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Abstrakt. Dobry plédn je zakladom udspechu kazdého softvérového projektu. Esej
zaCina tvahou o vyzname a potrebe vytvdrania pldnu vSeobecne. Prechddza
pldnovanim dila ¢loveka a postupne sa dostdva k pldnu softvérového projektu.
Diskutuje 9 smrtelnych chyb projektového plinovania. Dalej sa prica zaoberd
mysSlienkou univerzdlnosti postupu pri planovani a vysvetluje krok za krokom
postup vytvdrania planu, ktory ma vel'mi zaujal. Zaveru patri zamyslenie sa nad
otdzkou pre koho sa vlastne plan softvérového projektu vytvéara.

NaSe plany

Kazdy z nas si urcite denne vytvara niekol'ko planov a ani si to neuvedomuje. Na ktory
autobus rano pdjdem? Kedy sa naobedujem? Co budem robit ked” mi dnes skoné&i
Skola? Alebo kedy si ndjdem ¢as na dokoncenie zadania, ktoré musim zajtra odovzdat™?
Vdaka tymto planom si vieme zorganizovat’ vlastny ¢as a dari sa ndm za defi nieCo
stihntit’ a dokonca aj nieCo uZitocné vyprodukovat. Vieme, Ze plan nemusi vzdy
znamenat’ aj plni realizaciu. Ci uz kvdli tomu, Ze na$ plan je neredlny, alebo sa pocas
dna vyskytni neocakdvané udalosti, ktorymi sme odcerpali Cas, ktory sme mali
vyhradeny na splnenie planu. Alebo jednoducho sme sa nedokézali prinitit’ z r6znych
dovodov.

Vytvorenie dobrého a spravne odhadnutého planu je vel'mi dbleZita vec. Réno si
naplanujem, Ze chcem stihnut' vela tloh. Cely deil bez prestania robim na splneni
plénu, ale aj tak mi na konci diia zostanu eSte 3 tdlohy. M6j plan bol zly. Nespravne
odhadnutie planu mdZe poOsobit’ vyrazne nemotivujico. Ak by som si napldnoval
presne tol’ko tloh, kol’ko by som stihol, iSiel by som spat’ s pocitom dobre vykonanej
préace. Nie s pocitom, Ze k tlohdm, ktoré mam napldnované na zajtra musim pridat’ este
ulohy, ktoré som dnes nestihol. Zatial' som mal na mysli malé plany. Naplanovat’ si
vlastny den nie je trividlna zéleZitost aj ked’ sa ndm to mdZe zdat. Denné plany si
robime 365 krat do roka. Preto sa m6Zme neskromne nazvat’ expertmi - pldnovacmi,
samozrejme v tejto oblasti. A napriek tomu sa kazdému obcas stane, Ze svoj den
prepldnuje.
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Ak sa vSak pozrieme na softvérovy projekt, kde je potrebné napldnovat’ pracu
niekol’kym l'udom, nie na jeden den, ale niekedy aZ na niekol’ko mesiacov dopredu asi
je potrebné sa poriadne nad planom zamysliet' a mat’ dostatok skiisenosti s planovanim.
Aj ked’ to moZno znie divne, plan a hlavne pre softvérovy projekt nevytvarame preto,
aby sme ho na 100% splnili. Plan vytvdarame preto, aby sme si vytvorili predstavu
o tom ako sa bude nas projekt vyvijat. Tvorba planu je iterativny proces. Prva iterdcia
je iba hruby pohlad na vytvarany produkt. Plan sa postupom ¢asu zjemiiuje.

9 smrtel'nych chyb projektového planovania

Jednym z hlavnych nedspechov softvérovych projektov je slabé projektové planovanie.
McConnel v c¢lanku ,,The Nine Deadly sins of Project Planning ,, popisuje 9
smrtelnych chyb projektového pldnovania. Ako som spominal v predchidzajicej Casti,
kazdy si planujeme svoj deii. Robili sme nas denny plan uz niekolko tisic krat, preto
sme expertmi. UCili sme sa na vlastnych chybdch a tym sme sa postupne
zdokonal'ovali. Pokisme sa fdzu chyba - omyl preskocit’ a poucit’ sa z chyb mnohych
projektovych expertov, ktori vytvorili 9 smrtel'nych chyb projektového pldnovania.

