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Abstrakt. V softvérovych projektoch, tak ako aj v projektoch z inych
oblasti, hrd déleZitii rolu plinovanie. Sprdvne odhady prispievajii
k tomu, aby projekt skoncil tispeSne. V mojej eseji som sa zameral na
porovnanie tradicnych metéd odhadovania,  respektive procesov pri
planovani na zdklade vodopddového modelu oproti novym modelom
a metdd, ktoré sa pouzivajii pri agilnom vyvoji. Analyzoval som stav
v manazmente pldnovania a siustredil som sa najmi na odhadovanie
vo vodopddovom modeli a v agilnych metédach. Porovnal som metddy
a techniky v odhadovani ako aj v pldnovani. Snazil som sa poukdzat na
to, ako sa zmenilo odhadovanie pri projektoch a jednotlivijch
komponentoch s prichodom agilnych metodik. Dalej sa v eseji snaZim
zdbraziiovat' potrebu toho, aby boli do manazmentu plinovania
zainteresované aj vyvojové timy azdoraziiujem aj benefity tohto
spdsobu odhadovania.
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Planovanie bolo vzdy v softvérovom vyvoji jednym z najdodlezitejSich a najtazsich krokov.

Velké softvérové firmy dlho pouzivali vodopadovy model ateraz sa uz tvaria ze sa

posunuli, ale pravda je také, Ze niektoré firmy este stale ostali pri starych zvykoch. Casy v
softvérovom inzinierstve sa vSak menia. Tak ako sa meni svet, tak sa musel zmenit aj
proces planovania a prichod agilnych metodik umoznil tito zmenu. Podla mo6jho nazoru
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prave agilné metodiky umoznili, aby sa planovanie stalo jednoduchsou a efektivnejSou
zalezitostou.

Procesy pri planovani projektov

Procesy pri planovani projektov su takmer tak dolezité ako samotny vyvoj. Predstavte si,
ze mate Spickovych vyvojarov, ktori pracuju na projekte, ale kedZe neexistuje projektovy
plédn a koordindcia medzi vyvojdrmi, pravdepodobne je projekt odsideny na zlyhanie.
Plan pre softvérovy produkt je vlastne mapa, ktord ukazuje cestu do ciela, ¢o v naSom
pripade je tspesné ukoncenie projektu. Proces pri planovani projektov pri vyvoji softvéru
je vlastne metdda pouzivana v softvérovom priemysle. Pre spravne naplanovanie projektu
je asi najdolezitejsie to, aby boli odhady spravne. Podla Mehwishra existuji styri hlavné
kroky pri planovani projektu. Tieto hlavné kroky st vypocet velkosti softvéru, odhad
pracovnych dni (man day) podla velkosti softvéru, vypocet ndkladov a rozpoctu, spravne
naplanovanie tloh a alokdacia zdrojov.[1] S tymito hlavnymi krokmi plne stihlasim, kedzZe
bez nich by sme nemohli hovorit o redlnom projekte.
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Obr. 1 Zakladné procesy planovania softvérového projektu vo vodopadovom modeli [1].

Na obrazku 1 mate moznost vidiet zdkladné procesy planovanie pri vodopadovom
modeli. Dlho sa pouzivali aneboli snimi vacSie problémy, ale ja vidim obrovské
problémy. Vidim v tom byrokraciu, ktord ja potrebna pri malej zmene. Chyba tam ta
flexibilita ¢o opisuje nas svet v dvadsiatom-prvom storoci.
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Tieto procesy a tento postup sa pouzival dlho, avSak do softvérového inzinierstva prisla
nova éra apoziadavky pre vyvojové timy sa zmenili. Vodopadovy model vo vyvoji
softvéru sa stal dinosaurom v tejto oblasti. Odpovedou na tato problematiku bol agilny
vyvoj, ktory sa velmi rychlo stal populdrnym. Agilny vyvoj bol pdvodne vymysleny pre
malé timy, ale ¢asom sa ukazalo, Ze je dobre aplikovatelny a Skalovatelny aj pre velké
timy. Moj osobny nazor je taky, ze agilny vyvoj mal rovnako velky dopad pre oblast
vyvoja softvéru ako kedysi prvé, plne automatizované, vyrobné pasy pre automobilovy
priemysel. Proces planovania pri agilnom vyvoji sa velmi lisi od vodopddového modelu,
ako to vyplyva aj z obrazku ¢islo 2.
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Obr. 2 Zakladné procesy softvérového projektu pri agilnom vyvoji.

