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Abstrakt. Uspesnost vytvorenia softvérového projektu v termine
a podobe, v akej ndm ho zdkaznik Specifikoval, zdvisi najmi od
pripravenosti a rozdelenia price, zdrojov a ¢asu pri vyvoji. Klticovym
faktorom je pldanovanie, ktoré je neoddelitelnou sicastou nie len
velkych, ale aj malyjch projektov. Pre tvorbu a riadenie plinov vyjvoja
softvéru mdme k dispozicii siroké spektrum metdd, no ani jedna z nich
ndm mnezaruci, Ze pri jej pouZiti sa mneobjavia nepredvidatelné
skutocnosti. Z tohto dovodu je vhodné byt pri tvorbe plinu agilny
a vediet' tak promptne reagovat na nepredvidané udalosti alebo zmeny
poZiadaviek zaddvatel'a projektu. Preco planovat agilne? Problematikou
pldnovania a zmenami v projektoch sa zaoberd kazdy vyvojovy tim,
ktoryj chee priviest projekt do tispesného konca. Coraz viac sa vyuZivajti
moderné agilné metddy ako napriklad SCRUM. Je mozné zmieneny
spdsob vyvoja softvéru planovat’ a zefektivnit tak vyjvoj softvéru? Ako
odhadmnit ndrocnost a as potrebny pre tispesné vyrieSenie tilohy? Tito
esej sa snazi odpovedat mna tieto otdzky spolu sndzormi a
odporiiéaniami ako pldnovat agilny vyvoj softvéru.
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Kratky pribeh na avod

Pred par rokmi som sa vybral spolu s mojou priatelkou na vylet do Kosic. Celti cestu sme
si dokladne vopred naplanovali. Chceli sme prist do Kosic, pozriet pamétihodnosti, prejst
sa po hlavnom namesti, poobzerat si ceny obleCenia v obchodoch a vecer ist spit
autobusom tak, aby sme boli doma okolo 6smej. VSetko islo podla planu, az kym sme sa
dozvedeli o koncerte, ktory bol zadarmo pristupny verejnosti. Rozhodli sme sa teda na
tomto koncerte zucastnit. Po skonéeni koncertu sme prisli na stanicu, kde sme s hrézou
zistili, Zze priame autobusové alebo vlakové spoje domov uz nepremavajt. Pravdepodobne
jedind moznost ako sa vratit spat este v ten den a neplatit taxik bola ist vlakom asi 60km
oklukou s viacerymi prestupmi. Potrebovali sme ist domov, takZe sme tito moznost
vyuzili. Pocas cesty sme planovali ako vysvetlime rodicom nase ,malé” meskanie, ked
zrazu nas vlak zastal asprievodca nam oznamil, Ze doslo k poruche rusna
a pravdepodobne sa to uz v ten den neopravia. Opédt sme sa ocitli v situacii, kedy sme
nevedeli, ako sa dostat domov. Nastastie sme stretli priatela, po ktorého prisli znami
a ponuikli nam odvoz. Domov sme aj napriek tomu dorazili az hlboko v noci.

Poucenie z tohto pribehu znie: bez ohladu na to, ako usilovne, detailne a dokladne
planujete, realita vas stale moze zaskocit a narusit vam vase plany. Tak ako pri kazdom
vaznejSom projekte, i v pripade tohto vyletu sa vyskytlo mnoho skutocnosti a udalosti,
ktoré sa jednoducho nedali predvidat. Navyse, ¢im dalej do budutcnosti siahaju vase
plany, o to vyssia je pravdepodobnost, Ze vase planovanie sa bude musiet aktualizovat.

Tu modzem nadviazat na agilné projektové planovanie, v ktorom sa odporaca
planovat s néleZitou detailnostou: kratkodobé planovanie nech je hibkové a dlhodobé zasa
len v nacrtoch.

