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Abstrakt. Esej sa zaoberd pldnovanim v softvérovych projektoch. Tak ako aj
v inych projektoch, tak aj v oblasti softvérovych projektov vznikaji problémy
rozneho druhu. Prica na ich odstraneni by v optimdlnom pripade mala zacat’ uz
pred samotnym samotnym zahdjenim projektu  vytvorenim  jednej
z najzékladnej$ich asti — planu projektu. Ten dopliiaji procesy, ktoré definuji
postupy a metédy ako plan dosiahnut. Prica rozobera rozloZenie projektu na
menSie Casti, ktoré sa daji jednoduchSie a prehladnejSie sledovat. Vytvoreny
plan umoznuje sledovat’ postup pri rieSeni cielov projektu a zaroven napomaha
pri rozdelovani zdrojov potrebnych na dosiahnutie jeho cielov. Tieto zdroje
moZu byt na jednej strane financné alebo materidlne a na druhej stranke zdroje
l'udské, medzi ktoré je potrebné naplanované tlohy rozdelit’.

Uvod

Softvérovy projekt je v mnohych pohladoch podobny inym projektom, napriklad zo
stavebnictva, alebo z inych oblasti. V mnohom je vSak aj odlisny. T4 hlavna vec, ktora
ich tak rozliSuje, je to, Ze softvérovy projekt sa da pred jeho samotnym vytvorenim
vizualizovat’ alebo predstavit’ iba v obmedzenej podobe. A tento netplny a nedokonaly
pohl'ad na buduci softvérovy projekt ma sldzit’ tak pre zdkaznika, ako aj pre tim
vyvojarov, ktori sa budi podiel’at’ na jeho rieSeni. Podobne, ako pri uz spominanom
stavebnictve, ani pri softvérovych projektoch sa nezaobideme bez réznych zdrojov, ¢i
uz finan¢nych, materidlnych a l'udskych. Doéleziti dlohu popri tomto vSetkom hraje
Cas. To, ako vSetky tieto ingrediencie efektivne vyuZit' v obmedzenom case a tak
dospiet’ k ciel’u, je plan.

ManaZment v softvérovom inZinierstve, oktober 2000, s. 1-7.
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Pohl’ad na softvérovy projekt

Na softvérovy projekt sa dd hl'adiet’ z rdznych drovni. Z toho najvysSieho pohladu
pravdepodobne uvidime cely projekt ako mensi, ¢i vicsi celok, ktory je potrebné
vyriesit’ zatial' neznamymi cestami a spdsobmi. To akym velkym ho vnimame moZe
zavisiet' od réznych okolnosti, ako su skusenosti s rieSenim podobnych projektov,
znalost’ danej problémovej oblasti atd’. V kaZdom pripade je tento prvy pohlad na
problém vel'mi zjednoduseny.

Ked’ sa vSak zatneme o problém viac zaujimat’, méZeme zbadat, Ze nas projekt sa
zacina postupne rozpadavat' na vicsi pocet mensich Casti. Toto pribliZovanie sa je
pritomné pri planovani asi vSetkych typov projektov, v tom nasSom, softvérovom, je
vSak nevyhnutné. Ak by sme zostali vnimat’ projekt ako jeden celok, bolo by prakticky
nemozné ho naplanovat, odhadnit’ jeho trvanie, cenu (vSeobecne vzaté aj vSetky iné
ndklady) a zabezpecit’ jeho kvalitu. Tieto tri posledne menované atribity projektu su
viak kli¢ové pre obe strany — pre zdkaznika aj doddvatela. Daliim dévodom pre toto
rozkladanie pdvodného problému na menSie Casti je myslienka, Ze je jednoduchsie
naplanovat’ to, ¢o bude robit" jeden c¢lovek nasledujici tyZzden alebo dva, ako
naplanovat’ to, ¢o bude robit' 5-6 T'udi, alebo dokonca cely tym nasledujicich pér
mesiacov. O tomto zjemiiovani pdvodného problému nehovorime ndhodne, ide o jeden
zo zéakladnych kamenov, na ktorom je postavené pldnovanie softvérovych projektov.

