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Abstrakt. O zmysle a nutnosti planovania pri riadenf akéhokol'vek projektu je asi
zbytoéné diskutovat. Aj ked st zndme vSeobecné metddy vytvdrania
a manazovania planov, konkrétna aplikacia metédy by mala vzdy zohladnovat
Specifika projektu. Met6dy tvorby planov sa ukazuji byt Skalovatel'né pre rozne
velkosti projektu, avSak v pripade softvérovych projektov, a navyse $pecifickych
softvérovych projektov so slabou znalostou problémovej oblasti, pripadne
nemoznost'ou vytvarany produkt dopredu plne Specifikovat’, prichddza nutnost
nielen prispOsobit’ velkosti projektu a podmienkam samotny proces tvorby
softvéru, ale aj proces tvorby pldnov aich riadenia. Tato esej rozoberd
problematiku pldnovania v kontexte projektov aplikujtcich dnes moderné agilné
metodoldgie a diskutuje osobitosti pri planovani tazko SpecifikovateI'nych rychlo
sa meniacich a vyvijajicich softvérovych projektov. Na priklade agilnej
metodoldgie riadenia projektu Scrum uvadzame Specifické aspekty prisposobenia
tradi¢nych metdd tvorby a manaZmentu pldnov pre malé agilné timy.

Uvod

Nikto urcite nepochybuje o tom, Ze bez pldnovania sa Ziadny projekt netrividlneho
rozsahu nemdZe zaobist. Zavislost’ rychlosti ukoncenia projektu od poctu l'udi v iom
nasadenych je neodSkriepitelnd. Do tejto zavislosti vSak vstupuje aj schopnost’
organizécie usilia ti¢astnikov projektu, a vo vicsine pripadov ju nemozno oznacit' za
linedrnu. Ak by prebiehala praca desiatky inZinierov v projekte tak, Ze kazdy by cakal
na vysledok prace toho, kto robi pred nim, nielenze by nedosiahli ukoncenie projektu
za desat’krdt mensi Cas, ale pravdepodobne by sa stalo, Ze projekt by bol dokonceny
neskdr ako keby na nom robil jeden clovek. Prinos vyplyvajici z poétu Tudi
podielajicich sa na projekte vyplyva vprvom rade z moZnosti ich c¢innosti
paralelizovat’, atieZ zo schopnosti manaZéra tieto ¢innosti napldnovat’ tak, aby boli
s ohl'adom na zdroje naozaj vykonatel'né paralelne.
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Cim je tim vagsf, tym vicsia je réZia na jeho riadenie a najmi na komunikiciu
jeho ¢lenov. Malé timy, pozostavajtice z pribliZzne piatich I'udi, maji predpoklad podat’
pri spravnom pristupe najvyssi vykon na jedného pracovnika. Ak berieme do tivahy
straty sposobené nutnou komunikéciou a riadenim, mali by dvaja l'udia spolu spravit’
menej ako je sucet prace, ktord by spravil kazdy sam. V idedlnych timoch by to takto
nemalo byt’. Synergicky efekt plynici zo spoluprace, determinovany ¢asto kvalitami
¢lenov timu, spdsobujici, Ze dvaja spolu spravia viac ako je sicet ich prace, by mal
byt vyssi ako straty, ktoré priniesla nutnost’ komunikovat’ a riadit’ tychto I'udi. Na oba
faktory ma vplyv spdsob riadenia projektu. Ak sd vytvorené podmienky na
maximalizaciu synergického efektu a minimaliziciu strat, bol splneny prvy predpoklad
na to, aby praca na projekte bola spravne efektivna.

Kvalitativne aspekty riadenia, spocivajice v schopnosti manaZéra projekt
naplanovat’ a najmi zmanazovat tak, aby k spominanému synergickému efektu za
spravnych okolnosti zloZenia timu doslo, stavaji najmi na jeho osobnych kvalitich
a skusenostiach. V tejto eseji sa sustredime v prvom rade na procesné aspekty
planovania, ato v prostredi malych timov aplikujicich agilné metodolégie riadenia
a vyvoja softvéru.