Agilny vyvoj

V poslednej dobe zacal agilny pristup nahrddzat tradi¢né pldnovanie. Agilny pristup
pritom zdoraznuje Iudsky a remeselny aspekt softvérového vyvoja oproti inzinierskym
aspektom. Uprednostiiuje jednotlivcov a ich interakcie pred procesmi a nastrojmi,
fungujuci softvér pred zrozumitelnou dokumentaciou, spolupracu so zakaznikom pred
rokovanim o zmluve a prispdsobenie sa zmenam pred dodrziavanim planu [2]. Agilné
metody vyvoja sa vyvinuli z dobre znamych inkrementélnych a iterativnych modelov
vyvoja softvéru. Vznikli z presveddenia, Ze pristup, ktory je viac zaloZeny na uceni,
Tudoch, inovacii a zmene moze viest k lepsim vysledkom.

Oficidlne uvedenie agilnych metdd vyvoja sa viaze k roku 2001. Vo februari tohto
roku 17 odbornikov v oblasti softvérovych systémov vydalo takzvany Manifest pre agilny
vyvoj softvéru. Tento manifest pojednava okrem iného o 12 zakladnych zdsad vyvoja
softvéru [2].

Prvé skuisenosti s uplatiiovanim agilného pristupu naznacuju, ze takyto pristup moze
napomoOct pri vyrovnavani sa s problémami softvérovej krizy [1] a taktiez zdoraznuju, ze
tradicné planovanie a agilny pristup sa vzdjomne nevylucuju [3]. Skutocne, takéto
nepravdepodobné zltcenie tychto dvoch pristupov moéZe vyustit do flexibility a moZze
nastolit rovnovahu medzi strnulostou tradi¢ného planovania a potrebami prisposobit sa
aktualnemu vyvoju situdcii.
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Agilné principy kladu doraz na tvorbu softvéru tak, aby sa ¢im skor dospelo
k nejakym fungujucim fragmentom Ziadaného softvéru, na rozdiel od travenia mnozstva
¢asu nad pisanim Specifikacie pre tvorbu ciefového softvérového projektu. Je to vhodné
ako pre zakaznika, tak aj pre vyvojarov. Pretoze z vlastnej skiisenosti viem, Ze predstava
zakaznika a vyvojara o Specifikovanych poziadavkach moéze byt do istej miery rozdielna.
V prvom rade ide o spokojnost zdkaznika, ktory ma k dispozicii redlne vysledky
v kratkych intervaloch a moze sa knim vyjadrit, ¢im Setri nie len Cas a pracu celému
vyvojovému timu ale takisto financ¢né prostriedky, ktoré by musel vynaloZzit na pripadné
zapracovanie zmien po odovzdani celého projektu.

Mnoho timov, ktoré uplatniuju agilny vyvoj, zaznamenalo vyrazné zlepsSenie, ba
dokonca uplni premenu ato nie len na poli produktivity, ale iv oblasti pracovnej
moralky. To ma vyznam pre mnohych produktovych vyvojarov, z ktorych sa mnohi
popalili na tradi¢énom spdsobe vyvoja [5].

Zaciname planovat

Pri agilnom planovani vyvoja softvéru sa nam nukaju tri Urovne planovania
a odhadovania.

Prva troven sa tyka zaciatocného planovania rozsahu celého projektu. Mali by sme
ziskat celkovy prehlad o tom, o od nas zadavatel ocakdva, aké prostriedky a techniky st
potrebné pre dosiahnutie cielov. To nie je az také naro¢né napriklad pri planovani cesty do
Kosic, ale pri vyvoji softvéru je to o trochu zloZitejSie. Tato troven by mala obsahovat
identifikovanie potencialnych pripadov pouzitia, v ktorom nejde o ich Specifikovanie do
uplnych detailov, ale iba o zozndmenie sa stematikou a ziskanie prehladu o
pouzivatelskych pribehoch! a urcenie Sirokych odhadov pre ich realizaciu.

Druhou troviiou plénovania je definovanie priorit a uréovanie rozsahu. Ustrednou
postavou v tejto faze je zakaznik, ktory urcuje priority a je zodpovedny za Specifikovanie
toho, ¢o bude predmetom cinnosti vyvojového timu, v akom poradi sa budu jednotlivé
poziadavky vykonavat, prideluje jednotlivé pripady pouzitia vyvojovému timu
v iteraciach podla obchodnej politiky a dostupného casu, tsilia a zdrojov.

