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Abstrakt. Planovanie softvérového projektu zahfna jednak tvorbu pldnov, ich
aktualizdciu, ale tieZ monitorovanie ich plnenia. V softvérovom inZinierstve
existuje mnoho ndzorov a pristupov k pldnovaniu projektu. Pri pouZiti beznych
inZinierskych metéd je potrebné tvorbe planu venovat vel'ké usilie a Casto sa
stdva, ze plan je tazko aktualizovatelny a zmena planu je bud’ nemoznd, alebo
mdZe mat na projekt vdzne ndsledky. Téato esej ponika pohlad na tradicné
metddy pldnovania a konfrontuje ich s metédami, ktoré sa uplatiiuji pri agilnom
vyvoji softvéru. Snaz{ sa vyzdvihnit rozdielne nazeranie na planovanie projektov
v tradiénych inZinierskych profesidch a v softvérovom inZinierstve, kde sa prave
agilné met6dy zdajui byt uspesnejsie.

V krajine, kde sa piesok lial...

Kde bolo tam bolo.. Co keby tymito slovami za¢inal zdokumentovany plan
softvérového projektu? Pripomina Vam to rozpravku? V rozpravke je mozné vsetko.
Mame zazracni gul'u, ktord ndm vyvesti budicnost’ a planovanie je hracka. Urcite by
takyto plan bol dokonaly a, ako to uz v rozpravkach byva, doviedol by softvérovy
projekt do uspesného konca.

My viak Zijeme v redlnom svete. Ziadnu zazra¢nii gul'u, ani palantir nevlastnime
(asponi ja osobne o nikom takom neviem), apredsa ten uspeSny koniec tiZime
dosiahnut’ tak my, ako ina$ zdkaznik. Musime si vystacit' s vlastnym rozumom,
odhadom a schopnostami. V tejto eseji sa pokdsim zamysliet' sa nad problematikou
planovania v kontexte redlneho sveta a redlnych softvérovych projektov.

... a kde sa sypal vodopad

Softvérové inZinierstvo je pomerne mlada disciplina, ktorej vznik sa oficidlne datuje od
rokov 1968 — 1969. Postupne sa jeho stucastou stavali rozli¢né procesy a metodoldgie
vyvoja softvéru. UZ v roku 1970 vznikol tzv. vodopddovy model vyvoja softvéru, ktory
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mal zdsadny vyznam vo vyvoji softvéru v nasledujuicich rokoch a pouziva sa dodnes.
Ide o sekven¢ny model softvérového vyvoja, ktory ilustruje Obr. 1 [1].

PozZiadavky

. l

Implementacia

Verifikacia

Udrzba

Obr. 1. Schéma zndzornujica vodopadovy model.

KaZzdy blok v obrazku znazornuje jednu fazu vo vodopadovom modeli; najskor sa
ziskaju vSetky detailné poziadavky od zdkaznika, nasleduje navrh a analyza riesenia,
implementacia, verifikacia a po nasadeni systému jeho udrZba.

Ako potom vyzera planovanie? Pravdupovediac, planovanie v tomto pripade je
priamociare, pretoZe jednotlivé bloky na seba postupne nadvizuji. Tvorba pldnu si sice
vyzaduje velké usilie, avSak vytvoreny pldn mdZe pokryvat cely proces vyvoja,
pridel'ovanie tloh av zdsade nie je Co aktualizovat. Ak sa poZiadavky v priebehu
vyvoja nemenia a nevznikaji chyby pri samotnom vyvoji.

Skutocné projekty vSak cCasto trpia nedostatkom Specifickych poziadaviek od
pouZzivatela. Pouzivatel’ sim mnohokrat zisti, Ze to o dostal, vdbec nie je to, ¢o chcel.
V inom pripade mdZe dojst’ k tomu, Ze i ked’ vysledny produkt obsahuje vlastnosti,
ktoré pozadoval, tieto vlastnosti itak nefunguji alebo funguju zle. Pldnovanie pri
vodopadovom modeli nepocita so zmenou a nepocita s chybami — vecami, bez ktorych
si nd$ Zivot zrejme nevieme ani predstavit. (To nemusi nutne znamenat, Ze zmena
a nachylnost’ ¢loveka robit’ chyby su veci, ktoré po ktorych tizZime, i ked’ o zmene to
velakrat aj skuto¢ne plati. Chyby si vSak ludom prirodzené a vznikaji tak
u vyvojarov, biznis analytikov, ¢i ndvrhdrov ako i u manazérov na strane klienta.
Nasim usilim ma byt chyby minimalizovat’, av§ak na druhej strane ich tiez brat’ do
uvahy ako mozné riziko.)
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Ako sa vodopad zosypal