Planovanie

KaZdy projekt ma dostupny isty kone¢ny objem zdrojov. Vo svojej podstate ma svoju
mnozinu dostupnych zdrojov kazdy z nds, dand minimalne tym, ako dlho Zijeme. Pri
projektoch byvaji zdroje Casto krat obmedzené ovel'a viac ako len dizkou ludského
zivota. Do hry vstupuji faktory ako financie, cas, poZziadavky a obmedzenia
obchodného prostredia, ale aj osobné nasadenie ucastnikov projektu. Planovanie
moéZeme chdpat’ ako tvorbu rozvrhu, ktorym ohranicenia prostriedkov odhadujeme
a deklarujeme, ako budu tieto obmedzené prostriedky v priebehu projektu vyuzivané
tak, aby priniesli Zelany vysledok.

Z pohladu oblasti riadenia projektu je mozné planovat’ rozsah projektu, ndklady,
Casovid ndrocnost’ a ndslednost’ ¢innosti, ¢i pridelenie 'udskych zdrojov k jednotlivym
ginnostiam. Co viak nie je moZné napldnovat st choroby ¢lenov timu, Zivelné
pohromy, zmeny v legislative, politicky prevrat, zvySenie cien materidlu a vsetky
ostatné udalosti, ktoré tu nie je moZné vymenovat, pretoZe si vo svojej podstate
nezname. Alternativy moézu zahrnit pesimisticky a optimisticky odhad. Ani
pesimisticky odhad vSak nemdzZe zahfiat alternativy, ktoré mozu byt ddsledkom
tychto nepredvidatelnych udalosti. K planovaniu projektu je vSak nutné pristupovat’
tak, aby nds ani neplanované udalosti neprekvapili. Toto je moZné dosiahnut’ tym, Ze
tvorca planu bude pripraveny tento plan aktualizovat’ a bude mat’ dopredu premyslené,
¢o robit’ v pripade nepredvidatelnej udalosti.

Dalsie dovody pldnovania si zrejmé — v kazdom projekte je nutné kontrolovat’
jeho progres, tento referovat’ smerom k F'ud’om, ktori maji na nom zdujem — v pripade
softvérovych projektov Casto zdkaznici, vysoky manazment firmy alebo investori.
Obcas je nutné projekt zhodnotit' arozhodnit sa, ¢i je vObec vyhodné v iiom
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s ohl'adom na dostupné zostdvajice zdroje pokraCovat. Toto by nebolo moZné bez
dopredu vypracovaného planu.

Nielen spominané nepredvidatel'né udalosti, ale aj prirodzena chyba odhadu, ktora
nutne sprevadza kazdy plan a mdze nadobudnit velkost celého jedného radu,
spdsobuji, Ze redlny progres na projekte sa skor ¢i neskor odchyli od planu. Vtedy
treba plan aktualizovat. Toto mdZe byt tazka uloha, pokial’ pre nu nie su vytvorené
predpoklady vyplyvajice zo samotného softvérového procesu. O problémoch
tradicnych modelov vyvoja softvéru aich moZnom rieSeni v agilnych pristupoch
pojednéva nasledujica kapitola.

Tradi¢né vs. agilné metodolégie vyvoja softvéru

V 21. storo¢i informacné technoldgie zasiahli do kazdej oblasti I'udského Zivota.
Softvérové systémy sa netvoria uz len pre vedecké ucely, a uz dlho tiez nie len pre
kanceldrske pouZitie, ale dostdvaji sa do vSetkych oblasti I'udského Zivota. Dnes
takmer kazdy vlastni mobil, ktory ma procesor vykonnejsi ako boli pocitace velkosti
troch miestnosti pred par desiatkami rokov. Otdzka realizicie konceptov, ktoré
posuvaju l'udstvo dopredu, ¢im d’alej tym menej nardZa na technické problémy a stéle
viac sa opiera na schopnosti softvérovych inzinierov potrebné rieSenie vymysliet,
navrhnit a zrealizovat’. V tejto oblasti bol dosiahnuty obrovsky pokrok.

