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Abstrakt. Jednou z najddleZitejsich uloh pri vytvdrani plinu je
odhadovanie casu. Odhadovanie je siicastou procesu plinovania
a cielom je stanovit’ Casovy odhad, ktory hovori o Case potrebnom pre
vykonanie tiloh. Na zdklade takto odhadnutého casu potom dokiZeme
vytvorit' plan, podla ktorého sa mozZeme riadit pocas celého viyjvoja
projektu. Existuje vsak niekolko spdsobov ako sa k odhadovaniu
postavit. V eseji prindsam prehl'ad vybranych metod odhadovania casu.
Na zidklade toho som vymyslel priklad, ako by sa dali tieto metddy
skombinovat a vytvorit tak dokonaly odhad. Ako sa na prvy pohlad
zdd, skombinovat vsetko a snaZit sa vyuZit' len to najlepsie, nemusi byt
vyhra. Treba sa zamysliet nad tym, aké nasledky takyto pristup moZze
priniest. Nebude to vsetko trvat prilis dlho? Bude jasno v tom, kolko
Casu sme vlastne odhadli? Mdme motivdciu takto postupovat’?
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Cielom kazdého projektového manazéra je tspesne dokoncit svoj projekt. Nie je vsak
jednoduché dostat sa don aje to pre projektového manazéra vyzva. Pre uspesné

dosiahnutie tohto ciela je potrebné anevyhnutné dodrziavat avykonavat niektoré

¢innosti, ktoré si vyvoj softvéru vyzaduje. Jednou z takychto ddlezitych ¢innosti pri vyvoji

projektu je planovanie.
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So samotnym procesom planovania sa mozeme stretnif aj v kazdodennom Zivote.
Predstavme si, Ze sa chystame na vylet do neznamej oblasti. Tu je vhodné a priam ziaduce
si ho vopred naplanovat. Takyto plan v sebe zahffia napr. mozné rizika, prekazky,
informuje o dolezitych bodoch (napr. ktorymi mestami treba prejst), rozpocte, usili ktoré
treba vynalozit, ¢ase kolko bude cesta trvat. Ak prenesieme vyssie spomenutti analdgiu na
softvérovy projekt, uvedomime si, ze plan je vo vyvoji softvéru klticovou vecou a prave
plan nas informuje o ddlezitych skutocnostiach, vdaka ktorym mozeme byt vcas
pripraveny na mozné prekdzky a vediet vhodne reagovat.

Plan je dolezity a ziaden projekt by rozhodne nemal byt bez planu. Aj Steve
McConnell vo svojom ¢lanku [4] povaZuje neurobenie planu za jeden z deviatich hriechov,
ktoré sa robia pri planovani projektu.

Samotny proces planovania vSak nie je exaktny proces. Tento proces zahria
vytvorenie samotného planu, no predchddza mu odhadovanie. Plan odzrkadluje
vytvorené odhady. V iom mo6Zeme vidiet ¢o sa robi, kto to robi, do kedy to treba urobit,
kolko zostava casu a prave cas je dolezitou veli¢inou, ktora zaujima vlastnika vytvaraného
produktu. Ziaden zékaznik nemdze byt predsa spokojny, ked vyvoj jeho produktu trva
prilis dlho. V tejto eseji sa chcem venovat prave odhadovaniu casu, pretoze na zaklade
vyssie spomenutych skutocnosti povazujem odhadovanie ¢asu za jednu z najdodlezitejsich
¢innosti, ktort treba robit pri vyvoji softvéru a stoji na nej predsa samotny plan.

Existuje vSak viacero metdd odhadovania ¢asu. Ako si vybrat ti spravnu metodu? Je
vhodné skibit viacero metéd naraz? Nebude to potom trvat prili§ dlho? Je lepsie
odhadovat sam alebo kolektivne? Vo svojej eseji sa budem zaoberat aj tymito otazkami
a chcem tak priniest svoj pohlad na ttto problematiku.

Prehl'ad metdd

Predstavme si, ze sme tim Siestich Iudi bez predchadzajticich sktisenosti a prave sme
dostali projekt, ktory mame dokoncit za 6 mesiacov. DdleZité je zamysliet sa nad tym co
ideme robit a ¢o vsetko bude nas projekt v sebe zahrnat. Ako som spominal uz v tvode,
plan je klticova vec pre uspesné dokoncenie projektu. Zakladnym stavebnym prvkom
vytvorenia planu je odhadnut ¢as potrebny na splnenie vSetkych stanovenych uloh na
dokoncenie projektu. Tu méme niekolko moznosti ako sa k tomu postavit [1]:

— Metdda zdola-na-hor
— Metdda zhora-na-dol
— Parametricka metdéda
— Troj-bodova metdda
- SCRUM

Ako fungujia metody

Kazda zo spomenutych metdd ma svoje charakteristické vlastnosti. Aby sme ich vedeli
vyuZit, je potrebné vediet ako metddy funguju.

