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Abstrakt. V softvérovych projektoch, rovnako ako v projektoch z inych
oblasti sa  pouZivajii pliny. Pre rieSenie problémov so sprdvnym
odhadnutim dlzky troania projektu ako aj pre samotné vytvorenie plinu
uz existujii zndme metodoldgie. Tdto esej sa zameral na najdoleZitejsi
aspekt planovania softvérovych projektov, na odhadovanie. Zaoberd sa s
technikami odhadov, identifikuje ich vyhody a nedostatky; definuje ich
pouZitel'nost pre rézne typy projektov. Pokiisa sa pritom ndjst idedlnu
kombindciu zndmych metéd na zvysenie presnosti a efektivnosti
odhadu. Pristupuje k problému aj z pohladu pracovnikov na danom
projekte a wvddza potrebu diskusie medzi manaZmentom a vyjvojovym
timom. Zdbrazriuje dalej nutnost analyzy historickych dat pre vyuZitie
v parametrickych modeloch a taktiez potrebu vyuZitia sticasnych
vysledkov z progresu vyvoja pre zjemtiovanie a revizie planu projektu.
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Procesy planovania softvérovych projektov

Planovanie softvérové projektu je najdolezitejSim aspektom riadenia vyvoja projektov.
VSeobecny postup vytvorenia planu softvérového projektu je znazorneny na Obr. 1. Kde
mozeme vidiet, Ze velké mnoZstvo potrebnej prace na vytvorenie planu softvérového
planu zabera odhadovanie velkosti projektu, potrebného usilia a nakladov [1].
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Obr. 1 Zaklade procesy odhadovania softvérového projektu.

Odhadovanie je najcitlivejSia ¢ast planovania, jednoducho si mdzem predstavit situdciu,
ked sa na tlohu vyc¢leni malo ¢asu a tym sa vyvojovy tim alebo programator dostava do
¢asového stresu, kedy je nachylnejsi na chybovost. Opa¢nym pripadom je, ked sa cas na
ulohu preceni a nastane situacia, kedy pracovnik skon¢i dand ulohu vyrazne skor. Toto
ma dopad na efektivitu daného pracovnika, ¢i celého timu, pretoZe napriek tomu, ze
pracovnik vykazuje pracu na ulohe v skutocnosti je nevyuzity a teda sa plytva zdrojmi
urcenymi na projekt.

Odborna literattira predstavuje rozne techniky odhadovania, pritom uvadza aj to, ze
neexistuje najlepsia alebo najhorsia technika. Pre zvySenie presnosti odhadov, treba
pouzivat viac technik stucasne. Najtrividlnejsi spdsob by bolo vykonanie ¢im viac metod
anasledne vypocitat priemer, ale v kone¢nom dosledku to by bolo cenovo a ¢asovo velmi
narocné.
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AKo rozbit projekt na rozumné kuasky

Dekompozicia projektu sa robi ako prvy krok vytvorenia planu, ktora je aj podmienkou
pre uspesné vytvaranie celého planu vyvoja.

S analogickou metédou, kde vychaddzame zo znalosti uz dokoncenych projektov,
manaZzér planovania jednoduchsie moze urcit vhodnt dekompoziciu projektu. V pripade,
ked manazér ma vhodné schopnosti a potrebné skusenosti moze tuspesne posudit
jednotlivé casti projektu, ale moze nastat situacia, ked jeho odhad bude velmi subjektivny.

DokonalejSie metody, ako technika zhora nadol, vyzaduje urcenie funkcnych a
nefunkénych poziadaviek. Podla mojho nazoru tento pristup je uspesnejsi vtedy, ked
projekt je uz v zacatom stadiu, lebo tento odhad je pomerne abstraktny na zaciatku a
presnost sa zvysSuje pocas celého procesu. Mozné riziko je aj v podcenovani nakladov na
rieSenie tazkych, nizko-tiroviiovych technickych komponentov. Opacny pristup je zdola
nahor, ktora kombinuje vSetky jednotlivé prvky a komponenty tak, aby vysledkom bol
kompletny odhad projektu. Takyto pristup mozZe byt presnou metddou, ak systém je
navrhnuty detailne.

Podla mojich predstav najlepsia technika je kombinacia obidvoch metdd tak, aby sa
na zaciatku vytvorenia planu projektu vyhotovila predbezna verzia rozbitia projektu na
mensie tlohy. Chcel by som zdoraznit, Ze velmi dolezité je, aby manazér planovania mal
sktisenosti v oblasti softvérovej architektiry, v ktorom bude dany produkt vytvoreny.

Odhad rozsahu softvérového systému

Pokial je uz definovana struktiira projektu, moze manazér planovania odhadnut celkovu
velkost projektu. S pomocou parametrickych a modelovych pristupov je mozné definovat
velkost projektu, napr. pocet riadkov kodu (ang. Lines of code, dalej LOC) ¢o je vlastne
diZka textu programu. Nevyhodou je obtaznost pri sledovani rdznych programovacich
jazykov a moze zavisiet aj od Stylu zapisu.