Dekompozicia ako cesta k planu

Projektova droven

V dokumente A Project planning and development process for small teams [3] sa
hovori o troch drovniach planovania softvérového projektu. Prva troven je projektova
uroven a jej cielom je urcenie zdkladnych ciel'ov planovaného projektu. Pri tomto sa
na projekt pozerime z vysokej urovne. Na tejto drovni sa stanovuji globdlne ciele
projektu, to, ¢o ma byt vystupom projektu. Tieto ciele mdézu byt uZ uréené
v Specifikécii projektu ak sa jednd o vyvoj takého softvéru, o ktorom mame dopredu
dostatocné informacie. Vystupom tohto procesu je struc¢ny nacrt projektu. Ten by mal
obsahovat’ nasledujtice Casti:

Nazov projektu.

Ciel’ projektu. Toto je ta Cast’, ktord obsahuje strucné informécie o ciele projektu.
Dolezité je, aby ciele boli vyjadrené merateInymi atribitmi. Pre tplnost’ informacii
moZe obsahovat’ odkazy na Specifikaciu projektu.

Stddid projektu. Usporiadany zoznam §tadii, ktorymi bude projekt prechadzat’ na
ceste k jeho vyrieSeniu. Jednotlivé Stddia by mali obsahovat’ terminy ich dokoncenia.

Clenovia timu. Zoznam l'udi pracujicich na danom projekte. Zaroveii sa uvedie,
aké maju tdlohy jednotlivi ¢lenovia timu. V podmienkach podobnych tym nasim na
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timovom projekte, kde si jednotlivé timy relativne malé (4-6 l'udi), vznikne len par
roli, ktoré si Clenovia rozdelia. Podla [3] je moZzné dlohy rozdelit na technické
asocidlne. Medzi tie technické patria dlohy implementitorov, doménovych
Specialistov a dloha technického revizora. Technické ulohy tvoria hlavnd ¢innost’ na
samotnej praci na projekte. Implementdtori vytvaraji samotny program pisanim
zdrojovych kédov. Doménovy Specialisti si odbornikmi na dani oblast’, nie je nutné,
aby ovlddali programovanie. Zuicastiiuji sa na rieSeni svojimi vedomostami a taktiezZ
kontroluji vystupy prace inych osdb. Technicki revizori mdzu byt samotni
implementatori. Navzdjom reviduji vystupy inych implementitorov. Uelom tejto
ulohy je v prvom rade zhodnotit’ pricu inej osoby, popripade navrhnit’ vylepSenia, ¢im
sa prispieva ku kvalite celkovej prace. Ddvodom, ktory sa mi vSak zd4 tiez dolezity je
to, aby sa aj ostatni Clenovia timu obozndmili s aktudlne rieSenym problémom a tak
ziskavali nové vedomosti.

Okrem tychto technickych tdloh vznikaji pri rieSeni projektu aj takzvané socidlne
dlohy. Délezitou rolou je uloha veddceho timu. Této osoba je priamo zicastnend na
rieSeni projektu. Jej vyber zdvisi od r6znych okolnosti, v niektorych timoch moze byt
okamzite zname, kto je touto osobou, v inom time sa tito osoba postupne vyprofiluje.
Veduci timu ma viaceré doleZité tlohy. Myslim vSak, Ze nie je potrebné aby vsetky
tieto ulohy vykondval sdm. Skor sa priklanam k tomu, aby tymito dlohami delegoval
inych €lenov timu a iba dohliadal na ich vykondvanie a sdm vykondaval iba niektoré z
nich. Ulohy, oktorych hovorime, si: organizovanie a vedenie stretnuti timu,
vytvaranie a archivovanie zdpisov zo stretnuti ainych dokumentov, udrZiavanie
a aktualizovanie stavu rieSenia projektu. Vykondvanie tychto mdzu zabezpecovat
¢lenovia timu vykondvajici uZ aj iné technické tlohy, alebo osoby Specidlne urcené len
pre tieto tlohy. Ulohou, o ktorej si myslim, Ze by mal vykonavat’ sim vediici timu je
samotné planovanie projektu. K tomuto ndzoru ma privadza to, Ze veddci timu na to,
aby sa vedicim stal, musel preukdzat isté schopnosti. Ci uZ si to vedomosti
z problémovej oblasti, alebo schopnosti riadenia timu, je tito osoba pravdepodobne
najvhodnejSia na planovanie projektu.