Metdda zhora-na-dol umoziuje vytvorit casovy odhad pre projekt ako celok. Pri tejto
metode sa projekt rozbije na malé tilohy a nasledne sa pre kazdua vytvori ¢asovy odhad pre
jej vykonanie. Vzhladom ktomu, Ze ¢as odhadujeme pre kazdu ulohu postupne, je
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pravdepodobné, Ze nas casovy odhad bude presnejsi. Tato skutocnost zavisi aj od toho ako
detailne projekt rozmenime na drobné, no ¢im detailnejsie je projekt rozobrany, tym vacsiu
presnost mozeme dostat. Ako detailne vSak ist? Podla [1] je napriklad vhodné rozdelit
ulohy tak, aby ich osoba dokazala urobif za jeden den. Tu si nie som isty, pretoze ako
vyvojari sme r6zni anie vSetci dokdZu plnit ulohy rovnako. Ak vSak su delené tlohy
podla jednotlivcov, je to v poriadku.

Metdda zdola-na-hor (tiez znama ako analogicka metdda) je zalozena na odhadovani
¢asu pomocou predchadzajtcich projektov alebo casti projektov. V praxi to funguje tak, ze
po dokonceni analyzy rozsahu a poZziadaviek sa projektovy manazér pozrie na aktivity
predchadzajiiceho projektu a porovna ich, na zaklade ¢oho je schopny odhadnut cas
potrebny na vypracovanie. Urcite je tato metdda dobra, pretoze nam moze urychlit proces
odhadovania casu, kedZe mame predchadzajtice skiisenosti. Na druhej strane by som si
dal pozor, pretoze kazdy projekt je nejakym sp6sobom jedineény a aby sa nestalo, Ze by
sme mohli na zaklade minulych sktsenosti vytvorit zly odhad.

Pomocou parametrickej metddy odhadujeme cas pre jeden vstup anasledne ho
vynasobime poctom pozadovanych vystupov. V praxi to znamena, ze ak chceme vytvorit
napriklad webovu stranku, tak odhadneme cas potrebny na vytvorenie jednej stranky a na
zaklade toho budeme vediet, kolko ¢asu zaberie vytvorenie x stranok, co je logické. Nie
som si isty, ¢i ndm tato metéda nebude davat v niektorych pripadoch skreslené vystupy.
Mobze existovat pripad, kedy sa rad tloh moZe zdat rovnaky, ale v konecnom ddésledku
moze kazda znich predstavovat iné problémy stvisiace sich uskuto¢nenim aak
odhadneme cas podla lahsieho podproblému, moézeme dostat zly ¢asovy odhad pre ttto
tlohu. Toto vSak mdze byt len extrémny pripad.

Troj-bodovd metdda je vlastne vytvorenie troch odhadov: najlepsi, najhorsi
a priemerny scenar. Aj ked' to moZe zabrat viac ¢asu, dava nam to ovela lepsi prehlad
o tom, akym smerom sa moze projekt vyvijat. Ked si chceme dat zaleZat na dobrej analyze
casovych odhadov, myslim, Ze je velmi vhodné pocitat s viacerymi moznostami. V tom je
zahrnuty aj manazment rizik, takze pocitame aj s moznostami, kedy sa mézu vyskytnut aj
problémy. Velmi sa mi paci nazor jedného projektového manazéra, ktory vyuZziva tuto
metddu tak, Ze s vyvojarmi postupuje podla najlepSich scendrov a manazmentu ukaze
najhorsie scenare. Ak projekt skon¢i nacas alebo predcasne, tak vyzera ako ,Projektovy
hrdina”. Takyto ndzor znie ako motivacia, preco robit viacero odhadov.

Scrum je agilna softvérova vyvojova metodoldgia pre manazovanie akéhokolvek
projektu, produktu a aplika¢ného vyvoja. Jednym z hlavnych prvkov tejto metody patri
jednozna¢ne odhadovanie ¢asu na splnenie danej ulohy. Najpodstatnejsie na tom je, Ze
proces odhadovania casu prebieha v time. Odhadovanie ¢asu je charakteristické tym, Ze sa
vykonava pomocou tzv. planovacich pokrovych kariet [2]. Kazda z karti¢iek obsahuje tzv.
hodnotu scendra, ktora predstavuje analdgiu usilia potrebného vynalozit na splnenie danej
ulohy alebo scendra. Projektovy manazér si teda moze vybrat Iudi sktorymi bude
diskutovat o aktivitdch projektu a samozrejme aj o case potrebnom na ich vypracovanie.
KedZe sa jedna o tim, je mozné a ziaduce diskutovat o navrhnutych casoch, ¢o dava oproti
ostatnym metédam velku vyhodu.
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Co tak vziat od kazdého to najlepsie

KedZe méme prehlad o tom ako jednotlivé metoédy fungujii, mdéZeme sa zamerat na ich
vyuziteInost. Ako som spominal, predstavme si, Ze mame 6 udi v time a dostali sme svoj
prvy projekt. Ako vyuzit dané metdédy aby sme maximalizovali svoje tsilie?