Obchodné prostredie si zdroveil nepriamo vyZaduje aby bol proces vyvoja
softvéru efektivny. Neefektivny proces ma takmer zdkonite za nésledok zvySenie
nakladov, oneskorenie projektu, alebo dokonca neschopnost dodat pozadovany
produkt. Zatial' ¢o technické a implementacné prostriedky presli v poslednych rokoch
burlivym vyvojom a navrhnit’ a implementovat’ systém velkého rozsahu je vd’aka nim
stile l'ahSia uloha, ukazuje sa, Ze najvidcSou slabinou byva priave proces riadenia
Zivotného cyklu softvéru. Stdle sa hl'add, ale nenachadza, tzv. ,silver bullet” rieSenie,
ktoré vyriesi vSetky problémy so softvérovym procesom. Ukazuje sa, Ze proces vyvoja
softvéru je prili§ komplexny a diverzny na to, aby existovalo jediné takéto rieSenie [2].

Tradicnym modelom vyvoja softvéru je vodopddovy model. Je realizdciou
linearneho pristupu k vytvoreniu produktu, kedy su jednotlivé fazy na seba naviazané
v postupnosti. Po analyze a Specifikdcii problému prichddza hruby a po nom detailny
navrh celého rieSenia a nasleduje implementacia a testovanie vysledného produktu.
Takyto model ma jednu zasadni nevyhodu. Vo svojej podstate predpoklada dokonali
znalost’ problémovej oblasti, dokonald Specifikdciu systému, navrh, od ktorého sa da
priamociaro prejst’ k implementacii, a vysledok, ktory je jednoducho otestovatelny ako
celok. Odmieta akékol'vek zmeny v $pecifikdcii vo faze implementécie. Rigor6zne dba
na dokumentovani jednotlivych faz vyvoja, s ¢im prichddza jeho hlavnd a asi aj jedina
vyhoda - relativne vysokd miera viditelnosti a zdokumentovania procesu, pretoZe
kazda faza zivotného cyklu poskytuje dokument o vysledku, ktory je vstupom do
nasledujicej fazy.

Modernej$im pristupom je iterativny Spirdlovy model. Tento CiastoCne stiera
tazkopadnost’ vodopadového modelu, ale stile je len opakovanim niekol’kych malych
linedrnych vodopadov. Pruznost’ reakcie na zmenu v poZiadavkach je vyssia, avSak,
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ako uvadza Schwaber v [4], rovnako ako vodopadovy model, aj Spirdlovy model sa
spolieha na chybny predpoklad, Ze softvérové procesy su definované a predikovatel'né
procesy. Aj bez prihliadnutia na nevhodnost’ linedrneho pristupu as obmedzenim
negativnych dopadov tohto pristupu dokonalou znalostou problémovej oblasti
a bezchybnou Specifikdciou, ktord naozaj vystihuje to, ¢o zdkaznik pozaduje, nie je
mozné vylicit' vyskyt nepredvidatenych udalosti. Rigoréznost’ sprevadzajica vsetky
tradicné modely vyvoja softvéru bréni efektivnej moZznosti flexibilne sa vysporiadat’
s tymito nepredikovate'nymi udalostami.

V poslednej dobe sa stavaji Coraz populdrnej$imi agilné metodoldgie vyvoja
softvéru. Tieto zahfnaji pristupy ako Adaptivny vyvoj softvéru, eXtreme
Programming, Crystal Clear, Scrum a niekol'’ko d’al$ich. Agilné metodolégie vznikli
vprvom rade ako pokus o odlahCenie tazkopddneho tradi¢ného rigorézneho
vodopadového modelu. Vyzdvihuje sa komunikicia medzi jednotlivymi ¢lenmi timu
namiesto dokumentovania. Db sa na vysledok vo forme funkéného softvéru namiesto
vzornej dokumentacie niecoho, ¢o sice funguje presne podl'a Specifikicie, ale nie je vo
vysledku tym, ¢o zdkaznik skutocne chcel. V neposlednom rade privrzenci agilného
pristupu hldsaju, Ze je vZdy lepSie byt’ pripraveny reagovat’ na zmenu, ako byt schopny
nasledovat’ a dokonale naplnit’ plan.

