Uvod

PLANOVANIE USPECHU
Pldnovat je ako milovat. Ked' ju milujes, nie je co riesit’!
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Abstrakt. Vicsina Tudi nerada pozerd do budiicnosti aradsej si
uzivaju pritomnost, ¢o najviac ako mozu. Pri¢om nemyslia na to, ako sa
to moze odzrkadlit' naich budiicnosti. Neplinujii, nechcii plénovat,
pretoZe ich to mozZe o nieco v tomto momente pripravit' - minimailne
ocas, ktory pri priprave plinu alebo rozvrhu mohli strdvit.
Neuvedomujii si, Ze pldn je vel'mi doleZitd sucast kazdej price a aj ked’
si planujii jednoduché veci ako napriklad, co dnes budii robit, zloZitejsie
a castokrdt ovela doleZitejsie plany sa im vytvdraji tazsie, odkladaju
ich na neskor az sa stane, Ze plin nepotrebujii lebo danii situdciu musia
riesit’ ihned’ — zapochodu. Paradoxom je prdve to, Ze nie pldnovanie
zabija ¢as, ale nepldnovanie je Castym zdrojom opakovania veci
z dovodu pochybenia alebo celkového zlyhania. Nechut k pldnovaniu sa
prejavuje aj vo vyvoji softvéru. Tito skutocnost ma vedie k téme tejto
eseje — Planovanie tispechu. Co je pre tispesné planovanie dolezité?
Majii vplyv dobré odhady na plinovanie? Ako Celit pricindm
netispechu pri vyvoji softvéru z hladiska pldnovania? A nakoniec,
preco sme pochybili pri prvom odovzdani timového projektu? Odpovede
na tieto otdzky ndjdete v tejto eseji.
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Nerealne alebo nejasné ciele, nepresny odhad pozadovanych zdrojov alebo neschopnost

celit komplexnosti projektu [3] - to su1 niektoré z castych pri¢in zlyhania pri vyvoji

softvéru. Konkrétne tieto tri vel'mi tizko stvisia s planovanim a tvorbou rozvrhu.
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Pocas prace na timovom projekte sa nam stalo, ze sme nestihli splnit plan Sprintu,
teda to, o sme si zaumienili pred jeho zacatim. Stalo sa to kvoli tomu, Ze sme nemali
realisticky odhad, kolko nam budu dané tlohy trvat. Namiesto 10 — 12 hodin sme si urcili
nerealisticky odhad ukoncenia tiloh na 2 — 3 hodiny. Tym padom, ze tlohy boli z ¢asového
hladiska jednoduché, nechali sme si ich rieSenie na poslednt chvilu - ,Ved to nebude
trvat dlho! Je to banalita!”, povedali sme si. No tri dni pred odovzdanim prisli komplikacie
pri implementacii (s tymi 2-3 hodinovymi tlohami), s ktorymi nikto znas nepocital
a kompletizacia nasich tloh sa velmi prediZila. Ulohy na seba nadvizovali aaj ked
niektori svoje ulohy stihli dokoncit vcas, ti, ktori mali na ich pracu nadviazat ani nezacali.
Termin uplynul a my sme prezentovali vedticemu projektu polovicaty produkt Sprintu.
A zacalo to tak nevinne — pri rozhodovani kolko priblizne ¢asu nam jednotlivé tlohy
zaberu.

Bolo to len prvé odovzdanie, nie odovzdanie findlneho produktu za zimny semester.
Nasu znamku to ovplyvni menej ako netplné odovzdanie findlnej verzie zimného
semestra, ale bolo by od nas velmi nezodpovedné chybu neanalyzovat a nepoucit sa z nej
¢o najviac, ako sa da, aby sa zas nezopakovala.

Co sa tyka projektov ako takych tak, jedna $tudia tispe$nosti ukondenia projektov
preukdzala, Ze len 30% projektov bolo ukoncenych v ramci odhadov alen 8% znich
vytvorilo odhady liSiace sa od skutocnosti do 10% [2]. Tieto ¢isla naznacuju ako velmi je
potrebné venovat sa planovaniu a odhadom. Zakaznikov urcite nepotesi, ked' sa produkt
omeska o i len o jeden mesiac.

Rozne odhady a vplyv na planovanie

Jednou z pricin zlyhania softvéru, ktoré som na zaciatku uviedol st nepresné odhady. Vo
vseobecnosti plati, ze ¢im je odhad presnejsi, tym je lepsi. Presnost je ddlezita pri tvorbe
rozvrhu a preto v pripade nepresnych odhadov, st vytvdrané plany alebo rozvrhy, ktoré
sa nedaju realizovat z dovodu, Ze su Castokrat velmi priaznivé pre zakaznika, ktory chce
mat produkt na stole ¢im skor a naopak nepriaznivé — a z toho dévodu nezrealizovatelné —
pre vyvojarov, ktori by potrebovali na jeho vypustenie v danom termine Styridsatosem
hodinovy den.