Technika funkénych bodov (angl. function points) vychadza zo Specifikacie
poziadaviek. Rozsirenie techniky funkénych bodov je technika bodov pripadov pouzitia
(angl. use case points), obidve techniky si nezavislé od programovacieho jazyka.
Nedostatok tychto metodik je vtom, Ze potrebujeme mat dokonalt analyzu andvrh
produktu, o modze zabrat vela usilia a v skorych fazach projektu takéto Specifikacie st
menej dostupné. KaZdopadne treba zvolit techniku tak, aby bola v sulade s typom
navrhnutého systému a programovacim jazykom.

Myslim si, Ze na odhad rozsahu celkového projektu sa daji najvhodnejsie aplikovat
spominané parametrické techniky, hlavne kvoli moznosti pouzitia historickych udajov.
Mnoho vyskumnych projektov [3] sa uz zaoberali s analyzou vystupov monitorovania
projektov. Organizacie pouzivaju rozvrhy pracovnych cinnosti (angl. timesheets) na
sledovanie straveného casu pracovnikov, clenov vyvojového timu na jednotlivych
ulohach. Analyza historickych dat z rozvrhov méze byt uzitocna, ak zhffiame aj iné zdroje,
ako data zlogov repozitara zdrojového kodu. Napriklad v situacii, ked pracovnik mal
tlohu splnit v danom rozsahu, ale so svojou pracou skoncil skér do rozvrhu bude doplnit
cely cas, bez ohladu na to, kol'ko redlne stravil na dokoncenim tlohy. Preto spojenie LOC
(alebo prislusna metéoda na meranie mnozstva vytvoreného kédu) s analyzou rozvrhov
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bude poskytovat ovela presnejsie historické tidaje, ktoré sa potom budt moct vyuzit ako
parametre v dalsich odhadoch.

AKko nezat'azit pracovnikov?

Urcenie potrebného usilia je nutné, aby pracovnici nemali prideleny viac tloh, ako realne
zvladnu. Vhodnym odhadom dusilia je mozZne tento problém obist, ale vSeobecne je
dokazané, Ze nie je to také jednoduché.

Z vlastnych skuisenosti viem, Ze manaZzéri v niektorych mensich firmach nepouzivaja
ziadny nastroj na odhad, len urcia ulohu, rieSitela (zodpovedného pracovnika) a datum
dokoncenia. Takyto pristup je velmi kriticky a zvycajne sposobi sklz v plane projektu.
Netvrdim to, Ze heuristické metédy nie su dokonalé, ale podla mdjho nazoru odhad
expertov musi zahfnat aj produktivitu daného pracovnika, ¢i realne dokaze tlohu splnit
v stanovenom termine. Joel Spolsky taktiez spomenul na svojom blogu [4], Ze ,Len
programdtor, ktory pracuje na tilohe mézZe spravit' odhad. Hociktory systém, kde manazment pise
pldn a doddva to programdtorovi je odsiudeny na neiispech.” Zdovodnil to s viacroénymi
sktisenostami v manazmente a vyvoja softvérovych produktov.

V agilnom vyvoji, ako je SCRUM, odhad scenarov (angl. user stories) planovania
manazér neurci subjektivne, ale kolektivnym spdsobom. Myslim si, Ze kazdy manaZzér by
mal odhad dusilia apotrebny cas na dokoncenie ulohy konzultovat minimalne
s pracovnikom, ktory bude dant tlohu riesit. Najlepsia je otvorena diskusia, kde sa mézu
pripojit aj d'alsi vyvojari, ktori sa v danej oblasti maju sktisenosti. Podobne ako aj metdda
DELPHI, ktora pouziva odhad viacerych expertov.

Definovanie usilia (Effort) je kritickym krokom, hoci zdkladné modeli odhadovania
usilia st zaloZené na Putnamovej softvérovej rovnici (1), ktora nie je najflexibilnejsim
spOsobom.

S =E x (Effort)*3¢}® 1)

Viackrat sa dokazalo aj to, Ze Putnam SLIM (Software Lifecycle Management) je vhodny
len na vyuzitie pri odhadovani mensich projektov [1]. Taktiez faktor prostredia (E) nie je
definovany individudlne, je urceny pre cely projekt.

Dalim pouZitym modelom je COCOMO, ktory je zaloZeny na bodoch pripadov
pouzitia. Dokonalejsia je jeho druhd verzia, ktora zahfna viac parametrov, ako Zzivotny
cyklus projektu a pristupy k vyvoju softvéru. Pri tejto metdde vidim problém v tom, Ze pre
nesktseného manazéra je prilis zlozitou metddou, ktora zaberie aj vela usilia.

Kolobeh planovanie, vykonanie a revizie

Zostavit dokonaly plan pre mensie projekty je jednoduché, ked sme si urcili vSetky
metriky spravne. Projekty vécsieho rozsahu st ovela zlozitejSie, ale vytvorenie planu
s pouzitim dobrej dekompozicie je mozné pracu manazéra planovania ulahcit. Ciefom
celého vyvojové timu je splynif projekt a odovzdat produkt na cas.