Co takto vyskusat vziat z kazdej metddy jej najlepsiu vlastnost a spojit ich dokopy.
Nemali by sme takto dostat najlepsi odhad casu a vytvorit tak perfektny plan? Podme sa
na to pozriet blizSie a skisme ist touto cestou. Samozrejme, nie je mozné vyuzit aplne
vsetko.

V modelovom pripade, ktory som predostrel, by som navrhol zacat vyvijat scrumom.
Vsetci spolu rozoberieme nas projekt, zamyslime sa nad nim a prediskutujeme ho.
Zahrame si ,planovaci poker” [2]. Na jednej strane takymto sp6sobom zo seba vydame
maximum, pretoze moZeme spolo¢ne rozobrat vSetky detaily, dokladne ich prediskutovat
ana zaklade toho urobit dobry plan. Na druhej strane je to rozhodne aj zabavna metdda
v zmysle, Ze nejde len o nejaky jednotvarny vyvoj, ale prinasa do projektu a timu viac
komunikdcie alebo spoluprace. Ked sa zamyslime, tak scrum je podobny metoéde zhora-
na-dol. Tu je vyhodou, e sa nemusime prili§ zamyslat nad tym, do akej hibky pojdeme.
Na tento problém odpoveda planovaci poker. Ak je tiloha prilis jednoducha, spoji sa s inou
a naopak, ak je prili$ zloZita, rozloZzi sa dale;j.

Vzhladom k tomu, Ze neméame skusenosti s predchadzajicimi projektmi, nemoZeme
ich vyuzit ako zaklad pre odhad casu. Podla [2] by sme mali teda co najskor zacat zbierat
data a uchovavat ich do budtcna. Ak sa zamyslime nad tym, ¢o nam to moze dat, tak
minimalne uSetrit ¢as pri odhadovani, no najma poucif sa z minulych chyb a neopakovat
ich. Podla [4] je ddlezité poucif sa prave z minulych chyb a nerobit to je najvacsi hriech.
Ked méame problém, ktory sme uz riesili, tak sa jednoducho pozrieme akym spdsobom bol
vyrieSeny, pripadne sa prisposobi danej situdcii.

Ak by sme vsak mali sktsenosti s podobnymi projektmi, urcite by sme sa najskor
pozreli ako boli rieSené a pri odhadovani by sme ich brali do tivahy. To znamena, Ze by
bolo potrebné podrobnejsie prejst predchadzajtice tlohy a porovnat ich so stcasnymi. Ked
sa zamyslam, tak trochu mi to pripomina parametrické odhadovanie. Pretoze ako
parameter mame ulohu zo starého projektu a to berieme do tvahy pri odhadovani novej
ulohy.

Otazka, ¢i robif viacero odhadov, je u mna jasnd. Je dobré urobif viacero scendrov,
ako mozZe projekt skoncit. Autor ¢lanku [3] hovori, Ze ak ddme niekomu urobif odhad c¢asu
pre dant tlohu a potom mu dame urobit pre ta ist tlohu odhad pre najlepsi a najhorsi
scenar, bude sa to lisit od prvého odhadu, ale najblizsie k tomu bude odhad pre najlepsi
scenar. V podstate ide o to, ze Iudia dokazu prirodzene premyslat optimisticky. Preto je
dobré urobit odhady aj pre najlepsi aj najhorsi scenar, aby sme sa potom neskdr vyhli
problémom aneboli zufali, ked bude projekt meSkat. Tu ale treba najst optimalnu
stratégiu, ktorou cestou sa vydat. Nejst ani najlepsim ani najhor$im scenarom. Ked
pojdeme najhorsim, moze to skoncit este horsie. Zakaznik bude mat pocit, ze vSetko trva
prili§ dlho. Co ak by tim zlenivel? Tym mam na mysli, Ze ak bude mat tim pocit, Ze méa
stale dost casu, bude sa praca natahovat, preto treba terminy primerane priskrtit. Naopak
cestou najlepsieho scenara by sme to mohli podcenit a potom by sme nestihali.
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Naozaj to bude fungovat?