Techniky ako robit takéto odhady st rézne — techniky zaloZené na expertnom
usudzovani, na formalnych modeloch, na analdgii atechniky, ktoré st kombinaciou
predchadzajticich. V nasom pripade sa analdgia pouzif nedala. Nemali sme predtym
sktisenosti s vyvojom takéhoto typu softvéru a podla mojho nazoru kazdy projekt je
jedinecny, preto by som tito metddu bral s rezervou, kedze je zaloZend na precedense
uspesne ukoncenych projektov a velky vyznam by som jej neprikladal, pretoZe je tam
moznost, Ze manazér, ktory bude odhadovat podla uz tspesného projektu bude velmi
subjektivny atym skresli pohlad na novy projekt. Formalne modely ako napriklad
COCOMO, analyza funkénych bodov, analyza pripadov pouzitia by nam takisto
nepomohli, pretoZze naSa znalost problematiky bola v case planovania Sprintu
zanedbatelne mald — nevedeli sme ako I'ahko sa, ¢o dd implementovat. Mali sme sice
dokumentaciu na vysokej drovni, ale problém bol hlavne vimplementacii vjazyku,
v ktorom nikto znas doposial neprogramoval. Bolo badat potrebu hlbsej analyzy
prostredia, ale nato sme nemali dostatok casu, ¢o bolo sposobené, podla méjho nazoru,
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neskorym pridelenim timového projektu. Jediné, ¢o nam ostalo bolo expertné
usudzovanie. Kedze timovy projekt vyvijame metddou Scrum, tak vtomto pripade
expertnym usudzovanim bol pldnovaci poker. No pre nedostatok sktisenosti v tejto oblasti
nas$ tim pri odhadovani zlyhal ako bolo opisané vyssie.

Plany sa podla situdcie vo vyvojarskom time neustdle menia a prispdsobuju
okolnostiam, ktoré vznikaju. Da sa povedat, ze planujeme nato, aby sme na dalSom
stretnuti dany plan zahodili a podla okolnosti a na zaklade starého planu vytvorili ten
novy. Tu je namieste nasledujica otdzka. Oplati sa teda planovat projekt, jeho jednotlivé
$printy? Urcite dno! Dovodov je viacero. Tvorenim planu sa redukuje neurcitost projektu,
hoci sa plany neustale menia. Treba povedat, Ze nemeni sa praca, ale upravuje sa rozvrh,
prerozdeluje sa praca tak, aby sa vSetko stihlo do zadaného terminu. Dalsim dévodom je,
ze vyvojari tymto v hrubych ¢rtoch zacinajui hlbsie chapat celému projektu a zmyslu, preco
niektoré veci musia robit tak zlozito. S tymto jednoznacne stthlasim, nevedel by som si
predstavit programovat na projekte, o ktorom by som vedel jedine so svojich uloh.
Nebavilo by ma to. Samozrejme tizko stivisiace s tymto je aj zlepSenie vykonu, kde vyvojar
je motivovany k lepsim tispechom.

Na druhej strane z pohladu manazéra ma manaZer v rukach nastroj, ktorym dokaze
riadif a sledovat, ¢i sa projekt bliZi k ciefom v stanovenom termine alebo treba konat, este
kym je ¢as a stimulovat projekt tam, kde to je potrebné. Tento ndstroj — plan — v rukach
manaZzéra dokaze vcas odhalit, Ze sa na projekte nepracuje tak, ako by sa malo.

Manazér je clovek stojaci medzi vyvojarmi a zakaznikom, ktory sasnazi najst
kompromis medzi tymito dvoma tdbormi, hlavne ¢o sa tyka odovzdania produktu.
Najvacsou zbranou kazdého dobrého manazéra je navrhovat a hladat rieSenia [1]. Autor
predchadzajticej vety hovori o priklade s lodou. Chcete si kiipit novt lod, ale nemate nato
peniaze. Rozhodnete sa predat vase auto. Nato aby ste mali novt lod, potrebujete predat
auto za 5000$. Nasiel sa kupec, ktory ale pontka len 4500%. Ak nato nepristtipite lebo
chcete svojich 5000$ dolarov, aby ste mali na lod, nedostanete ani peniaze ani tu lod, lebo
iny kupec sa nendjde. Ale zamyslite sa, ¢o je vasim ciefom, 5000$ alebo ta lod? Lod. Tak
hladajte so zaujemcom o vase auto spolocné rieSenia! Zistite, Ze je vyznamnym
dodavatelom lodi vo vasom okoli, a Ze je vam schopny urobif cenu tak, Ze na tom eSte
1000%$ zarobite. Zamerajte sa skor na zdujmy ako na poziciu, vktorej sa aktudlne
nachadzate. Potrebuje zdkaznik cely produkt do konkrétneho datumu? Ned4 sa produkt
rozdelif na viac casti? Ak zakaznik potrebuje naimplementovanii dant vlastnost,
potrebuje ju mat naimplementovanti zo vsetkymi detailami?