V tomto bode planovania je potrebné uvedomit si, Ze mnohé projekty si vopred
odstidené na netuispech kvoli zavedeniu neredlneho ¢asového planu a konecnych terminov.
Je pochopitelné, Ze velmi Casto sa stretavame s pripadmi, kedy chce mat zakaznik hotovy
produkt ¢o najskor, pretoze ¢im skor je softvér dokonceny, tym skor moze byt redlnym
prinosom pre objednavatela a priniest mu zisk.

Agilné metddy vyvoja ziadaju od timov dosiahnut hmatatelné vysledky prace na
konci kazdej iteracie [3], preto posledna uroven planovania obsahuje detailny popis
najblizsej iteracie, ktora je kratka a casovo ohranicena. Ide o podrobny plan, ktory obsahuje
zoznam uloh ak nim aj ¢asovy odhad, kolko by malo splnenie jednotlivej ulohy trvat.
Kazd4 uloha mda prideleného asponi jedného ¢lena timu, ktory je za jej splnenie
zodpovedny. Plan vychadza z reality a pri kazdom dalSom detailnom planovani sa bude
brat do uvahy spdtna vazba odhadov (ako sa podarilo odhadnut casovt narocnost

! Poziadavka pouZivatela pri agilnom pristupe vyvoja softvéru, ktord je formulovana jednou alebo
viacerymi vetami v hovorovom alebo obchodnom jazyku pouzivatela.
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jednotlivych tloh), spdtna védzba od zakaznika (Ci je Ciastkovy vysledok podla jeho
predstav), potencidlne dizajnové zlepsenia, nové poziadavky a potreba opravit chyby.

Nevyhnutnost spatnej vazby

Pravdepodobne najdolezitejsim principom agilného planovania je nevyhnutnost spéatnej
vazby. T4 moze byt velmi napomocna pri redukovani mnozstva potencialnych rizik, ktoré
pocas vyvoja softvéru mozu nastat. Jedna sa napriklad o riziko zlého pochopenia
funkénych poziadaviek, neprijateIného pouzivatelského rozhrania, integrovania systému
nespravne, riziko zlej analyzy a pod. Aby sme hrozby v podobe tychto rizik eliminovali,
pripadne redukovali ¢o najviac, potrebujem ziskat spédtni vazbu. Sposob, ktory nam to
umozni je vytvorit pracovnu verziu softvéru a prinajmensom to konzultovat so svojimi
kolegami a ziskat tak ndzory na konkrétne rieSenie aj z inej perspektivy. MozZno sa pri
vyvoji pozabudlo na nejaké detaily, ktoré je potrebné pre tspesné rieSenie daného
problému a spokojnost zakaznika do rieSenia zapracovat. Komunikaciou a ziskavanim
spatnej vazby ziskame prehlad o tom, aké realne rizika hrozia nasmu projektu. Je potrebné
sa znich poucit atieto hrozby pri tvorbe najblizSieho planu zohladnit, a teda vyriesit
problémy skor, nez bude neskoro.

Scrum a planovanie

Medzi najpopularnejsie agilné metddy patri momentalne Scrum. Bol silne ovplyvneny
recenziou Harvardu zroku 1986, ktora sa venovala praktikam uspesného vyvoja
softvérovych produktov. Vtomto dokumente bol zavedeny pojem ,Scrum”, ktory
odkazoval na samostatne organizované ragbiové druzstvo, ktoré sa samostatne
pohybovalo po ihrisku (obr. 1.). Oficialnou metddou pre agilny vyvoj sa stal v roku 1993,
ktorej dali formalnu podobu Ken Schwaber a Dr. Jeff Sutherland. Scrum dnes vyuzivaju
malé ale aj velké spolocnosti vratane Yahoo, Microsoft, Google, Motorola, SAP, Cisco, GE,
CapitalOne a americka spolocnost Federal Reserve [5].