Scrum a planovanie

Je prirodzené, Ze ani agilné metddy nemdzu preskocit’ proces ziskavania inicidlnych
poziadaviek od zdkaznika, atieZ nie je mozné vyvijat systém bez toho, aby bola
definovana jeho architektira na vyssej drovni.

Metodolégia Scrum rozdel'uje proces vyvoja softvéru na tzv. predohru, hru a
dohru. Predohra zahffia pldnovanie a navrh architektiry produktu na vysokej drovni.
Hra predstavuje postupnost’ periodickych ,,Sprintov* (sprints) v trvani preddefinovane;j
doby, zvycajne jedného azZ Styroch tyZzdiov. Kazdy Sprint zahffia analyzu danej Casti
problému, navrh zapracovania zmien asamotni implementiciu zmien. Na konci
Sprintov sa jednotlivé Casti integruji do dovtedajSieho rieSenia, spravi sa prehlad
a definuje sa nova funkcionalita vo forme tzv. balickov (packets). Kazdy Cclen
vyvojového timu prezentuje vysledok svojej prace a diskutuji a rieSia sa problémy, na
ktoré sa narazilo. Zaroven sa vytvaraju nové balicky a zakladaji sa do tzv. knihy
nedokoncenych prac (backlog), ktord predstavuje mnoZinu bali¢kov, ¢akajicich na
pridelenie. Na konci $printu sa organizuje tzv. recenzia (review) s tcastou zakaznika,
vysokého manaZmentu, pripadne marketingu alebo inych osob. Je prezentovana
funk¢nd verzia systému, reviduji sa poziadavky na d’als§i Sprint a zavadzaju sa nové
polozky do knihy nedokoncenych prac.

Udrziavanim knihy nedokoncenych prac ma tim neustdle prehlad, kol'ko price
ostdva nedokoncenej z minulého Sprintu. Kazdy tim (ak ich je viac) dostane pre dany
$print mnoZinu bali¢kov, ktoré je potrebné do konca d’alSieho Sprintu implementovat.
Vtime sa jednotlivé balicky dalej rozdeluji podla skidsenosti a Specializicie
konkrétneho vyvojdra. Balicky byvaji rozliSené funkéne (orientované na konkrétnu
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vyzadovand vlastnost’ produktu) alebo systémovo (orientované na konkrétnu vrstvu
aplikacie).V momente kedy sa manaZment rozhodne, Ze produkt je po aktuidlnom
Sprinte pripraveny na vydanie, sa pristipi k dohre, ktord zahfnia intenzivne testovanie
systému ako celku, kompletiziciu pouZivatel'skej dokumentécie a pripadnd pripravu
marketingovych a tréningovych materidlov.

Aj ked sa modze zdat, Ze agilné pristupy st vymyslom nedisciplinovanych
programatorov, snaziacich sa vyhnit sa neoblibenej dokumentacnej praci, opak je
pravdou. Agilné pristupy vyZaduji od ¢lenov timu disciplinu v komunikécii, ktore;
nedostatok sa nielen prejavi ovela rychlejSie ako nedostatok v dokumentovani, ale
praca na projekte si ho inherentne vyzaduje. Nie je mozné, aby tim spolu vobec
nekomunikoval a nikto si to nevsimol. Je vSak dost’ pravdepodobné, Ze sa timu podar{
vytvarat' nepouzitelni dokumenticiu len zddvodu aby nejakd bola. Vdaka
vyzdvihovaniu komunikécie sa produkt stava kolektivnym dielom, ktorého vlastnikom
st vSetci Clenovia timu.

Co toto vietko znamend pre tradiény model planovania? Potrebujii vobec agilné
timy plany? Odpoved’ je prirodzene kladna. Dokonca je moZné aplikovat’ tie isté
pristupy k planovaniu ako v projektoch vyvijajicich softvér tradicnymi metodolégiami.

