovanie prac na projekte.

Programator VS analytik

Niekedy sa stane, Ze analytik dodd material, ktory dostato¢ne detailne neopisuje cely
systém, resp. popisuje Casti systému tak, ako to nikto zo strany timu nepotrebuje.

Specialnym pripadom je, ked analytika zastupuje ¢lovek, ktory pozna len doménovu
oblast’, no nepozna vébec hranice technologie, ktorou bude projekt, IS realizovany. Tato
situacia moze nastat’ vtedy, ked’ je nemozné dopravit’ ku klientovi analytika/programatora
(Casova tiesen, nedostupnost’ klienta, financna naro¢nost’).

Rovnako programatora potesi aj fakt, ked’ analytik nevie pri zbierani poziadaviek
klienta usmernit’ tak, aby sa dali pouzit’ v ramci projektu uz vyvinuté komponenty, resp.
skomplikuje implementaciu tym, ze navrhne univerzalne riesenie, ktoré¢ klient nepotrebuje
a nikdy potrebovat nebude.

Na obranu analytikov treba povedat’, Ze na vzdory programatorov je skoro nemozné
spravit model, sktorym bude programator uplne spokojny. Vzdy sa tam najdu
nezrovnalosti, na ktoré moéze prist len programator, pretoze vidi do konkrétnej casti
najhlbsie zo vSetkych zainteresovanych.

Riesenim tychto problémov je analytik, ktory bol v minulosti na pozicii programatora
asuCasne detailne pozna hranice a moznosti technoldgie, v ktorej bude projekt
implementovany. V pripade, ze predosly pripad nie je mozné dosiahnut, rieSenim je
pritomnost’ najskusenejSiecho programatora pri analyze apri ,kritickych® stretnutiach
s klientom.

ManaZment/projektovy manazér VS zvySok timu

Je vSeobecne zname, ze v ramci trhu IT nie je Pahké uspiet’ v tvrdej konkurencii ostatnych
firiem. Dosledkom toho je, Ze kontrakty na projekty sa robia s minimalnou ¢asovou
rezervou, nie je do nich premietnuty ¢as na testovanie a iné potrebné ¢innosti, ktoré si
nevyhnutné pre Gspesné zvladnutie projektu. Dovodom je cena vysledného projektu a to
najpodstatnejsie: ,,deadline, teda datum odovzdania produktu do uZzivania koncovému
zakaznikovi.
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Taktiez je vSeobecne zname, Ze softwarové firmy v jednom ¢asovom intervale
participuju na viacerych projektoch, ktoré¢ st rozdistribuované medzi timy spolocnosti. Nie
je vylucené aje skor pravidlom, ze niektori Clenovia timu sa podielaji na viacerych
projektoch.

V pripade, ze dojde k Casovej tiesni na jednotlivych projektoch, je isté, Ze
programator bude znasat' vysokt zataz, alebo je vel'mi pravdepodobné, Ze sa jeho cast’
prace oneskori, pretoze sa bude musiet’ na poslednt chvil'u rozdelit’ medzi inych ¢lenov
timu.

Vedenie projektov zviacsa odpoveda na otazky typu ,,Kedy to ma byt hotové?*
zazratnym slovom ASAP (as soon as possible, v preklade co moZno najskor) a priority
pozna az v hrani¢nych situdciach.

Zaver

Momentalny stav trhu trpi nedostatkom odbornikov v oblasti informacnych technoldgii.
Kazda zo softwarovych spolocnosti je hlavne o I'udoch, preto si vedenie firiem musi
uvedomovat’ potreby svojich zamestnancov avenovat konfliktom na pracovisku
dostatocnu pozornost. V pripade, Ze tak nespravi, je vysoko pravdepodobné, Zze
nespokojnych ¢lenov timu strati.
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Annotation
Conflict management in software teams

A major advantage a team has over an individual is its diversity of resources, knowledge, and ideas.
However, diversity also produces conflict. Conflict arises from differences, and when individuals
come together in teams, their differences in terms of power, values, and attitudes contribute to the
creation of conflict. To avoid the negative consequences that can result from disagreements, most
methods of resolving conflict stress the importance of dealing with disputes quickly and openly.
Statistics proved that although most managers are aware of disagreements and have received
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training in conflict resolution, they seldom assign a high priority to solving conflict problems. With
this in mind, it is critical that team members possess skills to resolve conflict among themselves.
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Abstrakt.

Komunikacia vnutri lokalizovanych, ako aj distribuovanych timov je vel'mi déleZitou
sucastou ich manazmentu ajednym zklGCovych faktorov ich uspechu pri tvorbe
softvérovych produktov. Tento dokument sa zaobera Castou planovania komunikécie
a distribticie informacii, priCom hlavny doraz kladie na definovanie vhodnych sposobov
komunikacie pre jednotlivé ulohy, ¢innosti arole v timoch. Dokument priblizuje tedriu
medidlnej bohatosti a jej praktické testy, ktoré boli v poslednych rokoch uskuto¢nené
a ktoré potvrdili jej spravnost’. Tiez ukazuje, Ze distribuované timy st schopné vykonavat’
zadané ulohy s asponl takym dobrym vysledkom ako timy lokalizované, a teda ze vyhoda
osobnej komunikdcie sa s postupnym vytvaranim a zlepSovanim jednotlivych foriem
komunikécie a hlavne s ich uspeSnym a efektivnym ovladnutim ¢lenmi timu, stiera.