1. Neplanovat’ vobec

Najvacsim problémom pldnovania je to, Ze sa neplanuje vOobec. Osoba nemusi byt
expert na pldnovanie, aby mohla planovat’ efektivne. Aj clovek, ktory nemd s
planovanim skoro Ziadne skusenosti, ak starostlivo zhodnoti projektové Specifikd moze
vytvorit’ dobry plan projektu. Autor v ¢lanku uvadza, Ze by si radSej vybral amatéra,
ktory svedomito vytvori plan, ako odbornika, ktory by vytvaranie planu odfldkol.

2. Nedostatoéné vy¢lenenie ¢asu pre neocakavané udalosti

V mnohych knihdch o planovani sa piSe, Ze Ziadna neocCakdvand udalost pocas
projektu nemoZe nastat’. Pri vytvarani planu projektu je potrebné sa riadit’ heslom, Ze
kazd4 udalost’ je oCakdvana. Aj t4, ktord je neoCakdvand ma byt oCakdvanou a mé na
fiu byt’ vyhradeny €as. Pri vytvarani pldnov niektorych projektov sa nepredpoklada, Ze
zamestnanci mdzu ochoriet, ist na dovolenku, alebo v najhorSom pripade opustit
pracu. Ak prvou smrtelnou chybou je nepldnovat vdbec, potom druha hovori o
nedostato¢nom pldnovani. Vytvorenie pldnu pomocou nerealistickych predpokladov
sposobi katastrofu. Projektu moZe chybat’ vyclenenie Casu na prekonvertovanie dit z
predoslej verzie, odsuhlasenie nového systému zdkaznikom alebo testovanie
kompatibility a nedostatok ¢asu na testovanie a opravenie objavenych chyb.

3. Zlyhanie planu pre nezvazenie rizik

Pri vytvarani pldnu je potrebné zvazit rizika. Pod rizikom si mdZeme prestavit
napriklad: ak dva systémy funguji samostatne, nemusia fungovat' spolo¢ne a
pravdepodobne asi ani nebudu. Riziko nemusi vzdy znamenat’ katastrofu v projekte.
Rizikd upozornuju na oblasti v projekte na ktoré je potrebné zamerat’ vacSiu pozornost’
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a vyclenit’ v plane dostato¢nu ¢asovu rezervu. Pri vytvarani pldnu je potrebné sa vzidy
zamysliet' nad vetou: ,,Ak nebudete aktivne dtocit’ na rizikd vo vaSom projekte, rizika
budu aktivne ttocit’ na Vas”. ,.If you do not actively attack the risks on your project,
they will actively attack you” (McConnel, Steve, 2001).

4. Pouzivanie rovnakého planu pre kazdy projekt

Niektoré organizacie pouZivaji rovnaké plany pre rdzne projekty. Pri tvorbe planu pre
novy projekt pouziju plan predchadzajiceho projektu nehladiac na rozne Specifika
tychto projektov. Tento pristup mdZe priniest viac Skody ako osohu. Dobry plan
obsahuje Specifické podmienky projektu pre ktoré je navrhnuty. Treba si vSak
uvedomit’, Ze vel'a Casti starého projektu, alebo projektov moze byt vhodne pouZitych.
Je ale potrebné starostlivo zvézit, ¢i dand Cast’ zapadd do kontextu vytvaraného
projektu.

5. Nekritické aplikovanie zaskatuPkovanych planov

Netreba sa striktne, nekriticky riadit metédami ako je napriklad RUP. Tieto plany
moéZu vyrazne napomdct’ vytvoreniu dobrého planu, ale nemdZu zohl'adnit’ Specifika
konkrétneho projektu. Ziadny vonkajsi expert nemdZe chéapat’ $pecifikd vasho projektu.
Projektovy pldanovaci, ktori precitali vela knih zaoberajicich sa problematikou
projektového pldnovania vedia jednoduchsie rozoznat, ¢o je pre ich projekt vhodné a
¢o nie.

6. Dovolit’ planu divergovat’ od reality projektu

Investovat’ ¢as a namahu do projektu a potom ho vlozit’ do Suplika je Siestou smrtel'nou
chybou pri planovani. Inymi slovami vytvorit’ plan pre plan. Ak sa podmienky projektu
zmenia, plan prestdva byt aktualny a strdca sa spojenie s realitou projektu. Dobry plan
sa vyvija a aktualizuje inkrementélne pocas celého projektu.

