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Abstrakt. Cielom tejto eseje je podat’ uceleny pohlad autora na problematiku
planovania v softvérovom projekte, stanovenie ddlezitosti jednotlivych ciel'ov,
planovanie tloh pri praci na vyvoji softvéru a ich rozdelenie medzi jednotlivych
¢lenov timu. Existuje niekol'ko pristupov k tvorbe pldnov. V tomto dokumente sa
blizsie sustredime na porovnanie dvoch pohladov — tradi¢ného vodopadového
modelu pldnovania a Spirdlového pristupu k pldnovaniu a riadeniu softvérového
projektu. Dalej uvedieme charakteristiky extrémneho programovania ako jedného
z pristupov k rozdeleniu dloh v time. Pldny sa vytvdraju na to, aby usmernovali
Pudi, ktori sa snazia ich dodrziavat. Kazdy proces vSak musi byt sucastou
diskusie, postupne sa menit’ a zdokonalovat’. Spravny plan je organicky, zahfia
zvyky a ndzory timu, reflektuje na pripadné zmeny pocas trvania projektu. Preto
pri dodrZiavani pldnov ariadeni I'udi treba dbat’ na moZnost' ich aktualizicie.
Striktné dodrZiavanie obmedzeni moZe viest’ v time k nepochopeniu a odmietaniu
spolo¢ného ducha a tplne znemoznit’ vytvorenie Ziadaného synergického efektu.

Uvod

Jednym z problémov tvorby softvéru je tazka vizualizdcia postupujiceho rieSenia. Je
jednoduchsie sledovat’ pokroky v stavbe budovy ako pozorovat vyvoj softvérového
projektu. Casto sa stdva, Ze neskiseni manaZéri a vediici timov precenia svoje
schopnosti a schopnosti svojich podriadenych tvorit a dizajnovat’ novy produkt . To
potom vedie k prekroceniu konecnych terminov. Prekrocenia o 100 alebo 200% sd
beznou zileZitostou [1]. V roku 1995 bolo letisko v Denveri v §tite Colorado mimo
prevadzky kvoli neo¢akdvanej poruche softvéru, ktory kontroloval batoZinovy systém.
Celkovd strata letiska sa vySplhala na 1,1 miliéna dolarov denne + operac¢né néklady.
Na to, aby bol softvérovy projekt dspesny, je potrebné vytvorit' podrobny plan
¢innosti, ktory bude flexibilny a bude presne odrdZat’ povahu situdcie, v ktorej ma byt
systém vyvijany. Podla naSich pozorovani umnohych ludi prevlada ndzor, Ze
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manaZment a tvorba pldnov je potrebnd, napriek tomu jej vS§ak mnohi nevenujui taku
pozornost’, ako by si zaslizila. Plan je prvym krokom pri zaloZeni nového projektu
a ddava na dlhu dobu jediny obraz o tom, ako ma vyzerat’ kone¢né rieSenie. Projektovy
plan obsahuje rozvrh ¢innosti a ¢asovych medznikov (terminov), ktoré maju vyustit’ do
dosiahnutia poZadovaného ciel’a. Je vSak logické, Ze pldn je iba odhad trvania ¢innosti
aich postupnosti a odhad potrebného usilia vynaloZeného jednotlivymi ¢lenmi timu.
Slovo odhad v predchaddzajicej vete naznacuje, Ze pldn nie je nemenny, ale sa ¢asom
spresiiuje a vyvija. Je preto potrebné, aby bol flexibilny a aby bolo mozné ho hocikedy
aktualizovat’. V odbornej literatire je vela zmienok o potrebe pldnovania, nikde vSak
nendjdeme ndvod ako plan projektu zostrojit'. Je to preto, lebo pldnovanie tizko stvisi
s povahou konkrétnej situdcie a Co je eSte zdvaznejSie, sivisi s povahou jednotlivych
¢lenov timu a samotného vediceho. Proces planovania nemozZeme charakterizovat’ bez
zmienky o tom, Ze je mimoriadne dblezité, kto tento plan vytvoril a kto dohliada na
jeho plnenie. V nasledujicich riadkoch sa pokusime Citatelovi predostriet’ nasu
predstavu o tom, ¢o by mal tispes$ny plan obsahovat’.