Uvod

Davno su prec Casy, ked’ na vytvorenie profesionalneho softvérového systému stacil jeden
clovek. Samozrejme, aj dnes sa najdu projekty, na ktoré nie je potrebny velky pocet l'udi,
avsak tieto st vzdy malého rozsahu, uréené pre vel'mi Specificku tlohu, Casto z vedeckej
oblasti iba na spracovanie vysledkov, pripadne na vytvorenie malych pomocnych nastrojov
alebo malého softvéru tvoreného nadSencom v jeho vol'nom case, pri nedefinovanom Case
dokoncenia. Vo velkej vicSine sa jedna o softvér poloprofesionalny alebo amatérsky.
Naproti tomu sa ovela vicsia Cast’ nielen softvérovych produktov vytvara v timoch, ¢ize za
aktivnej Gcasti od niekol’kych, cez desiatky az po stovky l'udi, ktori sa mézu nachadzat’ na
jednom mieste, v relativne blizkej vzdialenosti jeden od druhého, ale v poslednom case sa
v stale va¢sej miere vytvaraju timy distribuované, kde ¢lenovia nielen ze nie su sustredeni
v jednej budove, ale nemusia sa nachadzat’ ani v tom istom S$tate. V oboch pripadoch —
v lokalizovanych, ako i distribuovanych timoch — je jednym z kritickych bodov spesnosti
projektu vhodné zvladnutie komunikdcie [4]. Podla [1] sa proces manazmentu
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komunikéacie rozdel'uje na 4 hlavné Casti: planovanie komunikacie, distribticia informacii,
referovanie o vykone a administrativne uzavretie. Tento dokument sa bude venovat’
predovsetkym cCastiam planovania komunikacie a distribucie informacii a zameria sa
hlavne na priblizenie komunika¢nych mddov cCitatel'ovi, ich prepojenie s definovanymi
rolami v time a informovat’ o vhodnych médoch pre jednotlivé roly.

Teoria medialnej bohatosti

Teéria medialnej bohatosti [6] (media richness theory) je jednou z teorii venujucich sa
problémom pouzitia médii pre komunikaciu medzi l'ud’'mi. Podl'a [2],[3] je jej zakladom
myslienka potreby pouzitia réznych druhov médii pre rozne druhy uloh atucely
komunikacie kvoli odliSnym charakteristikim jednotlivych médii. Medzi hlavné
charakteristiky, podl'a ktorych sa média rozdel'uju, patria:

1. Schopnost spitnej vazby — urcuje ako rychlo moézu komunikujice strany ziadat’

o vysvetlenie a ako rychlo ho dostant. Podl’a tohto kritéria sa delia média na
synchronne a asynchronne. Medzi synchronne patria napr. osobny kontakt,
telekonferencia alebo online chat, zatial’ ¢o medzi asynchrénne patria napr. e-
mail, internetové fora alebo web.

2. Dostupnost’ viacerych kanalov — tyka sa po¢tu roznych dostupnych
komunikacnych kanalov, ktoré mézu komunikujice strany vyuzit’ pri
komunikécii pomocou konkrétneho média. Ide napr. o fyzicku pritomnost’, vyrazy
tvare, ton hlasu, gesta, slova, Cisla a grafiku. Medzi média s viacerymi
komunika¢nymi kanalmi patria napr. osobny kontakt, web, konferencny softvér,
naproti tomu typickym médiom disponujucim jedinym komunikacnym kanalom
je textovy chat.

3. Rozmanitost’ jazyka — hovori o tom, aké r6zne formy jazyka médium podporuje.
Napr. ¢isla podporuju presnost’ vyjadrovania, zatial’ Co prirodzeny jazyk
podporuje lepSie pochopenie SirSicho rozsahu predstav a myslienok. Média, ktoré
vyuzivaju pisani formu jazyka poskytuji va¢siu presnost’ vyjadrovania, zatial’ co
hlasové média podporuji prirodzeny jazyk a prirodzené vyjadrovanie spojené
s jednoduchsim pochopenim predmetu komunikécie.

4. Zameranie sa na ¢loveka — tyka sa stupnia pozornosti a zaujatosti komunikujtce;j
osoby, ktory médium umoznuje dosiahnut’, a tiez emocionalneho obsahu, ktory
spravy obsahuju.

Celkovo je mozné medzi komunikacné mody zahrnit' osobné stretnutia, e-mail,
telefon, pero a papier, tabul'u, chat, pocitaCové foéra, pocitacovii konferenciu, telefonnu
konferenciu, fax, postu a podobne.
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Teodria okrem definovania vlastnosti pre média tiez urCuje typy situacii, ktoré pri
komunikacii nastavaji a stupen zvladnutia ktorych odraza tiez vhodnost' pouzitia média
pre dany typ komunikéacie:

1.

Nejasné situacie — ide o situacie, pri ktorych dochadza k vymene
nejednoznaénych a viacvyznamovych informacii, vd’aka ktorym méze dojst’

k zméteniu subjektu alebo k potrebe blizsieho a dodato¢ného vysvetlenia
predchadzajucej komunikacie. Méze ist’ tiez o vymenu viacerych subjektivnych a
rozpornych pohl'adov na diskutovant problematiku. Jasné situdcie st naproti
tomu také, kde dochadza k vymene presnych, jasnych a objektivnych informacii
podporenych vSeobecnymi referenciami. Podla tedrie medialnej bohatosti st pre
nejasné situdcie vhodné bohaté média oplyvajuce viacerymi komunika¢nymi
kanalmi a schopnostou rychlej spitnej vézby.

Nerozhodné situacie — st situacie, kde nedostatok informécii spdsobuje problém
spravne sa rozhodnut, z ¢oho vyplyva potreba ziskania dodatocnych informacii.
Naproti tomu rozhodné situacie oplyvaji dostatkom informécii a mézu vyriesit
nerozhodnost’. Podl'a spominanej tedrie pomalé, asynchronne média s malym
poctom komunikacnych kanalov st vhodné pre obe, nerozhodné aj rozhodné,
situacie.

Vymienané spravy mo6zu mat’ osobnu alebo neosobnu povahu. Podl’a tedrie
medialnej bohatosti s pre osobnu komunikaciu vhodnejSie bohaté média

s viacerymi kanalmi a kratkou odozvou.