Sthlasim s M. Nasirom, ktory vo svojej praci [1] uviedol, Ze Casté revizie sposobia
urychlenie prace, azaroven aj skratia celkovy cas potrebny na odovzdanie produktu.
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Podla mo&jho nazoru najlepsi spdsob je taky, Ze sa revizie planu robia po kazdej
dokoncenej ulohe. Hlavne treba pouzit vystup monitoringu, ktory zmeni historické data; je
lepsie pouzit vedomosti ziskané z prave aktualneho projektu, ako zniecoho starSieho,
ktory mal aj iné podmienky vyvoja, ako napr. zloZenie timu.

Zjemnovanie planu je mozné dosiahnut s reviziou dekompozicie, ako som na to
poukazoval aj v kapitole Ako rozbit' projekt na rozumné kisky. Kazdopadne je potrebné
zjemnovanie dekompozicie pocas prace na projekte, treba zabezpecit také podmienky, aby
zmeny v dekompozicii mali najmensi vplyv na celkovy plan.

Nakoniec je vhodny sposob vytvorit plan tak, aby pred kazdym milnikom ostal
rezervovany cas. Problém tohto pristupu je v tom, Ze nie pri kazdej iteracii projektu sa
vyuziva rezervovany cas efektivne. V situacii, ked vyvojar skonci svoju pracu
v stanovenom termine, ostane Cas, kedy musi ¢akat na dokoncenie ostatnych uloh, ktoré
prave meskaju. Preto plan musi byt zostaveny tak, aby tlohy, ktoré nie st priamo zavisle
od dokoncenia predchadzajucich tloh, boli naplanované tak, aby sa dali posunat do
prazdneho intervalu rezervy. Dobrym ,zabitim” c¢asu moze byt aj opravenie menej
doélezitych chyb (angl. low priority bugs) alebo zdokonalenie vytvorenych prototypov, aby
sa dali opatovne pouZif v buducich projektov.

Ale potom co povedat zakaznikovi, kedy bude produkt hotovy?

Je to aj téma manazmentu komunikdcie, ako sa dostat ku kompromisu s objednavatelom.
Manazér planovania nesmie urcit dokoncenie projektu sam, vyzaduje sa aktivna
komunikdcia celého manazmentu ako aj s vyvojovym timom.

Nesmie sa zabudnat na problém ,90% hotovy”, ¢o zmenena, ze v stave, ked z
Specifikacie poziadaviek produktu je splneny 90%, potrebné usilie k ukonceniu celkové
projektu je este ovela vacsie, ako 10%. Preto treba uviest zdkaznikovi taky termin dodania
produktu, aby mal vyvojovy tim vhodnt rezervu pre dokoncenie poslednych etap vyvoja.

Zaver

Urcenie potrebného casu a usilia, teda pldnovania pri vykonani daného softvérového
projektu bez samotného odhadovania je vlastne hazard, totiz bez odhadovania ide iba
o typovanie potrebného casu a tsilia a ako vieme, cas su peniaze, ktoré asi nechceme
minat hlapo. Samotny proces planovania potrebuje vyznamné mnoZstvo usilia
v zaciatoénych etapach projektu, kedy sa vytvara plan projektu. Preto treba dobre vyuzit
vyhradené zdroje od zaciatku a pocas vykonania projektu sa nesmie zabudnuf na potrebné
zjemnenie planu.

Podl'a mo6jho ndzoru metédy spomenuté v obdobnej literatire, su podrobne opisane a
maju identifikované aj svoje vyuzitie, pre ktoré typy projektov st vhodné. V mojej eseji
som sa pokusil poukazat na to, Ze s pomocou kombindcie znamych technik odhadovania
sa da vykonat dokonaly odhad velkosti projektu a potrebného tsilia. Pritom som sa snazil
vybrat metody tak, aby celkovy proces bol efektivny, bez uprednostiiovania rychlosti na
ukor kvality.

Snazil som sa upozornit na to, Ze pri odhadovani velkosti projektu a potrebného
usilia manaZzér planovania by mal konzultovat svoje vypocty aj s pracovnikmi, vyvojarmi,
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ktori budti na danej tlohe pracovat. Z praxi taktiez viem, Ze nedostatok komunikacie
medzi manazmentom a vyvojovym timom mozZze viest k sklzu planu a dodania produktu.

Dalej som poukézal na to, Ze akt ddlezitt rolu hrajii v procese plénovania analyza
historickych dat a aktudlne reporty z progresu vyvoja.
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Annotation

Estimation techniques of software projects planning

This paper describes some estimation techniques, which are used in software project planning and
scheduling. It also provides comparison and information about advantages and lacks of the described
techniques. Here are given some recommendations for better estimation, including the historical
data analysis. There is defined the need of discussion between planning management and the
members of the developer team.