Obr. 1. Scrum
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Slovami Kena Schwabera, Scrum nie je metodoldgia, je to systém pre vyvoj projektov alebo
aplikacii. Rozdeluje vyvoj do cyklov, ktoré sa nazyvaju Sprinty. Tieto iteracie trvaju
vadsinou jeden az Styri tyzdne. Kazdy Sprint ma fixne stanovenu diZku, konéi k presne
$pecifikovanému datumu, bez ohladu na to, i je praca urcena pre dany Sprint dokoncend
alebo nie.

V kazdom Sprinte sa vykonava analyza problémovej oblasti, navrh asamotna
implementdcia. Vysledkom kazdého Sprintu ma byt funkcna cast softvéru, ktora sa moze
prezentovat produktovému vlastnikovi. Jednotlivé vysledky Sprintov sa nasledne
integruju do celkového rieSenia. Kazdy clen timu je zodpovedny za tlohy, ktoré mu boli
pridelené. Na stretnuti timu prezentuje vysledky svojej prace a diskutuje s ostatnymi svoje
rieSenie, otazky alebo problémy, s ktorymi sa pocas vyvoja stretol. Po skonceni kazdého
Sprintu sa uzavra ulohy, ktoré boli ukoncené, urcia sa tlohy, ktoré este treba prerobit
a eviduju sa ulohy, ktoré sa nestihli dokoncit. Zaroven sa urcuje nova funkcionalita a nové
ulohy, ktoré by sa mali do skoncenia d'alSieho Sprintu splnit. Aktualizuje sa produktovy
zoznam, ktory predstavuje prioritizovany zoznam poziadaviek, vlastnosti alebo veci,
o ktoré ma zakaznik zaujem. Poziadavky st popisané terminologiou zakaznika. Tieto
polozky nazyvame stories alebo polozky backglogu.

Stories by mali obsahovat [4]:

— ID - jedinecna identifikacia, jednoduché automaticky zvySované c¢islo. Umoznuje
nam nestratit sa ked premenujeme story.

- Nizov — kratky, popisny nazov story. Napr. “Vidiet moju histdriu transakcii”.
Jasné dost nato, aby vyvojari a produktovy vlastnik priblizne chépali o om sa
rozpravaju a jasné dost nato, aby jednotlivé story boli navzajom rozlisitelné.
Normalna diZka je 2 — 10 slov.

— Délezitost' — dolezitost story podla produktového vlastnika. Napr. 10 alebo 150.
Cim vadsie &islo, tym doleZitejia story.

—  Poéiatoény odhad — poéiatoény odhad pracnosti implementécie tlohy v porovnani
s inymi stories urobenymi timom. Jednotkou st story pointy, ktoré zvycajne
priblizne koreSponduju s idealnymi ¢lovekohodinami.

- Ako robit demo — hruby popis ako bude tato story demonstrovana pocas dema
Sprintu. Je to v podstate jednoducha Specifikécia testu “Urob toto, potom toto a
toto musi nastat”.

—  Poznimky — akékolvek dalSie informacie, vysvetlenia, referencie na iné zdroje atd.
Casto velmi struéné.

Ako mozeme zo zoznamu vidiet, pri planovani kazdého Sprintu musime dokladne
zhodnotit pociato¢ny odhad, kolko nas bude stat implementovanie danej ulohy. Pretoze
na zaklade ¢asovych odhadov jednotlivych tloh vieme na zaklade naSich ohraniceni (fixny
pocet Iudi v time a tym aj obmedzeny pocet odpracovanych hodin pocas Sprintu) povedat,
kolko prace sme schopni v danom Sprinte tispesne zvladnut. Ako teda najlepsie odhadnut
narocnost a trvanie vypracovania tilohy, aby sme mohli vytvorif redlny plan?
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Taktiez dolezitym aspektom pri planovani Sprintu je pridelenie tilohy konkrétnemu
clenovi timu. Scrum ,ma radsSej” vSestranne zameranych ludi ako tych, ktori sa
Specializujui len na jediny typ tlohy, ako napriklad testovanie. Inymi slovami, ¢lenovia
timu by mali robif to, ¢o je aktudlne potrebné a pomdct tym ako je najviac mozné. Ak
$print obsahuje vela testovacich tloh, tak na testovani by sa mal spolupodielat cely tim
anie len jedna osoba, ktora ma rada testovanie. To neznamenad, ze kazdy by mal byt
vseobecne zamerany, ale clenovia timu by mali pracovat spolu a ucit sa od svojich
kolegov.