V redlnych situacidch sa vSak clovek modZe nachadzat’ vjednom momente vo
viacerych situaciach, a tak rozhodnutie o vhodnosti konkrétneho média pre dany moment
nie je uplne trivialne. Podl'a [2] je mozné definovat’ 3 vSeobecné kategdrie komunikacie
v timoch, ktoré zodpovedaju teérii medialnej bohatosti, a vSeobecne zahfnajii viaceré
situacie, ktoré pri komunikacii mézu nastat’:

1.

Osobna komunikécia — vytvara socidlne vztahy medzi ¢lenmi timu a udrzuje tim
sudrzny. TieZ pomaha zvysit moralku v time, produktivitu a spokojnost’ s pracou
[5]. Pod osobnt komunikaciu spadaju napr. pozdravy, neformalne rozhovory
alebo vtipy. Komunikécia zahfiia emocionalny obsah a podla tedrie su pre fu
vhodné synchrénne média s va¢sim poctom komunikaénych kanalov.

Timovy manazment — oproti osobnej komunikacii udrziava tim sudrzny po
organizacnej stranke. Medzi komunikéciu timového manazmentu patria napr.
rozhovory o Casoch a miestach stretnuti, rozdel'ovanie tloh a potrebného
materialu. Kategoria vyzaduje prechod od nerozhodnych k rozhodnym situaciam
a preto sa pre fiu podl'a tedrie hodia média asynchronne, s mensim poctom
kanélov.

Komunikacia pocas prace na ulohe — tyka sa priamo pracovnej ¢innosti rieSenia
problému, na ktorom tim pracuje. Patri sem napr. tzv. brainstorming, prezentacia
vysledkov, tvorba novych napadov a rozhodovanie o nich. Tieto ¢innosti
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vytvaraju vac¢sie mnozstvo protichodnych a nejasnych nazorov, ktoré je potrebné
konzultovat’ a rozhodovat’ o spravnych rieseniach, preto tato kategoria vyzaduje
bohaté média, s viacerymi komunika¢nymi kanalmi a rychlou odozvou.

Dal$im  vyznamnym faktorom pri porovnavani vhodnosti jednotlivych
komunikaénych rieSeni v timoch je aj konkrétna rola ¢lena timu, ktora urcuje jeho potreby
a sposob prace. Rozne su aj sposoby komunikacie medzi jednotlivymi rolami navzajom.
Podrla[1] a [3] je mozné definovat’ nasledovné role, ktoré v time vznikaju:

1. Inicidtor — iniciuje nové myslienky, zasady rieSenia, zmeny

2. VysSetrovatel’ — prinasa do timu informacie a myslienky z oblasti mimo timu,

vytvara vonkajSie kontakty timu

3. Koordinator — lider timu, vyhodnocuje kvality jednotlivych ¢lenov timu, definuje

a koordinuje ¢innosti, objasiiuje vzt'ahy a smeruje tim k ispechu

4. Tahuii — oplyva energiou implementovat’ nové myslienky a rozhybat’ projekt,

dokaze vybudit’ aktivitu a zameriava pozornost’ na ciele

5. Navigator — kriticky posudzuje navrhy, zabranuje tvorbe chyb a monitoruje

postup timu, ¢i ide tim spravnym smerom

6. Realizator — poskytuje neformalnu komunikacnu siet’ a podporu, ktora pokracuje

aj po skonceni stretnuti, efektivne a systematicky vykondva dohodnuté ulohy

7. Organizator — vytvara z planov manazovatel'né ulohy

8. Ukoncovac — dohliada na v€asné ukoncéenie projektu a kompletizaciu Glohy

Podobne ako pri kategoriach komunikacie je mozné podl'a tedrie vytvorit mapovanie
medzi jednotlivymi rolami a poziadavkami na médium, vhodné pre jednotlivé role.

Realita

Na potvrdenie nazorov poskytnutych tedriou medialnej bohatosti bolo vypracovanych
viacero §tadii. V [2] bola skiimana komunikacia medzi distribuovanymi timami $tudentov.
Zavery Studie potvrdili pravdivost’ teorie, pricom pre osobnil komunikaciu si Studenti
vybrali ako primarne médium chat, pre timovy manazment e-mail a pre komunikéciu
pocas prac prevladal chat a zdielané aplikacné prostredie. V $tidii sa konStatuje, Ze je
vyhodné spristupnit’ viacero typov médii pre komunikaciu v timoch a timy budi vyuzivat’
rozne média pre rozne typy komunikacie podla toho, ¢o im lepSie vyhovuje, priCom sa
ukazal sulad s teériou. Vyplynulo tiez, Ze pouzivatelia maju tendenciu viac vyuzivat
bohatsie média oproti chudobnej$im.

E-mail sa ukézal ako vyhodny pre jeho asynchronnu povahu a jednoduchost’ pouzitia,
¢o umoznuje volne a presne formulovat’ myslienky, roztiahnut’ konverzaciu v ¢ase a obist’
potrebu dohadovania Casu pre komunikaciu. Podstata e-mailu tieZz umoziuje strucné
a presné vyjadrovanie myslienok.
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Zdielané aplikaéné prostredie umoziuje viackanalovi komunikaciu medzi
subjektami a hlavnou vyhodou je okamzita spdtnd vézba, ktord umoziuje sprestiovat
a vysvetlovat. Nevyhodou je vysSia zloZzitost' pouzitia a potreba synchronizacie clenov
timu.