Inicidlna faza planovania v procese Scrum zahfia definovanie prvej verzie obsahu
knihy nedokoncenych préic, definovanie rozsahu funkcionality pre jednotlivé verzie
produktu, vyber najvhodnejsej verzie pre prvd fazu vyvoja, namapovanie balickov na
jednotlivé polozky knihy nedokoncenych pric, a prirodzene naplanovanie rozpoctu. Ak
by sme skoncili pri inicidlnom pldnovani, v zdsade by sa pldnovanie v Scrume neliSilo
od planovania v akomkol'vek inom softvérovom procese. Rozdiely prichadzaji
v realizacii procesov riadenia planov v priebehu projektu.

V pripade zjemnovania planov je to vo frekvencii tohto zjemnovania, v pripade
odhadu potrebného dtsilia je rozdiel vo velkosti prace ktord treba odhadniit.
Rozdelenim projektu na Sprinty je nielen mozné kazdd z faz vyvojového cyklu (faz
v zmysle definovaného balicka funkcionality) z nich lepsie pochopit, ale prirodzene aj
naplanovat’. Jednoduchy model komunikicie v time toto zjeminovanie pldnov d’alej
zjednodusuje, ked’Ze na to, aby sa zistilo, Ze je nutné vyriesit' nejaky neocakdvany
problém a prispdsobit’ sa mu, alebo zmenit' pristup v implementacii konkrétnej Casti
projektu, nie je casto potrebné cakat’ na pokyn od vedenia, zapracovanie novej
poziadavky do Specifikdcie, odsthlasenie zdkaznikom, a suhlas navrhara
s modifikdciou architektdry. Stiera sa rozdiel medzi projektovym manaZérom,
programatorom, testerom a idrzbarom koédu. Tim ziskava schopnost’ riadit’ sdm seba,
vyvojari urcuju ako je nutné d’alej napredovat’, pretoZe prave oni to vedia najlepSie.

Je zndmym faktom, Ze v pripade preplanovania ¢asu vyuZiju l'udia vzdy vsetky
dostupné casové prostriedky. Scrum so svojim principom Sprintov nediktuje
vyvojarom dokedy maji konkrétnu vec spravit’, hovori len o tom, kedy ma byt hotova
dalSia iterdcia prototypu s pridanou funkEnostou, pripravend na prezenticiu. Jej
urCenie byva dosiahnuté kolektivnou dohodou. Toto Ciasto¢ne vylucuje situdciu, kedy
tvorca planu stanovi termin splnenia Ciastkovej tlohy na mesiaca a pracovnik ho, tak
ako to byva, stihne s minimalnou rezervou napriek tomu, Ze dloha mu v skutocnosti
zabrala tyzden.
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Highsmith [3] opisuje projekty vyuZivajice agilné metodoldgie ako komplexné
adaptivne systémy (CAS). CAS su nelinearne, otvorené a dynamické. V nelinedrnych
systémoch nie je hodnota celku zhodna suctu jeho casti. Otvoreny systém komunikuje
s okolim a poskytuje okoliu vystupy. Dynamicka povaha systému sa prejavuje tym, Ze
systém sa v zavislosti od vstupov meni. Poriadok doini vnasaji vyvijajice sa vidzby
medzi jeho Castami. Mnohokrit je takyto systém riadeny malym poctom jednoduchych
pravidiel. Hojne pouzZivanym prikladom modelu opisaného ako CAS je koldnia
mravcov. Je zrejmé, Ze koléniu mravcov nikto nekontroluje. Kazdy jedinec funguje
podla svojej jednoduchej sady pravidiel, a predsa si schopni spolo¢ne vytvarat’ vel'mi
komplexné diela a vykazuju zlozité vzory sprdvania sa. Snahou manaZéra teda nema
byt maximalizovat’ mieru kontroly, ale priniest’ a dbat’ na dodrziavanie dohodnutych
pravidiel a v pripade, Ze ich niekto nedodrZiava, zistit' dévod a prispdsobit’ podmienky
tak, aby dodrZaniu pravidla ni¢ nebréanilo. CiZe manaZér v agilnom projekte nie je
kontroldr, ale strazca poriadku a stability v projekte.