Prvym krokom k vytvoreniu planu je uZ spominané rozdelenie projektu na stadid
(vhodnym pomenovanim pre tito mensSiu Cast’ je aj fdza, td vSak bude neskdr pouZitd
v inom kontexte). Toto rozdelenie sa deje smerom zhora dole, ¢iZe rozkladdme celok
na mensie Casti. Kazdé Stadium projektu je charakterizované tym, ¢o ma byt jeho
vysledok a akd ulohu bude tento zohravat’ v celom systéme. Jednotlivé $tadid nasledne
prechadzaji Styrmi vSeobecnymi fazami. Prvou fazou je rychle vytvorenie vizudlnej
prezenticie toho, ¢o by malo byt vystupom daného $tddia. Ide o tzv. mockup. Tento
krok je dolezity hlavne z pohladu komunikacie projektového timu so zakaznikom,
pretoZe az v tejto faze zakaznik mdze vidiet’ ako priblizne bude produkt naozaj vyzerat
a je dolezité, aby sa k tejto otdzke vyjadril v o najskorSej faze rieSenia projektu. Po
zhodnoteni a pripadnom doplneni aupraveni cielov apoZiadaviek nasleduje faza
vytvorenia prototypu. V tejto fize sa uz vytvara funkcénd Cast’ systému. T4 je znova
zhodnotend pouzivatelmi a prechddza do tretej fazy, nazvanej zjemnenie, kde si uz
doladené detaily a aplikované poznatky a zistenia pouZivatelov. Poslednou fazou je
faza tdrzby, ktord slizi na dalSie prispdsobovanie atdpravy funkcionality,
odstraiiovanie zistenych problémov atd’. Tieto Styri fazy sa nedaji aplikovat’ na kazdé
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Stadium rieSenia projektu, ich vyber mdze zavisiet od réznych faktorov, akymi si
rozsiahlost’ aktudlne rieSeného S$tddia, jeho zlozitost, ¢i vObec mozZnost nejakého
vizudlneho vystupu daného Stadia, ak sa napriklad jednd o implementaciu algoritmu.
Na konci prvej drovne planovanie by malo byt zndme ¢asové a aj funkéné rozloZenie
Casti rieSeného projektu. Graficky sa dd znazornit’ spdsobom zobrazenym na obrazku ¢.
1.

. R Vytvaranie
Databaza Vyhladavanie hlaseni
Stadium 1 Mockup Mockup Mockup
Stadium 2 Prototyp
Stadium 3 Zjemnenie Prototyp

Obr. 1. Zobrazenie faz rieSenia projektu podl'a casu a funkcii.

Urovei samostatnych stadii

Po vytvoreni hrubého planu celého projektu sa prejde na tdroven planovania
jednotlivych $tadii. Podobne ako pri projektovej urovni, aj tu sa na Stadia projektu
pozerd ako na samostatné celky, ktoré sa d’alej dekomponuji na cCasti nazyvané
moduly. Ndzov modul nie je v tomto pripade oznacenim podprogramov, ale jednotiek
prace. Vyhodou tohto pristupu je napriklad jednoduchSie sledovanie postupu préc.
Terminy pre vypracovanie modulov sa na tejto trovni pohybuji v niekol’kych diioch az
tyzdnoch, takZe je aj jednoduchsie v¢as spozorovat’ vznik oneskoreni a ndsledne na to
upravit’ plan tak, aby tieto oneskorenia mali ¢o najmensi vplyv na celkovy termin
ukoncenia aktudlneho Stadia a tym aj celého projektu.

Myslim, Ze vyhodou takéhoto rozkiiskovania prace je aj to, Ze osoby pracujice na
tychto moduloch mézu castejSie odovzdavat’ Casti vykonanej prace na zhodnotenie
ostatnym ¢lenom timu, ¢o mdZe zvySovat’ ich motivaciu v d’alej praci. Na druhej strane
vsak treba davat’ pozor na to, aby Casté odovzdavanie malych ¢asti a s nim spojena ich
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zhodnotenie ostatnymi Clenmi nezaberali prili§ vela ¢asu a nevytvdrali tak neZiaduce
oneskorenia.

