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Abstrakt. Tradicné metédy vyvoja softvéru uZz prestavaju byt postacujice,
v stvislosti s poZiadavkou na rychly vyvoj softvéru a jeho Casté zmeny. Zakaznici
pozadujui dodavku softvéru v ¢o mozno najkratSom case a v ¢o mozZno najvyssej
kvalite (a primeranej cene). Cas akvalita si premenné projektu, ktoré su
ovplyvnené rozsahom projektu. Rozsah projektu je spociatku pevne stanoveny,
ale po istom Case sa zaCne sa za¢ne menit’, o mdZe ohrozit’ tispech projektu. So
zmenou rozsahu vsak treba vopred pocitat’. Podl'a zdrojov pouZitych v tejto eseji
vyplyva, Ze riadenie rozsahu projektu mozno efektivnejSie docielit’ s pouzitim
agilného vyvoja. Esej sa zaoberd otdzkou ¢o ndm moZu agilné metodoldgie
ponuknut, definuje rozsah asnim sidvisiace zdkladné premenné projektu,
naznacuje spOsob ako mozno efektivnejSie riadit’ rozsah projektu, vysvetluje
vplyv neistoty a zloZitosti v projekte. V zavere je spomenutych niekol’ko tipov,
ktoré by mohli napomdct’ pri agilnom vyvoji v stvislosti s rozsahom projektu.

Uvod

Znamy fakt, Ze softvér sa meni vplyvom okolia je skuto¢ne pravdivy. Zdkaznik chce
dostat’ za svoje peniaze vysoku kvalitu, a ked’ ju aj dostane po istom cCase (alebo aj
ihned’) by chcel mat’ vo svojom softvéri toto a toto, napr. kvoli potrebam spolo¢nosti.
Vseobecne povedané ide o vylepSenie, alebo zmenu softvéru. Zakaznik chce vymenit
zastarany systém, ktory uz nevyhovuje jeho potrebam. Softvér sa musi prisposobit’
ked’ze zdkaznik Ziada zmeny v softvéri.

Nasleduje identifikdcia novych ¢it, ktoré by mal ,,vylepSeny* systém obsahovat'.
Détumy vyvoja boli stanovené na zdklade najlepSich odhadov Casu potrebného pre
vyvoj tychto ¢ft. Nasleduje podrobny nédvrh tychto ¢it, ¢o je vel'mi dolezité. V pripade,
7Ze bude novd ¢rta implementovand nekorektne (rozmaznany zdkaznik si to
predstavoval inac), spdsobi to oneskorenie odovzdania systému. Cely projekt moze byt
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vazne ohrozeny. Kvalita produktu je vel'mi dolezita a pre doddvatel'a sndd’ nejestvuje
ni¢ horsie ako strata dovery zdkaznika.

Oneskoreny projekt bude dodany nacas, ale vyvojovy tim bude pracovat’ nadcasy,
¢o sa odrazi na ich produktivite. Retazova reakcia urcite plati aj v softvérom
inZinierstve a teda zniZenou produktivitou utrpi aj kvalita projektu, v doésledku coho
modZe nastat’ pripad kedy zdkaznik ,,objavi“ chyby zmeneného systému, ktory tak
tiZzobne ocakaval. Pravdepodobne este hor$i pripad mdze nastat, ked’ sa dodanie
systému oneskori (aj o nieko’ko mesiacov!). To uz zdkaznik peni a v jeho ociach
dodavatel straca kredit, ¢o mdZe vyustit’ do stavu, kedy sa zdkaznik v buddcnosti bude
rozhodovat’ pre systém konkuren¢ného dodavatel’a.

Iba predneddvnom sa objavili na ,,scéne” agilné metédy vyvoja softvéru. Nie su
vSak vSelieckom na neduhy softvérového inZinierstva ani sa o to (nast’astie) nesnaZzia.
Pod’'me sa pozriet’ bliZsie na agilné metddy a ¢im mdzu byt uZitocné pre nas.