Mapovanie roli na poziadavky na média a konkrétne médy komunikacie uskutocnila
napr. Studia [3]. Z nej vyplyva, Ze osobné hodnotenie niektorého z komunika¢nych médov
zavisi od role danej osoby. Ako najhodnotnejSie médium je vSeobecne povazovany osobny
kontakt, teda lokalizované timy maji vyhodu oproti distribuovanym, inak je vhodné
uskutocnovat’ pravidelné osobné stretnutia clenov timu, ¢o potvrdzuje aj [7]. Avsak pri roli
iniciator boli ako najhodnotnejSie oznacené mody pero a papier, tabula a pocitacova
konferencia, ktoré uprednostiuje pred ostatnymi. Realizator uprednostiioval osobny
kontakt, e-mail apocitacovi konferenciu. Ostatné role neboli vyhodnotené ako
uprednostiujice uréiti Specidlnu formu komunikacie, pre role navigator, organizator
a ukoncovac boli vyznamnymi okrem osobného kontaktu e-mail a pocitacova konferencia.
Pre komunikaciu medzi rolami boli oznac¢ené ako najhodnotnej$ie médium osobny kontakt
a telefon. Pre realizatora je na komunikaciu s ostatnymi rolami vyznamna aj tabul’a. Avsak
pre komunikaciu inicidtor — vySetrovatel’ a inicidtor — koordinator sa neodporuca pero
a papier. Z tejto Studie vSak vyplyva, ze nie je mozné vybrat konkrétne médium, ktoré
bude vSeobecne pouzivané na celkovi komunikaciu, co potvrdzuje tedriu medialnej
bohatosti.

Vicsina Studii sa zameriava na klasické metddy vyvoja softvéru. Avsak v [8] bola
rozobrata moznost’ aplikovania virtualnych timov pri agilnych technikach vyvoja softvéru.
Tu sa uz prejavuji nedostatky distribuovanych timov, ato hlavne osobného kontaktu,
ktory je pri tychto technikdch podstatny. Ukazuje sa, ze osobny kontakt vedie k lepSej
produktivite a kvalite vysledného produktu, ako aj vysSiemu uspokojeniu ¢lenov timu
z vykonanej prace ako v distribuovanych timoch. AvSak na druhej strane nedostatok
osobného kontaktu je mozné zmiernit’ vybornym zvladnutim komunikacnych technologii,
bliz§im spoznanim sa s partnermi, vzajomnou doverou, motivaciou a aktivitami tvorby a
utuzovania timu.

Zaver

Manazment komunikacie pre timy je vel'mi dblezitou stcastou uspesného vedenia timu
k vybornym vysledkom. Je dblezité poznat' obmedzenia a preferencie pre jednotlivé role
¢lenov timu, ako aj ¢innosti, pre ktoré je potrebny konkrétny typ komunika¢ného média.
Pri planovani komunikacie je potrebné brat’ tieto obmedzenia a informacie na zretel, aby
bolo mozné vhodnym spdsobom zabezpeCit adekvatne komunikacné prostriedky
a vycClenit’ na ne vhodnu Cast’ rozpoctu timu.

Ukazuje sa tiez, ze aj ked’ lokalizované timy maju vyhodu moZnosti priamej osobnej
komunikécie, tato vyhoda nie je az takd markantnd ako by sa mohlo zdat. Dokonca je
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mozné uspesne viest’ virtualne timy pracujuce technikami agilného programovania, ¢o by
sa zdalo takmer nemozné. Na druhej strane to vSak vyzaduje vel'ké odhodlanie nielen
manazmentu, ale aj dobru motivaciu jednotlivych clenov timu. Je vSak tak ¢i tak nutné
organizovat’ ¢as od Casu aj osobné stretnutia, bez ktorych sa (zatial) vyvoj softvéru
nezaobide.
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Annotation
Communication Management for Collocated and Distributed Software Teams

Communication within collocated, as well as distributed teams is one of the most important parts of
their management and one of the key factors of their success at creating a good software product.
This document concerns communication planning and information distribution as parts of
communication management whereas it aims at definition of appropriate means of communication
for tasks and roles in teams. This document describes the media richness theory and its practical
application and tests, which were executed in recent years and confirmed it. Also it shows that
distributed teams are capable of doing their tasks at least as well as collocated teams and that the
advantage of personal communication is slowly diminishing by the creation and improvement of
new communication means and taking full advantage of them successfully.
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Abstrakt. Pocas celého trvania vyvoja softvérového systému dochadza ku
komunikacii medzi zakaznikom a vyvojarom. Podmienkou uspesnej $pecifikacie
poziadaviek, navrhu systému, predvadzania prototypu, Ci testovania je dobry a
fungujuci vzt'ah medzi zakaznikom a vyvojarom. Tvorba softvérového systému nie je
jednoducha uloha, preto by sa obidve strany mali snazit’ spravit ¢o najviac pre
Gspesni  spolupracu. Ulohou zakaznika je Co najlepSie, najpresnejiie a
najzrozumitel'nejSie vysvetlit' vyvojarovi svoje poziadavky na softvérovy systém. Na
druhej strane, vyvojar musi vediet pocuvat a pochopit, o sa mu zakaznik snazi
vysvetlit'. Na zéklade ziskanych informécii musi vyvojar navrhnit’ softvérovy systém,
ktory bude vyhovovat’ poziadavkam pouzivatela. V tejto praci sa snazime zachytit
zéakladné aspekty vo vztahu zakaznik a vyvojar pri tvorbe softvérového systému.
Najprv oboznamime Citatel'a s problémovym prostredim. Potom uvedieme hlavné
prekazky a problémy vo vztahu zakaznika a vyvojara. V poslednej kapitole sa
venujeme rdoznym metdodam a nastrojom pouzivanym pri tvorbe softvérového
systému, so zameranim na zakaznika a vyvojara.

Uvod

Proces ziskavania poziadaviek pri navrhu softvérového systému je nerozlucne spéty so
ziskavanim najrozmanitejSich informécii od zakaznika. V tomto procese sa vyvojar snazi
za pomoci réznych néstrojov a postupov €o najlepsie porozumiet’ poziadavkam zakaznika.
To, aky tspesny bude navrh softvérového systému, a v kone¢nom désledku aj aky Gspesny
bude cely softvérovy projekt, zavisi na komunikacii a spolupréci zékaznika a vyvojara.
Problém ziskavania poziadaviek so sebou nesie okrem aspektov spitych s technickou
odbornostou aj aspekty personalne, kulturne, ¢i dokonca psychologické. V kazdom
pripade sa nejednd o trividlny problém. Aby bol vyvojar schopny porozumiet
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poziadavkam a potrebam zakaznika, potrebuje vediet, ako so zakaznikom pracovat
a komunikovat’ tak, aby ho uspesne zapojil do procesu tvorby softvéru.