7. Planovanie prilis skoro do vel’kych detailov

Vela projektovych pldnovacov sa snazi hned’ na zaciatku napldnovat’ prili§ vela
podrobnosti.

Softvérovy projekt pozostiva z nenasledujicich sérii rozhodnuti. Kazda faza
projektu vytvara zavislosti pre budice rozhodnutia. Kym nebudid mat planovaci
kristalovi gul'u, pokiSanie sa naplanovat’ vzdialené aktivity vo velkych detailoch je
uloha byrokracie, ktord je rovnako zla ako neplanovat’ vobec. Nikto nerdd zahadzuje
svoju predchddzajicu robotu. Je jednoduchSie a prijemnejSie systematicky
aktualizovat’ plan ako revidovat’ staré, prili§ detailné plany. Pozrime sa na nasledovny
priklad. Ulohou je dostat’ sa z mesta A do mesta B. Prvd vec, ktord si zistim —
napldnujem si ako sa dostanem z mesta A na cestu, ktord vedie do mesta B. Potom si
pozriem kde mam z tejto cesty spravne odbocit’ do mesta B. AZ ked’ som v meste B si
idem naplanovat’ kam presne v meste B sa mam dostat. ESte vystiznejsi je priklad

.....

krizovatku na ktorej ma odbocit’. Pozrie si len hlavni trasu na mape s vel’kou mierkou
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a postupne svoju trasu zjemnuje na detailnejSich mapach. Detailné planovanie ma byt
vSeobecne vytvorené iba na par tyzdiov dopredu.

8. Naplanujem neskor. Teraz nebudem stracat’ ¢as

Mam riadit’ projekt na ktorom bude spolupracovat’ niekol’ko T'udi. Tim je vynikajtico
rozbehnuty a projekt sa dokon¢i rychlo. Vytvorenie planu si nechdm na neskor, teraz s
planom nebudem stracat’ ¢as. Zasadna chyba. Viac ako 300 vySetrovanych projektov v
1991 stratili vyrazne viac Casu tym, Ze nemali plan ako tym, Ze by si ho vytvorili na
zaciatku.

Trhlina v racionalizacii tejto myslienky je, Ze zavazné rozhodnutia v projekte
budu spravené priskoro, a to v ¢ase ked’ nové technoldgie biznis plany a metodoldégie
eSte nie su dopracované a bez ich vystupov nie je mozné spravit’ spravne rozhodnutia.

OdloZenie vytvorenia pldnu projekt neurychli. Na druhej strane spomali, pretoze
sa vyskytni chyby, ktoré by sa pri vytvarani plani objavili a odstranili. Zndme
pravidlo vyvoju softvéru hovori, Ze ¢im skor sa chyba opravi, tym exponenciilne
menej stoji jej oprava.

9. Nepoudit’ sa z minulych chyb projektu

Softvérové projekty mdzu trvat’ dlhd dobu a I'udské pamite moéZu byt zahmlené egom
a uplynutim dlhSieho ¢asu. Na konci dlhého projektu mdZe byt zloZité sa rozpamitat’
na rozhodnutia, ktoré spomalili ukoncenie projektu. Preto je dobré si zaznamendvat
pozndmky pocas projektu apri vytvdra planu nového projektu sa nad chybami
minulého projektu zamysliet.

V predchadzajicej Casti sme sa obozndmili s najvac¢simi chybami pri projektovom
planovani. VacSina z nds si pri precitani tohto ¢lanku povie: ,,Ved to su jasné veci,
takto by som urcite nikdy nepostupoval”. Napriek tomu, az ked’ si to kazdy skiisi na
vlastnej koZi, zisti, Ze sa niektorym z popisovnych chyb pri prvych planoch nevyhne.
AZ pocas projektu si uvedomi, Ze nieCo podobné niekde cital a je potrebné si na to
davat’ pozor.

AKko teda planovat’?