Co nam mé6zu poniknut’ agilné metodologie

Dovolim si stru¢ne ozrejmit’ pojem agilné metodoldgie, aby v d’alSom texte nedoslo
k nejednoznacnosti. Agilné metodoldgie oznacuje skupinu metodik, ktoré vychadzaju
z poznania, Ze jedinou cestou ako overit spravnost’ navrhnutého systému, je Co
najrychlejS§ie ho vyvinit, predlozit zakaznikovi ana zdklade spétnej vidzby
upravovat[4].

Agilné metodolégie sl'ubuji zlepSenie vykonu projektu. Neznie to prili§
nadnesene? Sluby v softvérovom inzinierstve vyznievaji prili§ nedovercivo, ale
pokisme sa pozriet’ bliZSie.

Praktiky ako testom riadeny vyvoj, jednoduchy ndvrh a refaktoring moézu zvysit
kvalitu kédu.

Kratke iterdcie ndm ponukajd viac informacii o tom ako sme na tom s projektom
a poskytujui rychlu spétni vdzbu od zdkaznika.

Scrum praktiky definuji denné stretnutia a pravidelné demonStracie na konci
mesiaca. Zapéjaju aj zdkaznika minimélne raz do mesiaca.

Informacné  radidtory (radiators) predstavuji  udrZiavanie informécii
o interakcnom (interactive) ndvrhu, objektovych modelov aiteraénych pldnov.
Informacie si umiestnené fyzicky na stene kde umoziuji kontinualne informovat’ tim.

Niekolko atributov extrémneho programovania (XP): programovanie v paroch
(zvysenie kvality kddu), krétke iterdcie a neustéle testovanie.

Pre detailnejSie popisy jednotlivych praktik odporic¢am citatelovi nastudovat’ si
prislusni literatdru, napr. aj [1].

Druha strana mince alebo Statistiky neklami

Zaujala ma Statistika [3] o znalostiach projektovych manaZzérov zo spolo¢nosti, ktoré
pouzivaju tradicné metodiky vyvoja (plan-based). Oslovenych bolo 20 manazérov (10
tradicnych a 10 agilnych spolocnosti), priCom ich priemerny vek je 40 rokov. 14
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spolo¢nosti sidlia v Taliansku, 5 v USA a 1 v Svajéiarsku. Statistika hodnotila znalosti
manaZzérov o agilnych metdédach, ich vyhodach a nevyhodéch.

Priblizne 90% manaZérov vedia o agilnych metddach, hoci ich nepouZivaju.
Hlavnou pri¢inou pre neprijatie agilnych metéd sui povrchné znalosti o nich, odpor v
spolo¢nosti a zakaznikov a velké geograficky oddelené timy. Odpor zo strany
zékaznikov sa mi pozddva nemiestny — od kedy urCuji zdkaznici aké metdédy md
dodavatel’ pouzivat? Zrejme netuSia, Ze agilné metédy kladu doéraz na vyvoj softvéru
spolu so zdkaznikom.

Dal3ia otdzka sa tykala znalosti o0 XP a metéde Scrum. VSetky spolo&nosti, ktoré
pouZzivaju tradi¢né aj agilné metddy vyvoja softvéru poznaji XP, ale iba 60% agilnych
spoloc¢nosti a Ziadne z ,,tradi¢nych* spolo¢nosti poznajd metédu Scrum.

Cisla pdsobia az $okujico, autori v ¢lanku tvrdia, Ze vysledky tejto Statistiky
nereprezentuju celkovi populdciu v softvérovych spolo¢nostiach.

Styri premenné

Vychadzajme z faktu, Ze existuju $tyri zdkladné premenné vyvoja softvéru (podla [1]):

1. cena,
2. kvalita,
3. casa
4. rozsah.

Cas acena si v podstate vystupom rozsahu. Ak mame definovany rozsah,
mdZeme vypocitat’ ¢as (ako dlho ndm to bude trvat’) a cenu (kol'ko nds to bude stat).
Nespravne definovany rozsah negativne ovplyvni ¢as a cenu.