W.W. Royce vo svojej praci zroku 1970, nacrtol sekvenény model vyvoja softvéru,
ktory nazval vodopddovy model. Model sa dockal velkého ohlasu v softvérovom svete
anaSiel tieZ uplatnenie v praxi. Paradoxné je, Ze samotny Royce o tomto modeli
napisal, Ze je , riskantny a ndchylny na zlyhanie* [1, 2]. Model, ku ktorému nakoniec
dospel, mal bliZsie k nieComu, ¢o dnes pozndme ako $pirdlovy model.

Spirdlovy model viak prvykrit opisal Barry Boehm o pitndst’ rokov neskor.
Boehm sa snazil do svojho konceptu zakomponovat’ ddlezitost’ v§imania si rizik pri
jednotlivych fdzach vyvoja. Vo svojom ¢lanku z roku 1985 tvrdi, Ze dplne pouZitie
tohto systému vyvoja zvysila produktivitu u vSetkych sledovanych projektov o 50%
[3]. Nacrt modelu je vidno na Obr. 2.

Rozpoznavanie a rieSenie
/ rek

Rozpoznavanie a rieSenie
Urcéenie cielov, alternativa rizik Vyhodnocovanie alternativ

obmedzeni \

Ur&enie cielov, alternativa
obmedzeni

Rozhodnutie o postupe na .. Vyvoj a testovanie

dalSiu troven Zatiatok aktualnej Urovne
K Vyvoj a testovanie
k aktualnej urovne

Rozhodnutie o postupe na
dalSiu uroven

Vyhodnocovanie alternativ

Obr. 2. . llustrdcia ndslednosti faz v $pirdlovom modeli Zivotného cyklu tvorby softvéru.

Jednotlivé fazy sa opakuju v iteracidch a doraz sa kladie na rozpozndvanie rizik
a vyhodnocovanie rdznych alternativ na zdklade miery rizika. Plan teda nie je moZné
do detailov spracovat na zaciatku projektu a vyZaduje si pravidelné aktualizicie
a prehodnocovanie. Ako postupovat pri pldnovani takto vyvijanych projektov?
In$pirdciou ndm modze byt spdsob PADRE (pldnovanie - plan, odsihlasenie - approve,
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vykonanie - do, revizia a korekcia - review and revise a vyhodnotenie - evaluation).
Princip PADRE spociva v nasledujicom postupe [4]:

— Rozdelenie celého projektu na viaceré etapy, pricom kazda etapa predstavuje
funkénu Cast’ vysledného projektu (dlzka etapy moZe byt napriklad 4-5
mesiacov)

— Rozdelenie kazdej etapy na fazy:

— Vytvorenie makety — vel'mi hrubého modelu, ktory mdze byt’ prezentovany
potencidlnemu koncovému pouzivatel'ovi

— Tvorba funkéného prototypu — maketa slizi ako Specifikacia

— Dolad’ovanie a zlepSovanie na zaklade navrhov zdkaznika, resp. koncovych
pouZivatelov
— Udrzba

V kaZzdej etape sa vyvoj rozdeli na menSie moduly, pricom zodpovednost za
kazdy modul je pridelend konkrétnemu cloveku. Takyto pristup poskytuje lahSie
zmeny v pldnovani konkrétneho modulu.

Ak si moduly jasne definované, najkompetentnejsi clenovia timu pridelia
jednotlivym modulom stupen ndrocnosti (tazky / stredne tazky / 'ahky). Rozdelenie
modulov sldzi pri odhadovani casu, ktory je potrebny pre vyvoj daného modulu. Do
uvahy je potrebné vziat' napriklad rozsah zlozitosti implementéicie daného riesenia,
pri¢om pouZitych moZe byt’ viacero metrik (pocet potrebnych tried a metéd, niekedy sa
tiez odhaduje pocet riadkov kédu a pod.). Odhadnuty ¢as a zavislosti medzi modulmi
je vhodne zaznacit’ formou Ganttovych a PERT diagramov. Nakoniec musi byt’ jasné,
7e cely tim sdhlasi s planom predtym, ako sa proces vyvoja na moduloch zacne. Pri
samotnom vyvoji modulov sa potom v cykle aplikuje metéda PADRE:

— Pldnovanie je splnené vtedy, ak jeden z ¢lenov timu vypracuje plan
implementécie modulu a poskytne ho na okomentovanie ostatnym ¢lenom
timu. Plati zdsada, Ze ¢im VACS{ tim, tym mensia moZnost’ participacie
vsetkych jeho Clenov.