Plan by mal jasne definovat’ ciele projektu. Kone¢né ciele je mozné rozlozit’ na
mensie ciele, ktoré je potrebné splnit’, aby dali dokopy Zelatel'ny vysledok. Na zdklade
vytycenych cielov sa urcia ¢innosti, ktoré treba vykonat’. Plan ma urcit’ jednotlivym
¢lenom timu, ¢o maji robit’ a kedy to maji urobit’ (v akej Casovej postupnosti plnit
ulohy). Pldn musi obsahovat definiciu jednotlivych procesov-Cinnosti, ateda aj
Stadium, kedy sa dany proces povaZuje za splneny. Postoj manaZéra, ktory dba na
dodrZiavanie planu, musi byt velmi citlivy. Pri prekrofeni cCasu vyhradeného na
implemetovanie daného procesu je potrebné definovat’ pri€iny, preco sa tloha nestihla
spravit’ v danej dobe a vyvodit’ dosledky. Ak sa vyskytli neoakdvané skutocnosti, je
potrebné plan aktualizovat. LCudsky faktor je v tomto procese klic¢ovy. Plan musi
naviac obsahovat’ aj odhad vynaloZenych prostriedkov (I'udskd praca, hardware, iné
zdroje) a poskytovat’ uceleni predstavu o kone¢nom rieSeni. Tieto vedomosti su
v rannom Stadiu rieSenia projektu eSte zahmlené a tvorca planu musi scasti ,,vidiet’ do
budticnosti“. Pri tejto tlohe mu pomdZe diskusia s dizajnérmi, technickymi poradcami
a vyvojarmi projektu.

Pristupy k tvorbe planov

V tvorbe planov musime vyrieSit otizku, ako bude vyzerat Zivotny cyklus
softvérového projektu. S tym totiz suvisi rozvrh Cinnosti aich casova dimenzia.
V nasej eseji sa budeme venovat’ dvom modelom planovania Zivotného cyklu projektu:
— vodopadovy model (tiez zndmy z anglictiny ako SDLC model — System
Development Life Cycle model)

— Spirdlovy model (pre praktické skisenosti vid [1])

Vodopddovy model riadenia zivotného cyklu projektu obsahuje 7 jasne
definovanych etap, ktoré na seba nadvdzuji ajedna nesmie predbiehat druhd.
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Z pohladu planovania je teda presne urcend Casovd postupnost a otdzkou zostdva
stanovenie dlzky jednotlivych etap.
Jednotlivé etapy (vid’ Obr.1.):

1. Analyza a Specifikdcia pozviadaviek’ — planovanie zdkladnych funkcionalit
systému. Co md vysledny produkt splnat’.

Architektonicky ndvrh — ujasiiuje sa celkova koncepcia systému.

3. Podrobny ndvrh — podrobna $pecifikacia softvéru. Treba vytvorit’ plan prac na
implementaciu. V Obr.1. je 2. a 3. fdza spojend do jednej etapy.

4. Implementdcia a testovanie suciastok — programova realizicia softvéru a jeho
testovanie.

Integrdcia a testovanie systému — spdjanie podsystému do celistvého systému.
Akceptacné testovanie a instaldcia — testovanie systému pouZzivatel'om.

Prevddzka avidriba — zabezpelenie prevadzky softvéru. V Obr.1. je 6. a7.
faza spojend do jednej etapy.
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Obr. 1. Vodopadovy model Zivotného cyklu softvérového projektu [4].

Cielom tejto eseje nie je podrobne vysvetlit' Struktiru vodopddového modelu
zivotného cyklu projektu, ale ukédzat’, Ze pri tvorbe planov je kI'ic¢ovou otdzkou prave
vol’ba spdsobu riesenia softvérového systému. Vo vodopadovom modeli rieSenia sa pri
planovani pristupuje k problému ako k jednotnému celku. To vSak podl'a nasho nazoru
nie je najoptimdlnejSie rieSenie, pretoZe neddva dostatocny priestor na moznosti
aktualizicie, resp. zmeny planu v pripade neocakavanych skutocnosti. Kazd4 chyba
v urcitej etape rieSenia projektu sa neskor draho vypomsti. To, Ze clovek robi chyby, je
samozrejmé a treba s moznost'ou ich neskorSieho odhalenia ratat’ a snazit’ sa vytvorit’
taky model, aby odstranenie takychto chyb bolo ¢o najlacnejsie. Jednoducho povedané,
plan nie je flexibilny, ked’ pocita v prvom obdobi s analyzou a ndvrhom a v d’al§ich
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etapach uz nie je tymto Cinnostiam vyhradeny Ziaden priestor. Na druhej strane je
vyhodou to, Ze na zaciatku projektu sa spravi globdlna analyza, Specifikicia
poziadaviek a architektonicky navrh, ktoré sa potom mdzu stat’ zdkladom pre
pléanovanie projektu a konecny odhad vynaloZenych prostriedkov [2].