Ked hovorime o komunikacii medzi pouzivatel'om a vyvojarom, madme na mysli tak
komunikdciu medzi timom vyvojarov akomunitou pouzivatelov, ako aj osobnu
komunikaciu medzi jednym vyvojarom ajednym pouzivatelom. Vdaka osobnej
a bezprostrednej komunikacii s jednotlivymi zakaznikmi a sledovaniu a porozumeniu
prace zékaznika je vyvojar, a prostrednictvom neho cely vyvojovy tim, schopny dokonale
porozumiet’ poziadavkam kladenym na softvérovy systém. Samozrejme, komunikacia
medzi nimi moéze prebiehat aj nepriamo, prostrednictvom roéznych nastrojov na to
urcenych, alebo prostrednictvom tretej osoby. Je to vSak prave osobny rozhovor tvarou
v tvar, ktorym sa da najlepSie odhalit’ skuto¢na podoba poziadaviek zakaznika. Dobre
vedeny osobny rozhovor dokaze Casto odhalit’ vyvojarovi a dokonca aj zédkaznikovi to, o
sa vlastne od systému oCakéva, a ktoré Crty systému st pre zakaznika najpodstatnejsie.

V tejto praci sa blizSie pozrieme na sucasné moznosti a trendy v procese ziskavania
poziadaviek. Zhrnieme zékladné metddy a postupy a pozrieme sa na hlavné funkcie a
ulohy os6b, ktoré su potrebné pre uspesné ziskavanie poziadaviek. Podrobnejsie sa
budeme venovat problematike tuzkej spoluprace medzi zékaznikom a vyvojarom
amoznym spdsobom ich komunikacie. Mozno sa pokusime aj oslovit' vyvojarov
a zékaznikov a poradit’ im, ako zlepsit' ich vzadjomnu spolupracu, ktorej cielom bude
vytvorenie softvérového produktu, s ktorym budu obe strany spokojné.

Problémové prostredie

Prvym krokom pri vyvoji softvérového systému je zistit, na ¢o ma byt systém urceny, co
presne ma robit. Proces ziskavania poziadaviek ma niekolko faz. Najskor je potrebné
identifikovat’ poziadavky od pouzivatela. Dal§im krokom je analyza tychto poziadaviek
aich nasledné zdokumentovanie za ucCelom Specifikacie a verifikdcie pouzivatel'om.
Ziskavanie poziadaviek moézeme klasifikovat’ ako uspes$né, ak ma zdkaznik pocit, Ze
vyvojar porozumel vSetkym jeho potrebam a poziadavkam. Z pohladu vyvojara je
ziskavanie poziadaviek uspesné, ak je pomocou nich mozné dobre navrhnut informacny
systém.

Na vytvarani Specifikacie pre informacny systém viacSinou pracuje a spolupracuje
vacsi pocet I'udi. Preto je potrebné pre kazdého Clena zapojeného do projektu konkrétne
$pecifikovat’ jeho funkcie a role. Podl'a [4] m6Zme role a funkcie klasifikovat’ nasledovne:

—  Kupec je clovek, ktory ma na starosti zmluvy, ¢ty a peniaze. Kupec sa priamo
nezucastnuje na tvorbe projektu, jeho uloha je zviazana skor s manazmentom
procesu.
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—  Koncovy pouzivatel’ bude vytvarany softvérovy systém pouzivat. Tito ['udia by sa
mali aktivne zac¢astiiovat’ na tvorbe softvérového systému, hlavne vo faze
Specifikacie poziadaviek.

—  Odbornik z doménovej oblasti najlepSie rozumie prostrediu v ktorom bude
softvérovy systém nasadeny, hlavne z pohl'adu systémovych poziadaviek.

— Udrzbar je zodpovedny za riadenie zmien a implementaciu zmien v softvérovych
produktoch, ktoré sa uz v praxi pouzivaju.

—  Programovy manazér je ¢lovek zodpovedny za obchodné a trhové zalezitosti a
vykonava dozor nad vyvojom softvéru. Casto ide o I'udi, ktori priamo komunikuju
so zakaznikom.

— InZinier pozZiadaviek je vlastne systémovy inzinier a jeho tlohou je identifikacia
poziadaviek a ich zdokumentovanie.

—  Softvérovy inzinier je expertom na navrh systému, vytvorenie prototypu a d’alsie
technické zalezitosti.

— Tester je zodpovedny za vyvoj a vykondvanie testov, ktoré maju overit’ spravnost’
a preukazat’ schopnosti systému. Ich ¢innost’ je dost’ dolezita, pretoze zakaznikovi
musime nejako preukazat’, ze systém spliia jeho poziadavky.

Prekazky vo vzt'ahu zakaznik a vyvojar

Proces ziskavania poziadaviek a s tym spojena komunikacia zdkaznika a vyvojara so sebou
prindsa rézne problémy. Tu sa pokasime zhrnit' zakladné problémy, ktoré sa pri tomto
zlozitom procese mozu vyskytnut’.

Slaba komunikacia

Vdaka komunikacii o cieloch, ulohach, planoch, obmedzeniach a prioritich nasho
systému mézme vyvinut’ softvérovy systém, ktory bude vyhovovat’ potrebam pouZzivatel’a,
no nemusi splnit’ vSetky jeho ocakavania. Pri komunikécii totizto musime pozerat’ nie len
na to o ¢com komunikujeme, ale aj na to, ako komunikujeme.