Mne osobne sa najviac paci na agilnom vyvoji prave to, ¢o je v momente jasné pre
kazdého, kto sa pozrie na obrazok ¢islo 2. Cely softvérovy projekt je vdaka tejto metdde
ovela dynamickejsi a viac odolny k zmenam. Prave preto, lebo po kazdej iteracii sa mozu
zmenit poZziadavky zakaznika a vyvojové timy maji na to moznost rychlo reagovat. Pri
agilnom vyvoji dokdzeme lahSie odhalif zle zachytené poziadavky, kedze po kazdej
iteracii sa odovzdava produktovy inkrement. Ten moze zakaznik okamzite pozriet a hned
sa k nemu vyjadrit. Tieto veci rieSia problémy, ktorymi softvérovy priemysel uz dlho trpi.
Problémy a zlé zachytené poziadavky, neskoré odhalenie rizik alebo malo spatnej vazby
od zdkaznika. Ja si osobne myslim Ze prave v tomto spociva krasa agilného vyvoja. Tie
problémy som pocitil na vlastnej kozi pri praci vo firme, ked nie raz sa stalo, Ze
manazment zle zachytil poziadavky a cely ¢as sme vyvijali nieco, ¢o realne ani nebolo
potrebné. Zvycajne sa nato doslo az pri testovani. Keby sme boli vyuzivali agilny vyvoj,
tak pri prvom produktovom inkremente by sa zistilo, Ze Specifikacia je zla a uSetrilo by
nam to vela cennych dni.
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AKké sposoby existuju pre odhadovanie?

Odhad casovej narocnosti softvérového projektu je jedna z najzlozitejSich aktivit, pretoze
ho ovplyviiuje mnoZstvo roéznych faktorov. Pripravit odhad tak, aby o najvernejsie
zodpovedal budiicnosti je teda netrividlna zalezitost. Nastastie existuji postupy, ako
pripravit ¢o najpresnejsi odhad.

Metody odhadovania pri vodopddovom vyvoji [1]:

— Analogicka metdda spociva v tom, Ze projekt sa snazime odhadnut tak, Zze ho
porovnavame s dokoncenym projektom podobného typu. Pritom ndm pomahaja
historické data zo skor dokoncenych projektov. Avsak to funguje iba vtedy, ked
su k dispozicii predchadzajice data. Je potrebna systematicky udrziavana
databaza z uz dokoncenych projektov.

— Metdda z hora nadol vyzaduje menej funkéné a nefunkcné poziadavky a zaobera
sa celkovou charakteristikou systému. Tento odhad je zo zaciatku pomerne
abstraktny a konkretizuje sa kazdym krokom. Mo6Zeme vSak podceriovat naklady
tazsich technickych komponentov z nizsich trovni. Pristup vSak berie do ivahy
naklady na integraciu, konfiguraciu a dokumentaciu.

— Metdda z dola nahor spociva v tom, Ze sa spravi odhad pre kazdy samostatny
komponent a spajaju sa vsetky komponenty tak, aby sa ziskal celkovy odhad
projektu. Tento pristup moze byt velmi presny v pripade, ak systém bol
navrhnuty detailne. Avsak metéda moze podhodnocovat naklady na ¢innosti na
tej trovni systému, akou je integracia a dokumentacia.

Z vymenovanych metoéd, podla mojho nazoru, mala metdda z dol nahor vzdy najvacsi
potencial, pretoze je aplikovateIna na hocijaky softvérovy projekt, ale aj tak ma svoje
nedostatky. Tieto metddy sa pouzivali pri vodopadovom vyvoji softvéru, ale agilny vyvoj
priniesol pre odhadovanie projektu nieco uplne revolucné. Na zaciatku sa spravi jeden
odhad stym, Ze sa navrhnu zakladné funkcie produktu a tieto funkcie sa rozdelia na
Sprinty. Podla nich sa spravi urcity hruby odhad. Krésa agilného vyvoja spociva v tom, Ze
sa jedna len o hruby odhad aneskor bude vyvojovy tim urcovat odhady pre jednotlivé
komponenty. Prave preto su agilné metddy také vynimocné a dobré, lebo konecne
rozhodujiu o odhadoch jednotlivych komponentov ti ludia, ktori ich aj skutocne
implementuji. Takto menej casto dochadza k tomu, Ze sa plan nedodrzi kvoli zlym
odhadom.

AKko vieme spravne odhadnut naroc¢nost uloh?

Dalou déleZitou zlozkou pre tspedny projekt st techniky pre odhadovanie asu a
nakladov na projekt. Schopnost presne odhadnut cas alebo naklady na projekt
adopracovat sa k tUspesnému zaveru, je podla mna jednou z najtazsich uloh pre
softvérovych inzinierov. Ttto problematiku identifikoval aj Wayne Turek v praci [2], ktora
sa zaoberd siedmimi hriechmi projektového manazmentu. Podl'a Tureka by mal hlavne tim
urcovat terminy pre odovzdanie komponentov pocas vyvoja, lebo je rovnako zlé, ked sa
nedodrzi termin, ako ked sa precerpaju penazné zdroje. Pri vacSine projektov st terminy
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urcené vrcholovymi manazérmi. Podla mdjho nazoru ma Turek pravdu v tom, ze
vyvojovy tim by sa mal ztcastnit urcovania odhadov a terminov. Tento tim je vzdy lepsie
schopny odhadnut redlny termin, lebo ma skuisenosti s danymi technoldgiami a nakoniec
je to prave vyvojovy tim, na ktorom lezi ispesnost projektu.