Pri pldnovani a pridelovani jednotlivych tloh nie je nutné, ba dokonca ani vhodné
ziadat si len ulohy, ktoré , viem spravit najlepsie”. Naopak, je lepsie vybrat si jednu tlohu,
pre ktord mam predpoklady a uvazovat na vybrati ulohy, ktora si vyzaduje dopliujtice
stadium (mozno v kooperacii s ¢lenom timu, ktory je v danej oblasti zrucnejsi). Treba vSak
dbat na to, aby nedoslo k tomu co sa prihodilo v prvom Sprinte naSmu timu, kedy sa
priradila tiloha kolegovi, ktory sa s rozoberanou problematikou stretol prvykrat a precenil
svoje schopnosti. Nanestastie nam to dal neskoro vediet, ¢iIm sposobil znacne spomalenie
Sprintu, kedZe na vypracovanie jeho ulohy nadvézovali dalsie. To sa da jednoducho
vyrieSit Castej$imi stretnutiami timu a otvorenejSou komunikaciou.

Ako presne odhadovat?

Ako som uz spominal, pri planovani je dolezity odhad naroc¢nosti a ¢asu potrebného pre
uspesne vyrieSenie tlohy. Je velmi naro¢né dobre odhadnut presny cas, kolko bude trvat
vypracovanie tlohy. V prvom rade to zavisi od jej naro¢nosti. Konkrétna tiloha moze byt
pre mdjho kolegu o polovicu menej narocnejsia nez pre mna. Takisto je tu moznost, ze pri
vypracovani tlohy natrafime na tazko predvidatelné problémy atd. Z tohto vyplyva, ze
planovanie casu vyhradeného pre realizaciu konkrétnej tilohy je dost narocné, pretoze jeho
definovanie sa moze lahko stat iliziou. Odhadovanie je timovou aktivitou — kazdy clen
timu je obycajne zahrnuty do odhadovania kazdej llohy. Preco?

— Na zadiatku planovania vac¢sinou nemame informacie o tom, aké tlohy budeme v
ramci timu implementovat.

— Zadania sa mo6zu tykat roznych typov znalosti a na rieSenie vyzaduju vacsi pocet
clenov timu (dizajn pouzivatel'ského rozhrania, programovanie, testovanie atd.).

— Aby sme stanovili odhad, kazdy clen timu potrebuje porozumiet poziadavkam.
To zvysi pravdepodobnost, Ze ¢lenovia timu si m6zu navzajom pomoct
porozumief pojednavany kontext. Zaroven to zvysi pravdepodobnost, Ze ddlezité
otazky sa objavia skor.

Na podporu odhadov méame k dispozicii viacero metdd. Uvediem dva priklady, s ktorymi
som mal osobnt1 skiisenost:

1. Odhadovanie casu na zdklade priemeru jednotlivyjch odhadov kazdého z Elenov timu —
v tejto metdde sa konecny odhad ziska tak, ze kazdy ¢len timu vyjadri svoj nazor,
aky cas je adekvatny pre tispesne vyriesenie tlohy. Nasledne sa spravi priemer zo
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vsetkych odhadov, ktory predstavuje konecny odhad. Tato metédda nie je
najidealnejsia, pretoZe clenovia timu st ovplyvneni predoslymi vyjadreniami ich
kolegov. Ak si jeden z ¢lenov odhadne robotu na 3 story pointy a iny kolega si
mysli, Ze na vypracovanie je potrebnych 12 story pointov, mo6ze byt ovplyvneny
vypovedou svojho kolegu a svoj odhad razne zmensit. AvSak mozno prvy clen
timu ulohu podcenil. RieSenie tohto problému pontika druha metdda.