Uroveni modulov

Po dekompozicii Stadia na moduly sa vykona odhad ich zlozitosti. K tomuto odhadu je
mozné pouzit’ bud’ informdcie z predchadzajicich projektov, ak také boli, alebo nechat’
priamo ohodnotit’ modul ¢lenmi timu jednoduchymi atribitmi jednoduchy, stredne
niro¢ny alebo naro¢ny. Inymi metrikami mdéZzu byt aj odhadovany pocet riadkov
zdrojového kédu, pocet tried, ktoré musia byt implementované ardzne iné.
Odhadovanie nédkladov je vo vSeobecnosti zloZity proces v ktorom vystupuje vela
rdznych premennych a existuje k nemu viacero pristupov. Ideédlne z hl'adiska presnosti
odhadu by bolo pldnovanie posuntt’ do ¢o najneskorsej fazy rieSenia projektu. Tu vSak
nastava rozpor s tym, ¢o uZ bolo povedané, Ze planovanie je zacat' uz pred samotnym
rieSenim problému a tak je tento pristup nepouzitelny.

Vysledkom dekompozicie je zatial neusporiadand mnozZina modulov. Tie vSak
maju medzi sebou zdvislosti, ¢i uz zfunkéného alebo casového hladiska. Na
zndzornenie tychto zavislosti je vhodné vyuzit’ niektord z ich grafickych reprezentacii.
Z mdjho pohladu najjednoduchsim spdsobom je pouzit’ graf siete tiloh. Uzlami tohto
grafu sd jednotlivé moduly a hrany zndzornuju zavislosti medzi nimi. Priklad takéhoto
grafu sa nachadza na obrazku ¢islo 2.

1.2a
Implementacia
triedy
1.1 1358 14
n f Testovanie -
Navrh rozhrania . . Integracia modulu
" implementovanej 2
triedy y do systému
triedy
1.2b
Navrh testovacich
vzoriek

Obr. 2. Priklad reprezenticie modulov v jednom Stadiu rieSenia projektu so
znazornenim zavislosti medzi modulmi.

Ako je mozZné vidiet na obrazku 2, tento graf neobsahuje informdcie o casoch
aterminoch rieSenia jednotlivych modulov. Planovanie je vSak aj o konkrétnych
terminoch, v ktorych ma byt ¢i uz cely projekt, alebo jeho cast’ spracovana. Preto je
vhodné do grafu vloZit’ aj tito informéciu. Ziskame tak graf, kde na horizontalnej osi je
¢as a na osi vertikdlnej st jednotlivé moduly a Stadia ziskané v procese dekompozicie.
Takyto graf sa nazyva aj Ganttov graf. Pomocou Ganttovho grafu je mozné vyjadrit
Casové zavislosti, ako aj zdvislosti medzi jednotlivymi modulmi ¢i Stddiami projektu.
Tento graf je aj ve'mi vyhodnym pri sledovani stavu plnenia uloh, pretoZe je z neho
jednoduché vidiet’, aké nasledky bude mat’ nesplnenie ulohy v danom case, ktoré
d’alSie moduly budu ovplyvnené a bude nutné ich prepldnovanie. Priklad Ganttovho
grafu je na obrdzku ¢islo 3.
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P2 X 2006 P9 X 2006
ID Nazov ulohy

26|27|28 29|3o|31| 1 | 2
1 | Navrh rozhrania triedy __—,
2 | Implementacia triedy ->___|

3 | Navrh testovacich vzoriek >
4 | Testovanie implementovanej triedy +—_-,
5 | Integracia modulu I—»-

Obr. 3. Ganttov graf. Jednoduchy priklad zndzornenia postupnosti rieSenia modulov s ¢asovou
informdciou.