Obr. 1.Styri premenné projektu

Premenné je vhodné v skratke opisat’ a vysvetlit’ ako vzdjomne pdsobia.
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Cena

Tito premennd moZzno ovplyvnit’ zmenou 'ubovolnej inej premennej. Velky vplyv na
cenu maju l'udia participujici na projekte. Je zrejmé, Ze pridanim dvojndsobku poctu
Pudi sa vyvoj projektu nezrychli, naopak, je pravdepodobné, Ze sa spomali vzhl'adom
na problémy komunikécie v rdmci timu, ked’Ze dvojnasobnd bude komunikacia v time.

V poriadku, pridajme teda do projektu niekol’ko l'udi (menej ako dvojnasobok)
a uvidime ¢o sa bude diat’. Pri stavbe domu by sa praca pravdepodobne urychlila, ale to
pri vyvoji softvéru v tejto situdcii opat’ neplati. Efekt by sa dostavil aZ po dlh§om case.
Podstata tkvie v tom, Ze novému c¢lenu timu chvil’u trvd, nez spoznd zabehnuty systém
vyvojového timu. Hoci urobi urcitd Cast’ prace za inych ¢lenov timu, ¢lenovia timu mu
musia isté veci vysvetlit’ a tym ich akoby okradal o ¢as. Dovolim si citovat’ Fredericka
P. Brooksa: ,Pridanim d’alSich T'udi do projektu, ktory meska, ho urobi este viac
meSkajicim.“[2].

Kvalita

PodTl'a [1] moZno rozliSit’ kvalitu na:

— externd — viditeI'nd zakaznikom (napr. nefunk¢né poziadavky) a

— internd — urcuje ,,vnitorné” kvality systému: dobry ndvrh, testovanie atp.
Vnutornd kvalita je vel'mi doleZitd a ma vplyv na rychlost’ vyvoja projektu
(chab4 vnitornd kvalita mé za nisledok spomalenie). Z tohoto dévodu napr.
kladie XP doraz na testovanie a refaktoring.

Cas a rozsah

St premenné najvhodnejsie pre riadenie, ktoré su spociatku fixné, ale neskor sa musia
nevyhnutne menit' a narastat’ (napr. nové podrobnosti, ktoré nie si na zaciatku
predvidatel'né), ¢im mozZe utrpiet’ kvalita. A nasledkom toho, Ze ¢as a rozsah sa meni,
vieme presne povedat’, kde sme aZ na konci projektu.

Z tohto dovodu sa javi ako vyhoda projekt ,,ukoncovat” v pravidelnych
intervaloch (rddovo v tyzdiioch) — iterdcidch. Iterdcie ndm pomadhaji sledovat’ ticinky
meniaceho sa rozsahu projektu, ktoré mozu byt fatdlne pri tradicnych metédach vyvoja
softvéru (pri pouZiti vodopadového modelu).

Outsourcing a planovanie v XP

Outsourcing je v sucasnosti velmi frekventovany pojem. Akym sposobom vSak
ovplyvnuje rozsah projektu? Odpoved’ ndjdeme v outsourcingovej zmluve. Podla [1]
obvykld outsourcingovd zmluva stanovuje tri zo Styroch zdkladnych premennych:
rozsah, ¢as a cenu. Tradi¢né biznis vzt'ahy potrebuji miernu dpravu, pokial chceme
planovat’ a vykonat projekt s XP.

Termin “premennd” nie je pouZzity ndhodou. Ak sa objavi ne¢akand situicia, jedna
z premennych sa zmeni (napr. Cas). Od kvality, ktord je defacto najtazsie zmerateI'na



Agilné metédy vyvoja softvéru a rozsah projektu 5

premennd, necakané situdcie maji tendenciu ovplyvnit’ prave ju. Prakticky to znamena
menej testovania, menej ndvrhu, a menej komunikicie v rdmci timu, alebo so
zékaznikom. Akondhle mdme nezdme mnoZstvo préce, rozsahu,Casu a ceny, uspech
projektu je vazne ohrozeny.