Druhym pristupom je spirdlovy model. V tomto pripade sa pri planovani rozdeli
problém pomocou analyzy zhora-nadol na niekol’ko nezavislych podproblémov (z
angl. stages). Vytvoria sa timy, ktoré maji za dlohu spolo¢ne analyzovat, ¢o je
potrebné spravit na dokoncenie kazdého podproblému. Velkost timov
a podproblémov musi byt vhodne zvolend, aby mal tim moZnost’ ukonit’ pracu a
implementéciu jedného podproblému za 4 az 6 mesiacov. Potom nasleduje proces
pléanovania rieSeni jednotlivych podproblémov. Myslienkou celého Spirdlového modelu
je fakt, Ze mensie projekty sa I'ahSie planuju, riadia a rieSia ako vel'ké ulohy. Planovaci
proces zhora-nadol pokracuje aj v rdmci kazdého podproblému, azZ je ten rozdeleny na
niekol’ko malych casti zvanych moduly. KaZzdy modul by mal obsahovat’ ¢innosti,
ktoré je mozné dokoncit’ jednym clovekom za 2 tyZzdne. Napliiou jednotlivych
modulov mo6Ze byt vytvdranie tried v objektovo-orientovanom  pristupe
programovania, testovanie, tvorba dokumenticie, analyza andvrh rieSenia novych
problémov alebo oprava chyb. Zivotny cyklus kazdého modulu sa skladd z piatich faz
(vid’ Obr.2.):

1. Pldnovanie - tato faza je splnend, ak existuje uceleny pohlad na

implementaciu a testovanie modulu.

Schvdlenie — tato faza je splnena, ak je plan schvaleny celym timom.
Implementdcia — ukon¢i sa, ked’ vyvojar skonci pracu na module.

Kontrola — vyvojar ukonci testovanie a kontrolu svojej préce.

N

Hodnotenie — vediici timu a d’alsi ¢lenovia vyhodnotia prinos modulu a jeho
dalSie vyuzitie v buddcnosti.
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Obr.2. Spiralovy model Zivotného softvérového cyklu projektu [1].
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Podl'a nasho ndzoru spocivaji vyhody Spirdlového modelu v jeho flexibilite. Ak
sa vyvoj jedného modulu spomali, je jednoduché na vzniknuti situdciu rychlo reagovat’
a zmenami v d’alSich moduloch sa snaZit’ o jej ndpravu. Je taktiez 'ahké stanovit’, kde
sa stav rieSenia projektu nachadza alebo aky sa za posledny Cas urobil pokrok v rieSeni.
V neposlednom rade sa pri takomto podrobnom pldne (rozdelenom na moduly) da
odhadnit’ mnoZstvo vynaloZenych prostriedkov (l'udskd praca, hardware, iné zdroje).
Nevyhodou vSak zostdva fakt, Ze na to, aby sme vedeli rozdelit problém na
podproblémy a moduly, potrebujeme architektonicky model, ateda sa zo zaciatku
nevyhneme vicsej analyze, ako to bolo v prvych fazach vodopadového modelu.

Na zdver tejto Casti uved'me, Ze volba pristupu k tvorbe planov v softvérovom
projekte zavisi od konkrétnej situdcie (velkost’ timu, finan¢né zdroje, mnoZstvo ¢asu).
V niektorych pripadoch je nutné oba pristupy kombinovat’ alebo naopak siahnut’ po
uplne inom. Nés vSak viac oslovil Spirdlovy model riadenia softvérového projektu.

Rozdelenie aloh v time

Ulohy v time by sa dali rozdelit do dvoch skupin — vyvojové iilohy a riadiace
(dozorné) iilohy. Riadiace Ulohy rieSia vic¢Sinou manaZéri a patri medzi ne hlavne:

— identifikovanie cielov

rozdelenie tloh a ¢lenov pre vyvojové tlohy

ziskavanie zdrojov a odstranovanie prekazok

monitorovanie a vyhodnocovanie stavu projektu

komunikécia s okolim

Vyvojovy tim vytvdra konecny produkt a manazéri, resp. riadiaci tim by im mal
pocas ich prace pomdhat, viest ich a dozerat’ na plnenie jednotlivych cielov a Casti
planu. Jednotlivé tlohy vo vyvojovom time su taktieZ dost’ Specifikované a zdvisia od
konkrétneho projektu. V kazdom vyvojarskom time by vSak nemal chybat’:

— veduci timu, ktory koordinuje tim a najviac komunikuje s manazérmi a
zakaznikom

vyvojér, ktory implementuje projekt

— technicky poradca, ktory riesi technické aspekty implementacie
a architektonické otazky