Existuje vela technik, pomocou ktorych sa daju realisticky vytvarat odhady. Tieto
techniky sa daju kategorizovat do dvoch velkych skupin [4]. V prvej skupine st techniky,
ktoré majti parametricky pristup a druht skupinu tvoria techniky, ktoré majii heuristicky
pristup. Pri heuristickych pristupoch sa nepouZzivaji odhady zalozené na modeloch.
Dokonca existuje vela technik, ktoré spadaju do oboch skupin. Tieto odhady boli
vypoditané len z oby&ajnych vzorcov, prave preto sa aj tazko spifiali. Vietky tieto techniky
su z cias, ked este vodopadovy model bol jedinou moznostou vo vyvoji softvéru. Tieto
Casy sa vSak skoncili a agilny vyvoj priniesol do odhadovania tilloh nieco tplne nové.

V agilnom vyvoji sa pouzivaju dve hlavné techniky odhadovania tuloh [4], prva je
pribeh pouzivatelov (angl. user story) a druhou st pokrové karty. Tieto techniky umozZnia
vyvojarom, aby sami rozhodovali o narocnosti a vyhradenom case pre jednotlivé tlohy.

Techniky odhadovania pri agilnom vyvoji [5]:

—  Pri pribehu pouzivatelov (angl. user story) sa navrhnt pribehy, ktoré urcuju, ako
pouzivatel interaguje so softvérom. Nasledne sa ohodnoti biznis hodnota
a narocnost tohto komponentu, ktorti samozrejme urcuju vyvojari. Podla tychto
udajov sa nasledne ur¢i priorita a ¢asovy odhad.

— Pokrové karty si mdzeme predstavit tak, Ze pri odhadovani naro¢nosti
jednotlivych komponentov si kazdy z vyvojového timu vyberie t kartu, ktora
podla neho reprezentuje narocnost daného komponentu. Potom sa vsetky karty
ukdzu naraz, pripadne sa predebatuju velké odchylky v nadzoroch.

Tieto techniky zarucuju to, Ze odhad ktory dostane vyvojovy tim, nie je nesplnitelny,
pretoZze si ho navrhol tim sam. V tomto spociva krasa agilného vyvoja.

Zaver

Na zaver moézeme povedat, Ze kazdy trend ma svoje obdobia. Vodopadovy model
v softvérovom inzinierstve dominoval dlho, ale zmeny st stcastou Zzivota. Podla mdjho
nazoru zmena, ktord nastala v oblasti vyvoja softvéru, bola zmenou k lepSiemu. Agilny
vyvoj preukézal, Ze je dobre aplikovatelny pre malé i velké firemné prostredia. Uspesnost
metody len potvrdzuje kruhovy diagram (pozri. Obr. 3) , ktory sveddci o efektivnosti
metody.
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Obr. 3 Uspesnost jednotlivych vyvojovych metdd.

V mojej eseji som sa snazil poukdzat na to, ako agilné metédy zmenili trend nielen
v softvérovom vyvoji ale i v manazmente planovania. Moje odporucanie znie: nebojte sa
pouzivat nové pristupy v planovani, pretoze vsetko potrebuje raz za ¢as zmenu.

Pouzita literatara

1. Mehwish Nasir. 2006. A Survey of Software Estimation Techniques and Project
Planning Practices. In Proceedings of the Seventh ACIS International Conference on
Software Engineering, Artificial Intelligence, Networking, and Parallel/Distributed
Computing (SNPD-SAWN '06). IEEE Computer Society, Washington, DC, USA, 305-
310.

2. Turk, W. (2008). Seven Deadly Sins of Project Management.

3. Cohn, M. (n.d.). Estimating and Planning Agile Projects.

4. Smits, H. (2006). 5 Levels of Agile Planning: From Enterprise Product Vision to Team
Stand-up, 1-11.

5. Pmp, L. B. (2005). Plans are Useless , but Planning is Indispensable The Basic Timeline,
1-8.

Annotation

How agile development replaced the old dinosaur

In software projects and also like in projects from other fields, planning playes a huge role. Correct
estimates contribute to the succes of projects. In my esseay 1 have focused on the comparision of the
traditional methods of estimating processes in planning which are usually used in the waterfall
modell and the methods which are used in agile development. I have analyzed the state in planning
management with the focus of estimation techniques in the waterfall modell and agile
methodologies. I have compared methods and techniques in estimation and planning. I have tried to
point out how the situation have changed after agile methods came to the scene. Also in this essay
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Iam trying to highlight the benefits and the need that development team should be involved in the
estimating and the planning process.
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