Autori [1] vidia zdkladny problém v pevne stanovenej zmluve a to zmysle, Ze vo
svojich zaujmoch idd dodéavatel’ softvéru a zdkaznik navzdjom proti sebe. Zdkaznik
chce za svoje peniaze o mozno najvacsi rozsah, kym dodavatel’ chce urobit’ ¢o mozno
najmenej prace. Tento fakt vS§ak nemusi vyrazne ovplyvnit’ projekt, pokial’ ide vyvoj
podla planu. Situdciu moZzno opisat’ nasledovnym prikladom: zdkaznik podpise zmluvu
s dodavatel'om a za svoje vel'ké peniaze, ktoré zaplatil trvd na tom, aby mu dodavatel’
presne ozndmil o dostane. M4 na to samozrejme pravo, ale kde je potom problém?
Planovanie je nie je predvidanie budicnosti [1]. Tato veta, myslim, hovori za vSetko.
Zakaznik moZe sledovat’ vyvoj v pravidelnych intervaloch, napr. kazdé dva tyzdne.

Dodanie softvéru v ¢as a vo vysokej kvalite?

Jeff Patton v [6] sa zaoberd, akym sposobom mozno docielit efektivnejSie riadenie
rozsahu projektu. PouZil agilny vyvoj a interakény (interaction) ndvrh.

Interakény ndvrh predstavuje mnoZinu praktik, ktorych prinosom je primerané
spravanie systému. Navrh moZno rozdelit’ na dve fazy. Prva faza sa zameriava na l'udi
a skima co je ich cielom. V d’alSej faze, ktord nadvizuje na ziskané ciele, vytvorime
najmensiu a najjednoduchS$iu mnozinu dloh, ktoré umoZznuji 'udom pouZivat' ich
softvér. Zamerom je teda splnit’ tieto ciele. Interakény nédvrh je svojou koncepciou
vyrazne odliSny od tradi¢ného navrhu.

Prinos autorovho prispevku vidim v skutocnosti, Ze agilné metodoldgie mdZu za
ur¢itych podmienok zlepsit riadenie rozsahu projektu. Pokladal som za dolezité v
skratke interpretovat’ autorovu ideu a odporicania vyplyvajice z tohto ¢lanku su
napisané v kapitole Recept na spokojny Zivot alebo rady pri agilnom vyvoji.

Ak citatela tito myslienka zaujala, odporic¢am precitat’ si clanok [6].

Zlozitost’ a neistota projektu

Zaujal ma ¢lanok [5], v ktorom autor kategorizuje projekty do Styroch skupin v silade
s ich zloZitost'ou a neistotou.

Autor na zdklade projektov rieSenych v minulosti zistil, Ze existuji dva zakladné
atributy ktoré ovplyviuji typ pouzitého procesu: zlozitost' a neistota.

Zacal vysetrovanim Crystal metddy Alistaira Cockburna a aj pristupu Barryho
Boehma zalozeného na riziku (z dovodu ziskania vidc¢Siecho mnozstva atribitov
projektu), pre zmieSanie agilneho a planom riadeného (tradi¢ného) vyvoja softvéru.
Vymenoval vsetky kritické atributy a zistil dva zdkladné: zloZitost’ a neistotu.

V nasledovnych dvoch podkapitolich opiSem zdkladni mySlienku zloZitosti
projektu a detailnejSie neistotu projektu, ktord suvisi aj s flexiblitou rozsahu projektu.
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Zlozitost’

Autorov tim vyvinul systém pre bodovanie zlozitosti projektu na zdklade: velkosti
timu, nevyhnutnosti dlohy, sidla timu, vyzretosti timu (vykonnosti timu), rozdielov
medzi znalost'ami v oblasti a zavislosti s d’al$imi projektmi.

Velkost timu

Velkost timu ma majoritny vplyv na zloZitost projektu. Ako som uviedol
v predchadzajicom texte, pridanim dvojndsobného poc¢tu ludi do timu, projekt
dvojnasobne neurychli. Casto sa vedi diskusie o tom, ¢i st agilné metodolégie vhodné
pre vel’ky tim, to uz je vSak otazka pre inu esej.