Odhadovanie t'azko Specifikovatel’'ného projektu

Tradi¢né postupy odhadovania projektov zahffiaji analdgiu na zdklade podobnosti
s inym projektom, ktorého rozsah je znamy, alebo sa postupuje na zaklade analyzy
Specifikovanych vlastnosti produktu. Existuji rézne metriky, uvaZujice pocet
podsystémov, odhad poctu tried, modulov, alebo metdd, atieZ pocet formuldrov
aplikacie alebo komplexnost’ datového modelu. Takéto odhady je moZné pouZit’ len na
Specificky druh systémov, pretoZe vObec neuvazuji zlozitost, ktora je zdkonite
jedinec¢nd pre kazdy neprebadany problém.

V pripade prelomovych projektov, nasadzujicich rieSenia, ktoré eSte neboli
v danej oblasti pouzité, alebo aj pri projektoch z pre tim dplne nezndmej oblasti, je
proces odhadu projektu na zdklade analyzy Specifikovanych vlastnosti vysledného
produktu tazky. Jeho naro¢nost’ navyse rastie s velkostou rieSenej tlohy. Prirodzenym
rieSenim je dekompozicia problému na podproblémy aZz pokym sa nedospeje
k problému, ktorého ndroc¢nost’ vieme 'ahko odhadnit’.

Scrum prindSa mierne odliSny pristup k odhadovaniu rozsahu. Na zaciatku
projektu sa ur¢i priblizny termin, v ktorom by sa mala vybrat’ findlna verzia produktu.
Proces sdm o sebe predpokladad nedodrzanie terminu a produkt je vyvijany tak, aby na
konci kaZzdého Sprintu bol pripraveny na vydanie. Nepostupuje sa od cinnosti
k Gasovému rozvrhu, ale &asovy rozvrh (Sprinty) sa napifiaji &innostami. Na konci
kazdého Sprintu sa na zdklade analyzy knihy nedokoncenych pric rozhodne
o Specifikovani dodato¢nych poZiadaviek do d’alSieho Sprintu. Toto nerieSi problém
nemoZznosti odhadnut’ rozsah neznameho projektu na jeho zaciatku, ale do istej miery
eliminuje riziko, ked’Ze proces zabezpecuje projekt s istou mierou funk¢énosti na konci
kazdého Sprintu.

Nespravne odhadnuty projekt, akym je kazdy projekt netrividlneho rozsahu,
pretoze dokonaly odhad zo zasady nie je mozné spravit, sa mdZe, a via¢Sinou aj zacne,
po case vzdalovat od planu. V pripade projektu, ktory je na zaciatku tazké uplne
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Specifikovat’, nastani odchylky od planu este rychlejsie. Navyse pri projektoch, kde sa
nasadzuji neoverené technoldgie alebo je potrebné navrhnit nové pristupy a metddy,
Casto nie je mozné bez dokladnej analyzy ani pribliZzne odhadnut’ rozsah. AvSak nejaky
odhad je potrebné urobit’ vZdy. Ak je uz na zaciatku jasné, Ze je nesprdvny, tak
predpoklady majd nevyhnutne za ndsledok odchylenie sa od planu.

Pravidelné stretnutia a vykazovanie ¢innosti ma okrem iného za ciel takéto
odchylky odhalit. Pri zisteni, Ze skuto¢nost nezodpovedd planu, alebo Ze vyvoj
ukazuje, Ze nie je mozné, aby sa budiici plan naplnil, sa pristupuje k revidovaniu planu.
Okrem pravidelnych, aviac menej ocakdvanych revizii pldnu pri dosiahnuti
vyznamnych pldnovanych udalosti projektu, spocivajicich casto v zjemneni
existujucich pldnov, je dolezité byt pripraveny aj na priebezné upresiiovanie planu.
Tomuto zodpoveda jeden z bodov ,,manifestu pre agilny vyvoj softvéru® [1]: (volne
preloZené) ,,[vysSie si cenime] reakciu na zmenu ako nasledovanie pldnu®, ktory pri
extrémnom pojati takmer a7z popiera vyznam vytvarania vel’kych planov.