— archivér, dokumentarista

Dolezité vsak je, aby dana Struktira a rozdelenie dloh vyplynulo prirodzene zo
situdcie v time. Je podla nds potrebné, aby o Struktire pridelovania tloh rozhodovali
vSetci Clenovia a takéto otdzky by sa mali rieSit’ na spolo¢nych stretnutiach. Nemalo by
ist’ o striktné nariadenie zo strany riadiaceho timu. Taktiez Struktira planov, ktora sa
vytvéra v rovnakom obdobi ako rozdelovanie dloh, by mala byt vysledkom konsenzu
vSetkych Clenov. Ako zaujimavy pristup k rozdelovaniu uloh vtime sa ndm javi
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princip extrémneho programovania. Tu pracuji programdtori a vSetci Clenovia timu
spolocne, teda kazdy sa z velkej Casti dokaZe orientovat v praci svojich kolegov.
Nepracuje sa za zavretymi dverami, ale prave naopak, dolezitymi hodnotami su
jednoduchost’, komunikécia, vplyv a odvaha. Programuje sa v pdroch, ¢o je vyhoda,
pretoZze kazdd Cast’ zdrojového kddu je prezretd minimdlne dvoma lud'mi, takZe sa
zmenSuje pravdepodobnost’ chyby a zvysSuje synergicky efekt.

Kontrola planov

Kontrola planov by mala v time prebiehat’ na vSetkych tdrovniach. Tym, Ze kaZzdy ¢len
timu ma svoj vlastny osobny rozvrh, moze si kedykol'vek skontrolovat’, ¢i plan
dodrZiava, resp. podl'a osobného planu usmeriiovat’ svoju aktivitu. Ako sme uz v ivode
naznadili, plany by mali byt stic¢astou vicsej diskusie, mali by sa menit’ a reflektovat’
tak na vzniknuté situdcie. Nemali by sa stat’ predmetom stit'aZenia, kto splni viac uloh
v ¢o najkratSom Case, ale mali by napomdhat’ koordinovat’ celkové riesenie projektu.

Na dalsich drovniach sd pldny kontrolované vedicim timu a manaZérmi.
Aktualizdcie planov by sa mali robit’ na spolo¢nych stretnutiach celého timu, kde by
kazdy mohol povedat svoj mndzor aprispiet tak kvytvoreniu lepSieho
a konzistentnejSieho ¢asového rozvrhu uloh.

Pri dodrZiavani pldnov a ¢asového harmonogramu je dblezitd aj otdzka motivacie
pracovnikov. Ak to okolnosti vyZaduji (mélo Casu na implementdciu produktu), je
mozné, aby manaZéri motivovali finan¢ne alebo inymi vyhodami skoré dokoncenie
danej etapy implementécie.

Zaver

V eseji Tvorba pldnov v softvérovom projekte, rozdelenie iiloh, plnenie a aktualizdcia
pldnov projektu sme sa zamerali na vysvetlenie pojmu pldnovanie a jeho jednotlivych
sicasti. Pre tvorbu planu je nevyhnutné zvolit’ si celkovy pristup k Zivotnému cyklu
softvérového projektu. V dokumente sme diskutovali dva principy — tradicny
vodopddovy model a Spirdlovy model. Podla nasho ndzoru je pre sticasnost
prijatelnejsi Spirdlovy model, ale nechceme tym povedat, Ze je jednoznacne lepsi,
pretoZe vol'ba z4visi na konkrétnych podmienkach. Dalej sme uviedli na§ nazor, ako by
malo vyzerat rozdelenie dloh v time aako by sa malo pristupovat” k aktualizacii
a zmene planov softvérového projektu.

Je potrebné si uvedomit, Ze prvy pokus, hoci aj na pociatku velkej myslienky,
byva vicsinou chybny. Preto nie je Ziadnou katastrofou vytvorené plany menit
a prispdsobovat’ novym podmienkam.
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Annotation
Software Project Planning, Tasks Planning, Fulfilling and Updating of Project Plan

This paper describes our feeling and experiences with planning in software project, defining
project goal and preparing schedule of working activities for each team member in development
process. There are several ways how to plan development process. We have aimed to describe
two views— traditional waterfall model of software development and spiral life cycle. Then we
try to present extreme programming as an new approach to distributing project activities among
team members. Plan are created to guide people who try to obey them. Each process is matter of
discussion. If your process isn’t changing, it is probably isn’t being used. A successful plan is
organic, embodied in the habits and feelings of the team. One of the most important things in
project planning is hence the ability to update our plans and future visions. Strict attempts to
enforce plan can lead to misunderstanding and even rebellion in the team and bury synergic
effect.