Dolezitost projektu
Délezitost’ projektu ma tieZ majoritny vplyv na vyvoj. Je zrejmé, Ze zloZitost’ projektu
bude narastat’ spolu s jeho ddlezitostou.

Sidlo timu
Sidlo timu v jednej miestnosti umoziiuje vybornd komunikdciu medzi ¢lenmi timu.

v s

Naopak, timy rozdelené vo vicsich vzdialenostiach, alebo timy sidliace vo viacerych
casovych pdsmach zvysuju zloZitost’ projektu.

Vykonnost’ timu

Velky rozdiel medzi timom zloZenym zo skdsenych vyvojdrov atimom zloZeného
z Uplnych zaciatoénikov.

Rozdiely medzi znalostami v oblasti
S klesajtcimi znalostami vyvojarov v danej oblasti narasta zloZitost’ projektu.

Zavislosti

Atribtit urcuje stupen zavislosti projektového timu na d’al§ich skupinédch alebo na inych
projektoch v spolo¢nosti. Tesnd spolupraca s d’al$imi projektmi mdZe zvysit' zloZitost’
projektu.

Neistota

Zakladné atribity neistoty projektu (vid’. aj obrdzok ¢.2) sud: neistota trhu, technicka
(odbornd) neistota, dlzka projektu a iné projektové zavislosti na danom projekte
a flexibilita rozsahu projektu.
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AtribUty neistoty a ich bodové ohodnotenie

Atribut 1 3 5 7 10
Neistota Znamy produkt, Ocakévana  Podiatoény Podstatna  Novy,
trhu pravdepodobne minimalne odhad neistota neznamy
definovany zmeny ciefoveho trhu 4y, a neodskusany
Zmluvny na cielovom pravdepodobne trh
vy k poziadavke r
zavazok trhu riadenia
Technickd  ZlepSenie Vieme ako  Nie sme si Zlozity Nova
neistota existujuce;j to vytvorit celkom isty ako prireklstkovy technoldgia,
architektary " vyskum nova
B e architektira
Dizka 1 -4 tyzdne 6 mesiacov 12 mesiacov 18 24 mesiacov
projektu mesiacov
Zavislosti, Dobre Rozsah nie  Rozsah ma Rozsahje  Velmivysoka
flexibilita ~ definované je velmi miernu velmi zavislost
rozsahu Zf,“'HV”é flexibilny flexibilitu flexibilny
zavazky

Obr. 2. Atributy neistoty a ich bodové ohodnotenie, zdroj: [5]

Neistota trhu

Ak st potreby trhu dobre zndme, projekt nebude potrebné prilis riadit’ a naopak. Riziko
moZe predstavovat’ prienik spolo¢nosti na novy trh.

Technickd neistota
Projektové timy vyvijajice nové produkty ¢asto vyuZivaju najnovsie technoldgie, takze

budid mat’ vyssi stupen neistoty. Vyzreté produkty pouZivaji overené technoldgie,
a preto budi mat’ minimalnu technickd neistotu, hoci sa mézeme stretnit’ so zvySenim

technickej neistoty pri pridani novej technolégie do existujiceho produktu.

Dizka projektu
Cim bude diZka projektu vysSia, tym vicSia je Sanca, Ze produkt ovplyvni technicka
alebo trhovd neistota. Podla definicie rozsahu aobrdazku ¢.1 je dlzka projektu
ovplyvnenda rozsahom projektu. Navyse, ak sa dodanie produktu oneskori, moZe tym
utrpiet’ kvalita.

Zavislosti a flexibilita rozsahu

Vys8i stupent zavislosti nasho projektu na inych projektoch méZe obmedzit' troven
riadenia projektu. To samozrejme suvisi s rozsahom projektu (vyssia flexibilita sposobi
vysSiu neistotu).