2. Odhadovanie casu pouzitim planovacieho pokru — pri tejto metdde dostane kazdy clen
timu kopku 13 kariet, podobnych ako je na obrazku nizsie. Kedykol'vek je story
odhadovand, kazdy clen timu si vyberie kartu, ktord reprezentuje jeho odhad
casu (v story pointoch) a umiestni ju na stol cislom dole. Ked ich uz vsetci
polozili, karty sa naraz odkryju. Takto je kazdy clen timu nuteny premyslat za
seba anie priklanat sa k odhadu niekoho iného. Ak st velké rozdiely medzi
dvoma odhadmi, tim diskutuje rozdiely a skisa si vytvorit spolo¢ny obraz o akt
pracu pojde. Potom tim odhaduje opat. Tento cyklus je opakovany pokial sa
casovy odhad nezblizi [4].

Obr. 2. Priklad kariet planovacieho pokru

Pri aplikovani prvej metédy sa odhady v nasom time od skuto¢ného ¢asu potrebného pre
vypracovanie konkrétnych tloh znacne lisili. D6vodov mohlo byt samozrejme niekolko
(zlé pochopenie tlohy, rozdielne vedomosti a zru¢nosti a pod.) ale po prvych vyjadreniach
odhadov, bolo jasné k akym hodnotam odhad smeruje. Pretoze ostatni si uz vypoculi
navrhy, ¢o ich do istej miery ovplyvnilo.

Pouzitim alternativnej metddy planovacieho pokru sa problém s ovplyviiovanim
vyriesil, ba dokonca karty vniesli do odhadov viac aktivity zo strany ¢lenov timu. Pretoze
uZ nikto nemohol ¢akat na vyjadrenie ostatnych, podla ktorych by sa riadil. Casto sa
vyuzivala aj karta, na ktorej je zobrazena Salka kavy (,nevladzem premyslat, dajme si
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kratku prestavku”), ktora nds zakazdym milo pobavila a vytvorila tak prijemnejsiu
atmosféru pri diskusiach.

Zaver

Planovanie je neodmyslitelnou stucastou vyvoja softvéru. Agilné metdédy planovania nam
umoznuju vyvijat softvér zinej perspektivy, ako sme mozno boli doteraz zvyknuti.
Oceniuju najmé spolupracu vtime, spatnt vézbu, pozitivne pristupujd k zmendm
a vyzaduju si aktivnu tcast zakaznika, ¢im sa dosahuje jeho vacsia spokojnost, ktora je
prioritou riesenia kazdého projektu. Medzi jednoduché a u¢inné metoédy patri Scrum,
ktory ponuka viacero moznosti ako dobre odhadnit a naplanovat vyvoj tak, aby doviedol
projekt do tspesného konca.

Na zaver uvediem citat na zamyslenie, ktorého autorom je vedec Charles Darwin:
,PreZzije nie ten druh, ktory je najsilnejsi, ale ten, ktory sa dokaZe najviac prispdsobit”.
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Annotation
Do you plan agile?

To what extent we are able to successfully realize a software project according to the customer’s
specifications depends predominantly on the fact how well the project has been prepared, i.e. how
well work, resources and time have been divided during its development. The key factor is planning,
which is an essential part of not only big but also small projects. There is a broad spectrum of
methods for formulation and supervision of software development plans, however, none of them can
prevent unforeseeable events. For this reason, it is advisable to show an agile approach by the plan
formation and to be capable of a prompt reaction when the customers change their requirements.
Why an agile approach to planning? Every development team that wants to bring the project to
a successful end pays attention to the issue of planning and project changes. Modern agile methods
such as SCRUM are becoming more and more popular. Is it possible to plan the mentioned way of
software development and thus make the software development more effective? How can we estimate
how demanding and time consuming it will be to successfully solve a task? This essay tries to



Planujete agilne? 9

answer these questions and to offer some ideas and recommendations on how to plan an agile
software development.