Kombinaciou viacerych metéd odhadovania ¢asu uréite mézeme ziskat vynikajtci odhad
pre vytvorenie planu. Ako som sa snazil naértnut v casti vyssie, je mozné skombinovat
napriklad scrum (samozrejme majme na pamati, Zze scrum nie je metdda pre odhadovanie
Casu, teda do scrumu som sa snazil iba ostatné metddy zapracovat), trojpodovit metodu,
vyuzif predchadzajice projekty a urcite by bolo mozné zapracovat do odhadovania aj
dalSie iné. Je ale mozné takymto spésobom fungovat v time? Urcite ano, ale musime sa
vazne zamysliet nad tym aké to bude mat nasledky. Povedal by som, Ze v takomto
pripade bude odhadovanie dost negativne vplyvat na celkovy chod projektu. Medzi
nasledky moze patrit napriklad: prilis vela investovaného casu do odhadovania, strata
motivdcie, nejednoznacénost vysledkov alebo zlozita evidencia.

Scrum ako metodoldgia sa vyznacuje tym, Ze softvér sa vyvija postupne. Mame tu
Sprinty. Mame tu isté postupy, ktoré zo scrumu vyplyvaja a jednym z nich je, Ze sa pred
kazdym Sprintom vybert tlohy, ktoré sa budu riesit a potom sa odhadne ich zlozitost
alebo resp. cas potrebny na ich splnenie. A v tejto fdze by sme teda aplikovali zmieSany
pristup k odhadovaniu casu.

Zacneme teda tym, Ze sa pozrieme na predchadzajtice projekty, ¢i sa tam nachadzali
tlohy podobného charakteru. Tu je potrebné investovat ¢as na to, aby sa urobila analyza
takychto uloh. Toto je mozné robit priebezne alebo tplne na zaciatku. Ked vieme, Ze
podobny projekt sa uz riesil, prichystd sa a moze sa vyuzivat. Nie kazdy vSak na nom
mohol pracovat. V kaZdom pripade investicia je cas.

DalSia vec je, Zze tloha sa moze zdat rovnaka. Casom modZeme zistit, Ze v kontexte
iného projektu je narocnejsia. Napriklad nemusime si uvedomit, Ze tej danej tlohe
predchadzali eSte tri iné tulohy. Atu modze vzniknif nejednoznacnost vysledkov
odhadovania medzi tym, ¢o odhadneme pri pokri a tym ¢o nam hovori minulost. A prave
v takomto pripade sa moZzno tloha podceni alebo v lepSom pripade preceni.

Pokracujeme tym, ze urobime viacero scenarov. Berme do uvahy, ze vsetko si
musime niekam zapisovat. Mame vysledok pokru, predchadzajticej tlohy a este k tomu
pridame najlepsi a najhorsi scendr. Dohromady mame S$tyri odhady. Otazne je ako ich
skibit dohromady. No tu mézeme byt ovplyvneny viacerymi hodnotami, ktoré mame.
Povedzme, ze urobime konecny odhad. Vzhladom k tomu, Ze sa musia evidovat dve
hodnoty, moze v tom byt horsi prehlad. Najhorsie je, Ze pri tolkych odhadoch moézeme
casom zistit, Zze su zlé, bud nadhodnotené alebo podhodnotené atu sa bude stracat
motivacia pokracovat takymto stylom.

V konecnom doésledku nas toto vsetko stoji drahocenny cas. Nakoniec zistime, ze
dokonaly odhad vobec nie je dokonaly a iba prinasa chaos do celého projektu.

Co z toho vietkého vyplyva?

Netreba robit veci prili§ do detailu a prehanat to. Pre zacinajuci tim by som odporucil
pouzivat jednu metddu, pretoze ak robim jednu vec anaplno sa jej venujem, na konci
mozem analyzovat vysledky a poucit sa znich do buddcna. Ak viem, kde som robil
chyby, jednoducho ich mézem do budticna napravit a prispdsobim cely vyvoj tak, aby sa
uz neopakovali. NavySe, ak robim jednu vec dobre, I'ahko si ju prispésobim tak, aby bola
este lepsia.
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Annotation

Why is not appropriate to combine several methods of time estimating

One of the most important tasks in developing the plan is to estimate the time. Estimation is part of
the planning process and aims to establish an estimate that says about the time needed to perform
tasks. Based on this estimated time, we can create a plan, which we can follow through the project
development. However, there are several ways to build forecasting. In the essay I am providing an
overview of selected methods for estimating time. On that basis, I came up with an example, how
these techniques could by combined to create a perfect guess. As at first glance, combining
everything and trying to use only the best, not necessarily win. It is necessary to think about what
the consequences of such an approach can bring. Will it take all too long? Will it be clear about how
much time we actually estimate? Do we have the motivation to do so?
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