Co sa tyka toho datumu, kedy si zakaznik predstavuje hotovy produkt na svojom
stole. Uz intuitivne citime, Ze zdkaznik bude vo vadSine pripadov pozadovat produkt stale
skor, ako je to vObec mozné urobit. S tym, Ze si treba nechat vzdy poradit od vyvojarov,
ktori manaZzérovi hovoria, Ze to sa neda v danom termine vyriesit, s autorom sthlasim len
polovicne. Je pravdou, Ze vyvojari maju vacsinou pravdu, ale je tu moznost, Ze manazér
dostal na krk bandu vyvojarov, ktorym sa implementovat velmi nechce. V tom pripade
musi mat manazer zdravi sedliacky rozum, odhalit to a vyuzif vsSetky dostupné
prostriedky, aby ich dostato¢ne motivoval k vykonom, ktoré sa od nich v praci ocakavaju.
Teda aby neposlichol odhady vyvojarov, ale radsej sa, v takomto vynimo¢nom pripade,
priklonil na stranu zakaznika.
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Rozvrhy, ktoré su kritické

Motivaciou, pre¢o projekt moze zlyhat je okrem nepresnych odhadov neschopnost celit
komplexnosti problému, ¢o znamend, Ze problematika je tak velka, Ze si ju tazko
predstavit avidiet vSetky jej tajomné zakutia. Moznym rieSenim je vizualizacia jej
komplexnosti (napriklad Ganttovym diagramom) a ked' zajdeme este hlbsie naznacenim
zavislosti medzi jednotlivymi tlohami metddou kritickej cesty. Medzi hlavné vyhody
pouzitia Ganttového diagramu patri najmé explicitné alinedrne zobrazenie asu ako aj
terminov ukoncenia dloh a projektu a zobrazenie podielov prace jednotlivych tloh, co
vSak vnasom pripade nestaci. Podla mojho nazoru sa sledovanie podielu prace
jednotlivych tloh v praxi sleduje tazko. Vychadzam zo skusenosti z timového projektu,
kde sa postup tlohy castokrat zaznacuje iba na konci, teda ked vyvojar tlohu dokondi.
Presne sledovat postup ulohy a podla toho odhadnut kedy sa dand tloha skondi je
prakticky nemozné. Lebo pocas nej sa mdzu vyskytnut komplikacie, ktoré vyvojar
Castokrat nepredvidal a tiloha sa zasekne na dlhsi ¢as na nejakom percente vyvoja.

#07_12 #0O7_15 #07_13
1 hod 1 hed 8 hod

Obr. 1. Kriticka cesta.

Pretoze schéma neukazuje zavislosti jednotlivych tloh, ktoré st na sebe zavislé je
prakticky pri rieSeni velkych projektov nepouzitelna. Takisto je nepouzitelna kvoli
neprehladnosti pri vicdom pocte tloh. Clovek musi tdlohy v systéme rolovaf na
obrazovke, aby si preSiel aky pokrok je v kazdej tlohe. Metéda kritickej cesty a
technika hodnotenia a revizie projektu nehovori o aktualnom stav prac v tlohach, ale zato
ukazuje zvicsa na velkych projektoch ddlezité zavislosti medzi tlohami. Na obrazku
(pozri Obr. 1) je vidno konkrétny pripad, ktory bol v nasom time. Konkrétne tento pripad
skoncil netispechom, kvoli uviaznutiu predchadzajucich aloh.

Podla md&jho ndzoru by bolo zaujimavé prepojenie Ganttovho diagramu spolu
s metddou kritickej cesty a techniky hodnotenia a revizie projektu a to takym sposobom,
aby sme z jedného diagramu vedeli precitat, ako stoji s pracou na tlohe ¢lovek, na ktorom
zavisia dal$ie ulohy dalSich Iudi. Ak by tlohy na sebe nezaviseli, diagram by vyzeral
tplne ako Ganttov diagram. Co sa tyka nevyhody, ktort som spominal pri Ganttovom
diagrame s rolovanim, tak by sa z velkej casti vyriesila tym, Ze tlohy by neboli pod sebou
ale aj vedl'a seba, ¢im by sa uSetril priestor. Samozrejme to nie je pravidlom.