Cim st iterdcie vicsie (a stretnutia menej Gasté), tym tazSie byva odhadniit’ usilie
pre dal§iu iterdciu. Pri procese Scrum maji typické Sprinty dizku jeden tyzden,
maximalne mesiac a stretnutia k projektu, teda akési mikroiterdcie, prebiehaji na
zaCiatku kazdého dna. Népliou kazdého stretnutia je sumarizdcia cinnosti od
posledného stretnutia, identifikdcia problémov, na ktoré jednotlivi ¢lenovia narazili,
aurcenie ¢innosti do d’alSieho stretnutia. Toto prispieva k zvySeniu efektivity timu,
k rychlemu vyrieSeniu problémov hned’ ako nastand, atiez ku zvySeniu pracovnej
morélky vSetkych ¢lenov timu. Je zndmy fakt, Ze ak ma ¢lovek pravidelne vykazovat
¢innosti, tak mu svedomie nedovoli nerobit’ a nevykazat’ ni¢. Ak ma clovek referovat’
o postupe kazdy den, je zarucené, Ze kazdy den sa bude prici na projekte aspon
riesit’ a kazdodenné stretnutia posobia najmi ako faktor zvySovania pocitu sidrZnosti
v time a zjednodusSovania riesenia problémov.

Schwaber v [4] sleduje ako rychlost, tak aj zrychlenie v projektoch vyuZivajtcich
Scrum. Ukazuje sa, Ze projekty maji na zaciatku nizku rychlost, a tieZ zrychlenie. Ked’
sa vybuduje dostatocnd infrastruktira ardmce aobjekty maji uZz zdkladnu
funkcionalitu, zrychlenie a prirodzene aj rychlost’ sa zvySujd. V pokrocilych Sprintoch
projektu sa pozoruje zniZenie zrychlenia, zatial Co rychlost’ ostdva vysokd. Toto
poznanie prinasa predpoklad, Ze odhad rozvrhu projektu takmer zdkonite prindsa vel'kd
chybu, kedZe zrychlenie spdsobuje nelinearitu v priebehu projektu. Ako uvadza
Schwaber, zatial’ nie st zndme a je potrebné vyvinit metriky pre odhadovanie tychto
procesov.

Zaver

Planovanie tvori doleziti cast’ riadenia softvérového projektu. V tejto eseji sme
analyzovali Specifikd planovania na pripade timu vyuZivajiceho agilni metodolégiu
vyvoja softvéru Scrum. Vyzdvihli sme prinosy tejto metodoldgie pre riadenie
zivotného cyklu projektu a pozitivny vplyv procesu na planovanie. Na priklade
projektu s tazko Specifikovatelnym rozsahom dotykajiceho sa prelomovych a malo
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prebadanych oblasti sme ukazali vhodnost’ nasadenia agilnej metodolégie vyvoja
softvéru z pohl'adu tvorby a manaZzmentu planov.
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Annotation

Planning and agile software development methodologies

It is without doubt that any project needs proper planning in its management process. Even if
general methods of plan creation and management are known, particular method application
should always reflect all specific features of the particular project. Plan creation methods seem
to be scalable for wide range of project sizes, but in case of software projects, especially
specific projects where the problem domain is not fully understood, or it's not possible to
specify the product fully in advance, there comes the need for adaptation of the software
process as well as the process of plan creation and management itself. In this essay we analyze
problems with planning in the context of projects which apply agile development
methodologies and we discuss special aspects of planning in projects that can be described as
hard to specify, quickly developing and changing software projects. On an example of agile
software development methodology "Scrum" we discuss specific aspects to be taken into
account when adapting traditional plan management methods in small agile teams.