Recept na spokojny Zivot alebo rady pri agilnom vyvoji

Autor [6] na zdklade vyrieSenych projektov, vytvoril zoznam, ktory sa snaZi
nasledovat’ pri vyvoji nového projektu. Zoznam ma zaujal a z tohto dovodu pokladam
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za vhodné uviest’ niekol’ko bodov, ktoré by mohli pomdct’ Citatela nasmerovat’ pri
agilnom vyvoji softvéru. Obsahy jednotlivych bodov som opisal vlastnymi slovami.

Zaver

Ponechajte ndvrh vSeobecny a rozsah jemny. Autor odporti¢a identifikovat’
l'udfi, ktor{ budd pouZzivat’ systém, dlohy a priority. Je zname, Ze pri agilnych
metddach sa takmer zatracuje navrh a preto autor odporica vyvarovat’ sa
podrobnému ndvrhu obrazoviek, ndvrhu tabuliek databdz a pod. Tieto detaily
moZu rozptylovat’ pri detailnej identifikdcii ¢ft a ich priorit.

Zdkaznik nie je protivnik. Ak sa chce zdkaznik podiel'at’ a pomoct’, neexistuje
dovod prec¢o ho odmietnut’!

Vytvorte pldn spoluprdce. Vytvorenie planu spoluprace (collaboration) so

zameranim na detaily. Plan by mal obsahovat ¢innosti, ktoré budu rieSené
spolu so zdkaznikom napr. spolo&né stretnutia. Dal$f bod, ktory potvrdzuje
mdj ndzor, Ze agilné metddy su ,,ludskejsie”.

Fdzy doddvky. Autor odporica rozdelit’ projekt aspon na dve fazy (v
nezavislosti na vel’kosti projektu). Prvi fazu dodavky by si mal zakaznik
moznost’ vyskisat. Uspech prvej fizy projektu zvysi doveru zdkaznika

v projekte a time. Prva faza navySe umoziuje odhalit’, o zdkaznik naozaj
poZaduje od produktu a ¢o mdZe byt v produkte vynechané. To sa odrazi vo
finalnej dodavke.

Pldnujte aj vynechanie ¢¥t. Uvolnenie kaZzdej fazy projektu by malo
obsahovat aj niekol’ko ¢ft s nizkou prioritou. Konstrukcia softvéru by mala
dovolit’ jednoduché odstranenie, alebo znemoZnenie nekompletnych ¢rt.
Taktiez by mala byt dodavka softvéru mozna.

Ako z textu vyplyva, agilné metodolégie skutocne mozu efektivnejsie ,riadit™ rozsah
projektu. Vhodnymi praktikami mozno predist’ (alebo ich obmedzit) negativhym
ndsledkom ako napr. oneskorenie dodania produktu, alebo pokles jeho kvality.

Po¢nic od planovania aZ po doddvku produktu je vyhodnd aktivna spoluprica so
zékaznikom. Ako pozitiva by som zdoraznil hlavne iteracny vyvoj a pravidelné
stretnutia so zdkaznikom spojené s prezentaciou uz hotovej Casti produktu.

Myslenie projektovych manaZérov neovplyvnim, ale myslim si, Ze by nemali
zatvarat’ o€i pred novymi metédami, ktoré by mali efektivnejSie pomdhat’ pri vyvoji
softvéru. Ich spolocnym cielom je predsa doddavka kvalitného produktu a dovera
zédkaznika.
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Annotation

Agile software development methods and project scope

Traditional software development methods are not sufficient in cases of requirements on rapid
software development and its repeat changes. Customers require fast delivery with high quality
(and appropriate price). Time and quality are variables of project, which are influenced by
scope. In the beginning, project scope is fixed, but after some time it started to change (raising),
which could have negative influence on success of project. We have to know that project scope
changes, in the beginning of project. References used in this paper support a fact that scope
managing could be more effective using agile development. This paper deals with question:
what should agile methodologies for us, defines project scope and other project variables,
shows the more effective way of project scope managing, writes influnence of complexity and
uncertainty to project. At the end of this paper, tips for help during agile development (in
association of project scope) are written.