Po radach ako sa planovat’ urcite nema, si teraz skisme predstavit’ zopar overenych
rad, ako by sme mali vlastne postupovat pri pldnovani.
Zacnem prihodou, ktord som ¢ital v jednom ¢lanku. Na produkt bola vytvorena velka
marketingova kampan. Bilbordy na cestach, reklama v televizii a v radiu. Po takejto
masivnej kampani sa produkt stal verejne zndmy. VSetci uZ ocakdavali, kedy sa produkt
dostane na trh a budi si ho moct’ kiipit’ a vyskusat. Produkt meskal a meskal. Mal sice
vel’ki publicitu, ale nikto si ho nemohol kipit. Co chybalo tomuto produktu? Dobry
projektovy plan.

V dalSej Casti sa zamyslime nad jednym z moZnych postupov, ktory by mal
zabezpeGit' vytvorenie dobrého projektového planu. Ziadny postup planovania nie je
ureny pre vSetky projekty. TieZ nemusi vyhovovat kaZzdému cloveku. Kazdy si
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postupne vytvori vlastny postup a kazdym novym projektom ho zdokonal'uje. Ked’ som
¢ital nasledujuci postup, viac krat som si povedal, dno toto sa mi presne stalo, alebo da
sa toto robit’ aj takto? Dobry ndpad. Skidsme sa zamysliet nad tymto postupom.

1.Pouzivajte Microsoft Excel. NepouZivajte ni¢ zloZité ako je Microsoft Project,
je neflexibilny. Napiiianim a aktualizovanim planov v zloZitom projektovom systéme
stratite vel'a Casu. 2. Plan vytvarajte tak jednoducho ako sa len da. V Exceli si
vytvorte 7 stipcov. Funkcia, Uloha, Priorita, Origindlny prideleny &as, Aktudlny
prideleny ¢as, Spotrebovany &as a posledny stipec Zostavajiici as. Tabul’ka je ukdzana
na nasledujicom obrazku (obr. 1)

£ schedule.xls M= E3

1 2 3 4 5 B 7 13
Feature Task Priority  Orig Est Curr Est Elapsed Remain
Spell Checker Add Menu tem 1 12 g g 0
Spell Checker Main Dialog 1 8 12 g 4
Spell Checker Dictionary 2 4 4 4 0
1 16 16 I 16

1
2
3
4
5 |Grammar Checker | Add Menu fem
b
7
a

14 4 # ¥} Sheetl i Sheet? & SheetZ f

Obr. 1. Formdt tabul’ky planovania.

Ak madte niekol’ko vyvojarov, pre kazdého si vytvorte jednu takito tabulku. 3.
Kazda dloha musi mat’ niekol’ko podiloh. Zakladnym principom vytvérania planu je
rozdelovanie dloh na pod ulohy. 4.Iba programator, ktory bude danid tlohu
programovat’ vie realne odhadnit’ ko’ko mu bude trvat. 5. Vytvarajte malé
dlohy. Vel'mi doleZité je merat tlohy v hodindch, nie dioch. Ak si myslite, Ze
odhadnete pre velkd tlohu tol'ko casu ako je stucet ¢asu dloh na ktoré ste tdto tlohu
rozlozili, vyskidSajte to. Dostanete dva rozne ¢asy. Kazda tloha by mala trvat’ od 2 do
16 hodin. Ak dloha trvd dlhSie, treba ju rozdelit na viac pod tloh. Ako chcete
kontrolovat’ ako dany programator pri tilohe postupuje ak trva 2 tyZdne? Po par diioch
sa uloha dostane do stavu skoro dokoncend, ale zotrvd v niom eSte zopar dni a vy
nebudete vediet, Ze kol’ko naozaj uz programétor z dlohy dokoncil. 6. Zapamiitajte si
kol’ko casu ste pridelili iloham a kolko eSte zostava. Budete vediet, Ze kolko
zostava na tdto tdlohu programatorovi. 7. Aktualizujte spotrebovany ¢as kazdy den.
8.Naplanujte si ¢as aj na choroby a sviatky. Téato chyba sa vyskytuje aj v Otich
smrtelnych chybéch pri planovani. Nezabudajte, Ze programatori su tieZ l'udia a mdzu
ochoriet’ alebo st na dovolenku. 9. Nechajte si ¢as aj na ladenie a testovanie.
Ladenie a testovanie je tazko odhadndt. Spomeiite si na V&S posledny projekt.
Programadtor ladi a testuje program vtedy, ked’ ho piSe. Je jednoduchsie opravit’ chybu
eSte v ten isty def, ako bola vytvorend. 10. Nechaj si ¢as na integraciu. Ak na
projekte pracuje viac ako jeden programdtor treba ratat’ s tym, Ze praca bude