— Odstihlasenie spoc¢iva v oboznamenti celého timu s planom, jeho
pripomienkovani a dohode na jeho konec¢nej verzii.

— Vykonanie zrealizuje programator implementovanim prislusného modulu

— Revizia a korekcia je potrebnd, ak modul nefunguje podl'a predstav a je treba
vykonat’ dodato¢né testovanie a upravovanie

—  Vyhodnotenie nastdva ked’ je uz modul hotovy a vedtci timu s programatorom
hodnotia vykonanu pracu a analyzuji pripadné zlepSenia

Planovanie a aktualizacia planov, ako aj pridel'ovanie dloh pri Spirdlovom modeli

sa moZe diat’ v jednotlivych cykloch, teda iterdciach a zda sa byt l'ahSie realizovatel'na

ako v pripade pouZitia klasického vodopddového modelu. Jednotlivé plany sa dajd
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lepSie zrealizovat’, ked’Ze sa pracuje s rozsahovo mensim problémom (nie projekt, ale
modul).

Planovanie v modernom softvérovom projekte

V stcasnosti sa Coraz viac zacinaji vo vyvoji softvérovych produktov uplatiiovat’ tzv.
agilné metédy. Existuje viacero metodoldgii, ktorym sa mdze dat’ privlastok ,,agilné®.
Vel'mi popularnym je napriklad extrémne programovanie (XP), Crystal, ¢i SCRUM.
Vo vSeobecnosti prevldda néazor, Ze tieto metddy su pouZitené najmé v pripade
mensich timov a projektov, pri ktorych nie si od zaciatku zndme konkrétne

.....

.....

samostatné Casti, pokial’ je to len mozné. 1 ked’ sa zd4, Ze poziadavky st definované
pomerne presne, vel'mi ¢asto dochadza k ich zlej interpretacii alebo pochopeniu.

Agilné met6édy vychddzajui z myslienky iterativneho sposobu vyvoja. Zmena je
vitana a velky doraz sa ddva na testovacie proceddry, tzv. unit testy. DoleZitost’
spravneho a fungujiceho kédu ma prioritu pred doélezZitostou dokonalej dokumentacie.
Ako je to s planovanim?

Mohlo by sa zdat, Ze tomuto druhu vyvoja softvéru by sa najviac hodilo
neplanovat’ vobec. Nie je to vSak pravda, pretoZe minimalne zdkaznik chce mat’
predstavu o vyvoji produktu, o tom, kol’ko za to ma zaplatit’ a kedy to dostane. Navyse,
pre tim je velmi dbleZité mat’ hibkovi predstavu o vyvoji z kratkodobého hladiska.
Jednym z moZnych rieSeni je vydat’ sa cestou rizikom riadeného planovania [5], kedy
sa pri kazdej iteracii vytvoria mozné plany a na zdklade rizik sa vyberie jeden z nich.
porozumenie potrieb zakaznika, v konecnych fazach naopak, s ¢o najmensim rizikom,
aby sa stihlo produkt odovzdat' nacas. MdZeme nadviazat na planovanie pri
Spirdlovom modeli vyvoja softvéru, pricom definujeme eSte zopar zdsad [6]:

—  Pldnovat do sprdvnej hibky — robia sa detailné kratkodobé plany, vignejsie

dlhodobé.

—  Wyjedndvat rozsah projektu v pripade, Ze sa projekt nestiha — tu sa uplatiiuje
princip agilného vyvoja, Ze fixna je cena a Cas, hybat’ je moZné len
s rozsahom.

— Zdkaznik urcuje prioritu — teda ¢o a kedy ma byt implementované.

— Pldn odzrkadluje realitu — tvoria sa detailné plany iterécie, z ktorych mus{
byt’ jasné, Co sa bude robit’ a kto je za ¢o zodpovedny; je dolezité klast’ doraz
aj na spatni viazbu zdkaznika z predchddzajicej iterdcie, nové poziadavky
a opravy chyb.

— Spdtnd vizba je Zivotne dobleZitd — spatna vizba od zdkaznika mdze
eliminovat’ mnozZstvo rizik; je potrebné mysliet’ na planovanie prototypov, ¢i
ukédzok funkcionality uz v ranych fazach vyvoja.
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— Tri typy vydani produktu — interny, pre potreby testovania, skiSobny, ktory
moZe zakaznik okomentovat’ a napokon produkény, ktory predstavuje findlny
produkt.