Najlepsim a najefektivnej§im sposobom komunikacie je rozhovor tvarou v tvar. Pri
tomto spdsobe komunikicie musia zucastneni vediet vhodne verbalne vyjadrit' svoje
poziadavky a musia byt samozrejme odbornikmi v téme rozhovoru. Inak je takmer isté, Ze
nastanu problémy. Ak pri rozhovore medzi vyvojarom a zakaznikom jedna strana zisti, Ze
druha nepocCuva anejavi o rozhovor zaujem, znizuje sa tak efektivita tejto spoluprace
a komunikacia viazne. Naopak, ak je vyvojar dobrym posluchacom, povzbudeny rozpravaé
si to vSimne, ¢o mdze viest' len ku zlepSeniu komunikacie. Niektoré z priznakov, ze
s komunikaciou nie je nieco v poriadku:
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— osoba na to, ¢o hovorite, vobec nerecaguje

— ak s vami ten druhy stale stihlasi (za predpokladu, Ze nie ste jeho $éf :)

— ak druha osoba nie je nikdy spokojna s tym, o poviete.

Medzi vyvojarom a zédkaznikom funguje aj nepriama komunikacia, tj. komunikacia
pomocou roéznych nastrojov alebo prostrednictvom tretej osoby. Je takmer vylucené, aby
medzi oboma stranami existoval len tento spdsob komunikacie. Tretia osoba ¢asto nepozna
presné potreby a poziadavky zakaznika, atak casto dochadza kich prekrateniu

a skresleniu. Nepriama komunikacia je vhodna len ako dopliiujuca, ato v pripade, Ze
osobny kontakt nie je mozny.

Nezrozumitel’nost’ a neodbornost’

Castou prekazkou pri komunikacii na technickej urovni je pouzivanie odbornych nazvov,
terminov, ktorym niektora zo stran nerozumie. Preto by sa mala strana, ktora pouziva tieto
terminy, snazit svoje vyjadrovanie prisposobit’ Urovni druhej strany a snazit sa
zrozumitelnym jazykom vysvetlit' dany problém.

Dalsim problémom, ktory s touto tematikou suvisi je to, ked’ sa vyvojar sprava ku
zakaznikovi ako ku hlupakovi, ktory sa ,,do toho* vobec nerozumie. Takymto pristupom
ni¢ nedosiahneme, toto Casto urazlivé spravanie nikam nevedie. Vyvojar by mal naopak
zakaznikovi pomoct’ porozumiet’ problematike ktorej nerozumie. Mal by pochopit’, Ze aj
Clovek, ktory sa vd’aka stlaCenému Caps Lock-u, nevie prihlasit’ do systému, moze byt vo
svojej oblasti skutocnym odbornikom, a Ze nema najmensi dovod sa mu za to posmievat’.

Rozdielne oblasti pésobenia

Vicsina vyvojarov ma pri vyvoji softvérového systému len vel'mi malo, resp. Ziadne
skusenosti z oblasti, pre ktora je softvérovy systém uréeny. Vyvojarom chybaju praktické
skusenosti a znalosti, ktoré sa daju ziskat’ len pracou v danom odbore. Tieto skisenosti ma
tvorcovi softvérového systému priblizit samotny zakaznik, pouzivatel. Zo skusenosti
vieme, Zze vo velkom mnozstve vytvorenych softvérovych systémov, kde sa tato
spolupraca podcenila, dostal zdkaznik hotovy produkt, ktory sice bol vytvoreny podla jeho
poziadaviek, ale nenaplnil vSetky jeho ocakévania.

Na druhej strane je pre zakaznika a pouzivatel'a tvorba softvérového systému vel’kou
neznamou. Zakaznik teda nevie, ako musi svoje poziadavky Specifikovat a aké
obmedzenia si potrebuje stanovit, aby sa jeho systém vobec dal redlne navrhnut
a implementovat’. Preto je prdve na vyvojaroch, aby poucili zdkaznika o tom, ¢o je, a Co
nie je mozné za danych podmienok navrhnut a vytvorit. Vyvojar musi vediet ako
usmernit’ zakaznika spravnym smerom, ale tak, aby povodné poziadavky zékaznika zostali
v najvicsej moznej miere zachované.
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Metody a nastroje

V tejto Casti sa budeme venovat' réznym metdédam a pouzitiu roznych nastrojov, ktorych
cielom je zlepsit vztah a komunikdciu medzi zakaznikom a vyvojarom. Zaroven
uvedieme niektoré priklady z praxe, kde sa takéto techniky a néstroje pouzivaju.

Ziskavanie informacii za pomoci komunikaénych zruénosti

Ak ako vyvojar dokazeme dat’ zdkaznikovi najavo, Ze ho pozorne pocliivame, pomoze to
obom stranam pri ziskavani informacii a celkovo pri budovani ich vztahu. Prejavy ako
o¢ny kontakt, poloha tela a vyraz tvare pri poclivani prezradi vel'a o tom, ¢i v skuto¢nosti
davame pozor a pocuvame. To ako reagujeme na rozpravajiceho je aspon tak dolezité ako
to, ako rozpravame. Samozrejme, nemali by sme nechat zakaznika rozpravat
monologicky. Pytanie sa otazok, utvrdenie sa v problematike a pisanie si poznamok da
jasne najavo, ze sme v komunikacii aktivni. Samozrejme, vSetkého vela §kodi. S kladenim
otazok by sme to nemali prehanat’ a nemali by sme rozpravajiceho stale preruSovat’.

Ak zakaznik nevie presne Co potrebuje, resp. nevie to definovat’, je na vyvojarovi, aby
mu v tom pomohol. Zakaznik pouzivatel' ani nemusi byt schopny presne popisat’ to, ¢o
potrebuje. Sta¢i, ak vyvojarovi ukdze svoju kazdodennii Cinnost, na ktor(i sa viaze
vyvijany informacny systém. Je tllohou vyvojara pomocou tychto informacii navrhnut’ pre
pouzivatela konkrétne rieSenie.