6 Lukds Simon

nekonzistentnd. Vsetci dobre vieme, Ze ak dve veci pracuji bezchybne samostatne,
nebudu pracovat’ spolo¢ne. 11. Nechajte si neprideleny ¢as v plane — bublinu. Ttto
bublinu rozdelime na 2 ¢asti. Prvi ¢ast’ rozdelime na dlohy, ktoré trvali dlhSie ako mali
(dlohy, ktoré trvali, kratSie ako mali neexistuji) a druhd Cast’ bubliny pouZijeme na
tilohy s privlastkom ,,SUPER DOLEZITE”. Si to tlohy ktoré musia byt dokon&ené
eSte v tejto verzii a za Ziadnu cenu nemdZu pockat’ do nasledujicej verzie. 12. Nikdy
nehovorte programatorom, aby zniZili svoj odhad. Iba programétor mdze reédlne
odhadnit’ kol’ko bude trvat’ dand dloha. Ak mu poviete, Ze tiloha ma trvat’ kratSie,
naozaj stane sa presny opak a Vas plan sa stane nerealistickym. 13. Davajte tiloham
priority. Ak mate na projekt prideleny ¢as 6 mesiacov a V&S plan je 12 mesiacov.
Mate iba 2 moznosti: Odstranit’ z planu polovicu funkcionality, alebo zamestnat’ 2 krat
viac l'udi. Treba ale ddvat’ pozor ak tito l'udia dokoncia projekt za 10 mesiacov. 60 l'udi
nedokondi tento projekt za mesiac! Davajte tilohdm priority. Ak programétorovi date
dve tlohy. Kde jedna je nezaujimavd, ale nevyhnutnd na dokoncenie projektu a druha
je super zaujimava ale nie a7 tak potrebni. Programétor spravi ako prvi super
zaujimavd tulohu a poriadne sa stiou vyhrd. Pre dspesné dokoncenie projektu, je
nevyhnutné rozliSovat’ medzi nutnymi a menej nutnymi dlohami a nebat’ sa presuntt’
menej zaujimavé tlohy do d’alsej verzie produktu.

Zamyslenie na zaver

Na kazdom projekte spolupracuje skupina l'udi. Bez vynikajicej spoluprace tychto l'udi
nemdZze byt Ziadny projekt dotiahnuty do dspesného konca. Kym vsetci ziicastneni
projektu nebudu akceptovat’ Vas plédn a verit’ mu, budete mat’ problém.

V tomto ¢lanku sme sa obozndmili s viacerymi smrte'nymi chybami pri planovan{
a tiez s postupom ako vytvorit’ dobry plan. Pri vytvarani planu je dolezité si uvedomit’
jednu doleziti vec: ,Pldn sa vytvdra pre Tudi“. A Tudia nie si stroje. Uspe$nost
softvérového projektu zavisi od viacerych faktorov a jednym z hlavnych je plan. Ak
vytvorite zly pladn, ktory sa nedari naplnit, l'udia stricaji motiviciu. V momente ked’
meskate s planom, je najhorsia vec tlacit’ na l'udi, aby pracovali ¢o najviac. Myslite si,
7e ste 5 metrov od cielovej pasky auZ ju idete prekonat. Clovek dokaZe dlhodobo
pracovat’ maximélne 50 hodin za tyzden. Ak pracuje viac, straca eldn, dobré ndpady a
praca, ktord ho esSte predneddvnom bavila je pre neho utrpenim. Preto ak meskate
oproti planu, dlhodobym zvySenim aktivity ni¢ nedosiahnete.

Stavaju sa aj horSie veci ako je neskoro odovzdany projekt.
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Annotation
Plan is making for people

A good plan is the base success of every software project. Essay begins with consideration
above relevance and need creating the plan in generally. Begins with plan of human day and
gradually comes to plan of software project. Discuss the nine deadly sins of project planning.
Next I entertain with an idea of universal way how to create a plan and I represent step by step
the way of creating plan that like me. At the conclusion I aim above the question on behalf of is
the plan of software project is making.