— Pldnovanie prerdbania kodu — agilné metédy vyvoja mdzu byt nachylné na
tvorbu chaotického a neprehl'adného kédu, je preto potrebné naplanovat
zmeny v kéde, vediice k jeho sprehl’adneniu a vylepSeniu.

— ZvdZenie kladov a zdporov agilného vyvoja — kazdy projekt je individudlny
a je preto potrebné zvazit, nakol'ko agilny a nakol’ko ,tradi¢ny* ma byt
pristup k vyvoju (niekedy je mozné predist’ neskorSiemu prerabaniu kédu
skors$im dokonalej$im navrhom).

—  ZvdZenie vdazZnych rozhodnuti v ranych fdzach vyvoja — prikladom zlého
rozhodnutia, ktoré zasadnym sposobom moZze ovplyvnit’ produkt aj pri
agilnom vyvoji, je implementovanie podpory jedného pouzivatela, pricom
zakaznik v podstate pozaduje viacpouzivatel'sky pristup k systému. V takomto
pripade je zmena v neskorSich fazach tak zasadnd, Ze mozZe znamenat’
prerobenie vsetkych Casti produktu. Je potrebné dokladne zvazit kazdé
rozhodnutie a zdkaznika informovat’ o moznych dosledkoch zmeny
v kl'i¢ovych pripadoch.

Vidno, ze agilné metodoldgie, pouZivajic princip iteracii, kladd doraz hlavne na
konkrétne a detailné ,,mikroplanovanie®, tizky kontakt so zdkaznikom a taktieZ lohu
jednotlivca v time. Uprednostiiované je prevzatie udlohy clenom timu pred jej
pridelenim projektovym manazérom (¢len timu ma zodpovednost’ za dlohu prevziat),
zodpovednost mu nemd byt nanitend). Participicia Clenov timu na planovani na
zaciatku iterdcie a vyhodnocovani na jej konci sa moze prejavit’ kladne v synergickom
efekte a v pocite, Ze kazdy ¢len timu mozZe ovplyvnit projekt a prispiet’ k jeho tspechu.
Predpokladom je, Ze ¢lenovia vyvojového timu su kreativni l'udia a preto nazeranie na
nich, ich schopnosti a zodpovednosti, musi byt iné ako nazeranie na robotnikov
v tovarni [7]. A nakoniec, tizka spolupraca so zakaznikom, prototypovanie, konzulticie
navrhnutych pouzivatel'skych rozhrani a funkcionality, to vSetko pomaha eliminovat’
riziko neskorSich zmien v poZiadavkdch. Samozrejme, aj tu plati, Ze zdkaznik musi
chciet’.

Par slov na zaver

Je vodopddovy model mitvy? Je potrebné rozvijat’ a propagovat plosné pouZzivanie
agilnych met6d pldnovania? Vodopddovy model mitvy nie je. NASA, ¢i Ministerstvo
obrany Spojenych §titov americkych s dspechom pouZivaju vodopadovy model na
vyvoj softvéru [8]. Zastancov md aj medzi populdrnymi softvérovymi inzZiniermi.
Prikladom je zndmy softvérovy ,.komentdtor Joel Spolsky [9].

Vyvoj v poslednych rokoch, ako imoje osobné skisenosti s tvorbou softvéru
v time, ktory adoptoval agilnd metodolégiu pri praci na dvojroénom projekte pre
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Irdnske ministerstvo telekomunikdcii ma vSak presviedcaji, Ze planovanie méd zmysel,
ak rita so zmenou. Od situdcie zdvisi, akid doleZitost pripiSeme detailnym
dokumentom a kolosalnym planom a aki pripiSeme planovaniu testovania, hodnotenia,
ucasti zdkaznika na vyvoji. Je treba vSak na pamiti, Ze neZijeme v rozpravke, ale v
dynamicky meniacom sa svete plnom chybnych rozhodnuti.
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Annotation
Software project planning

Software project planning consists of plans creation, actualization and monitoring of how they
are fulfilled. There are many opinions and ways of project planning, in software engineering.
Traditional engineering methods require great effort of plan creation and it is not uncommon
that plan becomes impossible to actualize. Change of plan in such situations is either impossible
or can affect project itself critically. This paper presents overview of planning for standard
engineering methods on one hand, while giving the reader description of agile software
development planning on the other hand. It tries to highlight the differences between these two
approaches, while accentuating agile methods as they have become popular and seem to be
successful in many cases.