Naomi Kartenova v knihe Managing Expectation [2]ponuka zopar rad, ako ziskavat
informdcie od pouzivatel'a:

9. Nepredpokladajte co zakaznik mysli. Opakujte otazky, ktoré ste sa uz pytali,

preformulujte ich. Dostanete na nich rézne odpovede z r6znych pohl'adov.

10. Ziadajte si vysvetlenie. Bud'te si isty, Ze rozumiete tomu, o vam zakaznik hovori.
Nebojte sa priznat’, Ze nieCo neviete. Zdoraznite zakaznikovi, Ze vase otazky su
nevyhnutné k tomu, aby ste plne pochopili jeho o¢akavania.

11. Zbierajte informéacie z viacerych zdrojov. Pytanim sa rovnakych otazok r6znych
Pudi ziskate §irsi pohlad na ich potreby. Odpovede od viacerych l'udi vam
pomdzu vyplnit' diery v informacii ziskanej od jedného ¢loveka.

12. Davajte si pozor na nepresnosti. Zvazte zrucnosti a reakcie zakaznikov.
Odpovedaju vam na otazky z ich vlastného pohl'adu, alebo sa vdm len snazia
povedat’ to, o chcete pocut™?

Navrhar ako zakaznikov uéen

V praci Apprenticing With the Customer [1] autori hl'adaju odpoved’ na otazku, aky vztah
by sa mal vytvorit' medzi zékaznikom a vyvojarom, aby vyvojar co najlepsie porozumel
poziadavkam zakaznika. Ich odpoved’ na tuto otdzku znie: ,,Tak, ako sa ucen uci zru¢nosti
od svojho majstra, tak sa aj navrhar chce naucit’ nieco od zakaznika sledovanim jeho prace.
Zakladné aspekty tohto vztahu mézme zhrntit’ nasledovne:
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Z pohl'adu zakaznika, majstra, nie je schopnost’ ucit’ potrebna. Majster neuci
svojho uéna ako klasicky ucitel’, ale uci ho vykonavanim svojej prace

a komentovanim toho, ¢o robi. Zakaznik teda len vykonava svoju kazdodennu
¢innost’ a komunikuje s u¢nom. Ucen pocuva.

Pozorovanie prace majstra odhali to, ¢o je podstatné. Niektoré ¢innosti su
vysledkom skuisenosti, iné sa stali zvykom. Najlepsie sa o tom ¢o, ako, a preco
robim hovori priamo, ak to v tom okamihu skuto¢ne robim.

Pozorovanie prace majstra odhali vSetky detaily. Komentovanie priamo pri
vykonavani prace zabrani zovSeobeciiovaniu zo strany majstra. Ak majster hovori
o0 svojej ¢innosti, a popri tom ju nevykonava, ¢asto sa stane, Ze si nepaméita
vSetky detaily, miesa ¢innosti dokopy, a neopisuje ¢innosti v spravnom poradi.

Odhalenie struktury prace zakaznika. Vyvojar sa uci z pozorovania majstra,
sleduje jeho metddy a stratégie a snazi sa im porozumiet. Ked” im porozumie,
zaéne vytvarat mozné navrhy pre systém.

Uceii sa uci zo sktisenosti svojho majstra. Majster vie pomocou vlastnej
skusenosti presne povedat’, o ide robit’, ¢o pri tejto praci potrebuje, aka je
postupnost’ krokov ktort vykonava, co pomaha uciovi lepsie porozumiet’ jeho
praci.

Medzi uctami a vyvojarmi vSak existuje jeden podstatny rozdiel. Ucen sa len nauci
vykonavat’ majstrovu ¢innost, vyvojar musi navySe navrhnut systém, ktory majstrovi
zjednodusi jeho ¢innost’.

Navrhar musi odhalit’ délezité Struktiru v praci majstra. Navrhar hl'ada v jeho
praci postupy, obmedzenia a vzory a pod.

Navrhar si musi ujasnit’, ¢i problematike skuto¢ne rozumie. Pokial’ je navrhar len
pasivny, len pozoruje a nekomunikuje, nemo6ze navrhnit’ dobry systém. Navrhar
si musi u pouzivatel’a overit, ¢i problému dobre rozumie.

Pracou navrhara je zlepsit’ pracu majstra. Navrhar musi stale rozmyslat’ nad
sposobmi, ako vylepsit’ a zefektivnit’ jeho Cinnost’.

Navrhar vie majstra usmernit. Navrhar je odbornikom na zovseobeciiovanie a vie
odhalit’ Struktiru prace, a preto musi vediet’ majstrovi poradit’ a vhodne ho
usmernit’.

Prototypovanie

Dobra spolupraca medzi vyvojarom a zakaznikom je dolezitou podmienkou pre uspesné
zvladnutie prototypovania. Prototypovanie znamena vytvorenie jednoduchého modelu
systému za ucelom lepSieho porozumenia systému a poziadavkam. Prototypovanie znizuje
rizikd a pomédha uz na zaciatku vyvoja systému zabranit' chybam, ktorych odhalenie
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arieSenic v neskorSich fazach vyvoja by bolo ovela narocnejSie a nakladnejSie.
Prototypovanie by malo prebichat’ nasledovne:
1. Navrhni pouzivatel'ské rozhranie, len so zakladnymi funkciami.
2. Co najrychlejsie vytvor ,,hruby* systém. Systém nemusi byt spol'ahlivy, ma vsak
mat’ ¢o najlepsie vytvorené pouzivatel'ské rozhranie.
3. Nechaj pouzivatela ,,pohrat’ sa“ s prototypom, ¢im od neho ziskas hned’ na
zacCiatku odozvu, kladnt, ¢i zapornu.
4. Pozoruj pouzivatela. VSimni si, ako pouzivatel’ na systém reaguje.
5. Zisti nazor pouzivatel'a na prototyp. Pomocou vhodnych otazok zisti od viacerych
pouzivatel'ov ich nazor, poziadavky na zmeny v prototype a pod.
6. Na zaklade spatnej vizby od pouzivatel'ov prerob vytvoreny prototyp a vrat sa
k prvému kroku.
Pri prototypovani dochadza k Castému a opakovanému kontaktu medzi vyvojarom
a zdkaznikom. Pre uspesny priebeh prototypovania je preto vyhodné vyuzit niektoré zo
skor uvedenych informacii o osobnej komunikacii.