Poslednou rozoberanou pri¢inou preco vyvoj softvéru zlyhava je nejasny alebo
nerealny ciel. Toto vo vSeobecnosti znamena, Ze projekt potrebuje ako navrhuje autor
clanku [1], byt dodavany zakaznikovi postupne vo viacerych verziach, ¢o v konecnom
dbsledku vdaka Scrumu robime. Pricom ale pripomina, Ze tie najdoleZitejSie funkcie nech
su v najskorsich verziach produktu. Stym s autorom stthlasim. Da sa povedat, ze takto
zatial nepostupujeme v nasom projekte a mozno aj kvoli tomu, sa nam nepodarilo Sprint
dokoncit vcas. Kod sa posledné dni pred odovzdanim rapidne menil, Struktiroval do
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abstraktnejsich rovin, aby sa dalo potom na neho jednoducho nabalit konkretizacia
v podobe grafiky, zvukov, hernej logiky a podobne.

Autor dalej hovori, Ze vlastnosti, ktoré spolu stuvisia treba dat do rovnakej verzie,
takisto vlastnosti nemusia byt implementované do uplnych detailov, ktoré sa aj tak
pouzivaji malokedy. V zdvere autor navrhuje zopar rad, ktoré mdzu pomdct pri
zlepSovani naplnani planu. Ak je to potrebné tak napriklad aj pridanie vyvojarov nie je na
skodu, ale varuje aby boli do projektu prizvani zavcasu, lebo inak to sposobi tzv. myticky
cloveko-mesiac. To sa deje vtedy, ked si myslime, Ze nam dalsi vyvojar tesne pred
odovzdavanim projektu urychly jeho odovzdanie, ale on ho naopak spomaly, pretoze sa
musi s danou problematikou zoznamit konkrétnejSie, o zamestnava inych vyvojarov,
ktori mu to vysvetluju. Ako motivaciu pre zlepsenie dodrziavania planu urcite prospeju
sukromné kancelarie pre vyvojarov, rychlejsie pocitace a iné veci, ktoré stimulujiu pohodu
vyvojara. S tymto poslednym bodom sa stotoznujem najviac. Napriklad spolo¢nost Google
je velmi ziadana prave tymito zamestnaneckymi vyhodami. Tym, Ze vela vyvojarov tazi
po praci v Google, m6zu si manazéri spolo¢nosti dovolit na svojich zamestnancov robit
vacsi natlak — zhustovat im rozvrh prace - a tym ich pracovné vysledky musia narastat
inak ich nahradi niekto ini, Sikovnejsi so zaujmom pracovat pre taka spolocnost akou je
Google.

Zaver

Ak mam zhrnut odpovede na otazky polozené v abstrakte, tak prvé dve si odpovedaju
navzajom. Pre tiispe$né planovanie su dolezité presné odhady, ktoré sa ziskavaju roznymi
sposobmi, Casto ten najspolahlivejsi je praxou. Priciny netspechu pre plavanovanie st tri:
nepresné odhady, neschopnost Celit komplexnosti, ktora sa riesi vizualizaciou problému
a nejasné alebo nerealne ciele, ktoré riesi manazér casto len komunikaciou so zakaznikmi
a vysvetlovanim im, Ze to takto nejde. Nase timové pochybenie bolo spésobené viacerymi
faktormi — slaba analyza prostredia, v ktorom vsetci po prvykrat pracujeme, nerealistické
odhady pri planovani Sprintu a nakoniec osobny manazment casu, kedy sme si tlohy
odkladali na poslednti chvilu, lebo podla odhadov nam nemali trvat dlho. Zaujimavym
rieSenim je prepojenie Ganttovej schémy s metodou kritickej cesty, ktoré by bolo velmi
zaujimavé sledovat aké by toto zlepSenie malo vysledky pri redlnom nasadeni.
KaspeSnému planovaniu neodmyslitelne patri aj spravna motivacia. Peknym prikladom
spoloc¢nosti, ktora sa stara o zamestnancov je Google, ktora si vdaka zamestnaneckym
vyhodam moze dovolit robif plany, ktoré by normalna firma uskutocnit nemohla, pretoze
v nej nevladna taka moralka ako tam.
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Annotation

Successful planning

The majority of people dislike looking to the future and instead of this live the present as much as
they can. They don’t think what follows their present actions. They don’t plan, it bothers. They
don’t want to plan because this moment is for them the most they have. They don’t want to lose the
moment they like because of stupid plan making. They don’t realize that planning is very important
part of everyday working and although they plan simple things like - what I am going to do today —
this is the most they can do. More difficult and important plans are done by them very rarely. They
postpone making difficult plans to time when plans is not in need. Then they have to solve problems
on the fly. Paradox is that planning is not timekiller, but can safe lot of time when it is done. The
disgust to planning is testified also in software development. This fact leads me to the theme of this
essay — Success planning. What is important for successful planning? What type of impact have
good estimates on planning? How to face causes of failure in software development in terms of
planning and scheduling management? And finally, why we failed to submit first prototype of out
application in team project subject? You can find answers to these questions in this essay.
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