Postupnym rozkladanim pévodného problému sme sa cez dve drovne dostali do
tretej, v ktorej uz vystupuju iba relativne malé a jednoduché casti, ktoré sme nazvali
modulmi. Pred preStudovanim materidlov o planovani by som pravdepodobne v tejto
faze skoncil, zdalo sa mi, Ze tlohy si dostatocne zjemnené, malé a definované na ich
uspesné vykonanie. Mozno by to v istych pripadoch bolo takto dostacujice, zavisi to
od velkosti projektu, jeho zloZitosti, rozsahu. Tym som chcel naznacit’, Ze aj na tejto
tretej, poslednej, urovni existuje akysi mikro Zivotny cyklus kazdého modulu, ktory
mdZe byt tiez naplanovany. Planovanie kazdého modulu je uz v rukich samotného
vyvojéra, ktory je za modul zodpovedny. V zdrojoch [1] a [3] je tento Zivotny cyklus
modulu oznacovany anglickym akronymom PADRE (Plan — Approve — Do — Review —
Evaluate), ¢o by sa dalo volne prelozit ako Planuj, Schvaluj, Vykonaj, Posid,
Vyhodnot. Tieto fazy sa daji chdpat’ ako mil'niky, ktorych dspesné dosiahnutie vedie
k vytvoreniu modulu.

Planovanie je faza v ktorej ¢len timu vytvori pldn na implementaciu a testovanie
modulu a odovzdd tento pldn inému clenovi timu na schvélenie. Tato osoba mé za
ulohu prehliadnut’ vytvoreny plén a v pripade potreby ho upravit' tak, aby s obsahom
planu suhlasil cely tim. Nasledne sa pldn dostane k osobe, ktora ho implementuje.
V zévislosti od toho, ¢o je obsahom planu, mdze byt vystupom tejto fizy vytvorenie
Casti programu, vytvorenie dokumentdcie alebo ind aktivita. Po implementovani
nasleduje znova faza kontroly vystupu tohto procesu a jeho mozné tipravy a doladenie.
Je mozné, Ze tieto dve fazy — implementa¢nd a naslednd kontrolnd, sa budud viac krat
opakovat aZ kym nebude tim spokojny s vysledkom. Na zdver je cely proces
zhodnoteny medzi ¢lenmi timu a veddcim timu, pricom sa hl'adaji moZnosti, ako tento
proces v budicnosti spravit’ efektivnej$im. Aby cely tento proces planovania nebol iba
jednorazovou zéleZitostou a zanechal po sebe cenné informécie do dal§ich §tadif
projektu ¢i inych projektov, je dobré zaznamendavat’ informécie o postupe pri praci na
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moduloch. Jednoduchym néstrojom na toto mdZe byt’ tabulka, kde sa zaznamendvaju
terminy povodného pldnu, terminy aktualizovaného planu a kone¢né terminy, kedy boli
jednotlivé mil'niky v Zivotnom cykle modulu dosiahnuté. Na konci kazdého stadia je na
zaklade tychto informacii moZné analyzovat’, vyvoj ktorych modulov sa nepohyboval v
planovanych terminoch. M6Zu nastat’ situécie, kedy bolo na vyvoj modulu prideleného
malo prostriedkov a ¢asu a termin bol tak prekroceny, ale aj opacny pripad, kedy bol
¢as potrebny na vyvoj modulu nadhodnoteny. V oboch pripadoch ide o neziaduci jav,
ktory je vSak pomocou zdznamov z minulosti mozné do istej miery eliminovat’.

Zaver

Planovanie softvérovych projektov by sa dalo zhrniit' ako dekomponovanie pévodného
problému postupne na mensie a menSie Casti. V tejto faze postupujeme smerom zhora
nadol. Vstupom mdzZe byt Specifikacia softvérového projektu, vystupom je hierarchia
Stadii a navzdjom poprepdjanych modulov. Tym, Ze sme sa dostali na takito niZsiu
uroven, je jednoduchSie odhadnit’ potrebné ndklady a ¢as. Naslednym zozbieranim
tychto tidajov smerom zdola nahor zistime odhadované celkové ndklady a Cas potrebny
na projekt. Ak zistime, Ze udaje, ktoré sme ziskali sa vyrazne liSia od tych, ktoré ma
projekt pridelené, je potrebné plan revidovat’.
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Annotation
Decomposition as a way to project planning

Essay deals about planning in software projects. As in other projects, so in software projects the
problems of many kinds arise in time. In ideal case, the effort for their elimination should begin
before the whole project starts by creating on of the basic parts — the project plan. The plan is
supported by processes which define methods how to fulfill the plan. This work deals about
decomposing the whole project into smaller parts which are easier to manage and track their
progress. Created plan allows tracking how the work is going and helps to divide resources
needed for achieving its goals. These sources can be on one hand financial and material, on the
other human sources. Both of these have to be assigned into planned tasks.