Sposoby vymeny informacii

Autori Mark Keil a Erran Carmel sa problematike vztahu zakaznika a vyvojara venuji
z trocha iného pohladu. Vo svojej praci Customer-Developer Links [3] sktimaju, ako
zavisi uspesnost’ softvérovych projektov od poctu a réznorodosti komunika¢nych kanalov
a technik (liniek) medzi vyvojarmi a zakaznikmi.

Autori porovnavaju vyhody a nevyhody tych ktorych liniek pouzivanych vo vyvoji
generického softvéru a softvéru na zakazku. Linky rozdeluji na priame a nepriame.
Priame linky st tie, pri ktorych dochadza ku priamemu kontakty zakaznika a vyvojara.
Komunikacia cez tretiu osobu, nepriamo, je zasa charakteristickd pre nepriame linky.
Z prieskumu, ktory bol vykonany vyplynuli nasledovné zavery:

Cim viac liniek, tym lepsie, ale ...
Projekty, v ktorych bolo pouzité va¢sie mnozstvo liniek boli spravidla uspesnejsie. Pri
uspesnych projektoch stredna hodnota poctu pouzitych liniek bola 5,4. Menej tispesné
projekty mali strednti hodnotu poctu liniek na urovni 3,2.

Pravidlo ¢im viac liniek, tym lepSie, neplati uplne. Mat’ v projekte prili§ vela liniek
taktieZ nie je optimalne. Vydavky spojené s implementaciou velkého poctu liniek by mohli
prevysit’ vyhody, ktoré vacsie mnozstvo liniek prinasa, co by bolo kontraproduktivne.

Nespoliehajte sa na nepriame linky

Na zaklade vysledkov prieskumu je jasné, ze projekty, v ktorych boli vo vicSej miere
zastipené priame linky dopadli uspesSnejSie, ako tie s malym pocCtom priamych liniek.
Desat’ zo Strnastich menej uspes$nych projektov malo medzi zakaznikmi a vyvojarmi len
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jednu, alebo ziadnu priamu linku. Dévody st zrejmé. Komunikécia cez tretiu osobu je
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,,zaSumena“, sprostredkovatel’ nemusi informacie podat’ tak, ako mu boli zdelené.

Zvazte pouzitie roznorodych liniek

Pri vyvoji softvéru by manazéri mali zvazit' aj pouzitie liniek, ktoré nie su v ich prostredi
typicky pouzivané, ale su vnimané ako vcelku efektivne. Na nasledujucom obrazku

moézeme vidiet', ktoré linky a v akej miere sa pouZzivaju pri vyvoji generického softvéru
a softvéru na zakazku.

zakazkove
[l genericke

Obr.1. Percentualne zastupenie liniek pre zakazkové a generické softvérové systémy

Zaver

Vztah zékaznik avyvojar v softvérovych projektoch. Tento nazov reprezentuje
problematiku, ktora v sebe zahfiia mnozstvo zaujimavych a rozmanitych tloh. Snaha o ich
uspesné riesenie stoji pred kazdym, kto to mysli s tvorbou softvérovych systémov vazne.
To, ze tato problematika nie je trivialna, si po precitani tejto eseje urcite kazdy uvedomil.
Zachytava skutocne Siroké spektrum tém a tloh, ktorych zvladnutie si vyzaduje vela
odbornych znalosti od softvérového inzinierstva, cez komunika¢né schopnosti, az po
psychologiu.

V eseji som sa snazil nacrtnit’, co vSetko tato bohata téma obsahuje. Podrobne sa
zaoberat' vSetkymi jej aspektmi by bolo v takejto kratkej praci nemozné. Preto som sa
snazil len zhrmut' o ¢o vlastne ide, vytvorit’ o problematike uceleny obraz. Niektoré Casti
som rozvinul podrobnejsie, iné som len okrajovo spomenul. Dufam, Ze sa aj Citatelovi,
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ktorému softvérové inZinierstvo vela nehovori, podarilo porozumiet aspon co-to zo
zlozitého procesu tvorby informa¢ného systému.
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Annotation

Customer-Developer Relationship in Software Projects

For the whole software development process it is typical that there is active communication between
customer and software developer. Functioning relationship between customer and developer is the
key aspect of successful development process including requirements engineering, designing of the
system, prototyping and testing. It is not an easy task to design and develop software system.
Therefore they have to try hard to create a successful relationship full of collaboration. Basic task of
customer is to explain to a developer, as good as it gets, how to fulfill his needs and requirements.
On the other side, developer’s task is to listen carefully and to understand customer’s needs. After
that, he must design software system, with the use of gathered information. In this essay we try to
explain basic aspects in customer-developer relationship. In the first chapter, we explain to the
reader background of this relationship. The next one deals with difficulties. The last chapter is
dedicated to techniques and tools for enhancing the elicitation process.



Z.aver

V tejto chvili ste sa dopracovali na sami zaver naSej prace. Verime, ze jej Citanie bolo
pre vas pouc¢né a bol to prinos pre vasu intelektudlnu ¢i odbornu stranku. Diskutované
témy boli analyzované viac ¢i menej podrobne. Ku niektorym vSak boli iba nacértnuté
zakladné otazky, no jadro problematiky ostalo nedotknuté. Pokial’ by ste sa o niektorej
z uvedenych tém chceli dozvediet' nieCo viac, ako je uvedené v tomto dokumente urcite
vam odportic¢ame nahliadnut’ do niektorej z publikécii uvedenej v literarnych zdrojoch.
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