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Abstrakt. V tejto eseji chcem vyjadrit’ moj nazor na problematiku tvorby planov
v softvérovom projekte a na rozdelenie Uloh v time. Existuje viacero spdsobov,
ako vytvorit plan projektu. V tejto eseji sa pokusim priblizit jednoduchy
vodopadovy model planovania. Pri riadeni softvérového projektu nie je dolezité
len vytvorenie dokonalého planu, ale aj spravne rozdelenie uloh jednotlivym
¢lenom timu. Toto rozdelenie je velmi dblezité aj pre dodrziavanie planu a na
vytvorenie spokojnosti adobrej pracovnej atmosféry v time. Preto treba
zohPadnit’ schopnosti, skisenosti a preferencie ¢lenov timu. Clenovia timu by sa
preto mali aktivne podielat’ nielen na tvorbe planu, ale aj na rozdelovani uloh.
Ani ten najdokonalejsi plan sa vSak v praxi neda dodrzat’ uplne na 100%. Preto je
doélezité navrhnut’ plan tak, aby sa v pripade potreby dal I'ahko modifikovat’ a
aktualizovat. Taktiez je velmi dolezité sledovat’ plnenie planu a v zavislosti na
okolnostiach ho aktualizovat’. Striktné trvanie na dodrziavani planu moéze v time
viest’ nepochopeniu a takto znemoznit’ d’alsi postup v projekte.

Uvod

Tvorba planov v softvérovom projekte je jednou z najtazSich aktivit v modernom
vyvoji softvéru. Bez realistického a objektivneho planu projektu nemdze byt proces
vyvoja softvéru zvladnuty efektivne. Prekrocenia planu aj o 100 - 200% st beznou
zalezitost'ou. Niektore¢ softvérové projekty ni¢ nepriniesli, lebo manazéri mali problém
s pochopenim procesu tvorby softvéru, ktory je definovany v plane projektu [1].

Vela I'udi si mysli, Ze planovanie je strata ¢asu, ze keby sa ¢as potrebny na tvorbu
planu vynalozil na ,,skutocni™ pracu na projekte, bol by projekt hotovy ovela skor.
Podla méjho nazoru vSak toto modze byt pravda len pre velmi malé projekty,
vykonavané v time mozno tak 2-3 I'udi. Pre kazdy vacsi projekt je podl'a mna potrebné
vypracovat’ dokladny plan.
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Projekt je vécsinou prilis velky na to, aby sa dal naplanovat’ cely naraz. Preto
planovanie véc¢Sinou postupuje po malych krokoch. Niektoré velké projekty sa
dokonca planuju tak, Ze sa rozdelia na ¢o najviac nezavislé casti, ktoré sa potom
planujt samostatne [4]. Vysledny projektovy plan obsahuje rozvrh ¢innosti a terminov,
ktoré maju viest’ k pozadovanému ciel’u. Plan je vSak iba odhadom trvania jednotlivych
¢innosti aich postupnosti. Preto je potrebné, aby bol plan flexibilny a aby sa dal
kedykol'vek aktualizovat'.

Planovanie je vel'mi uzko spité s rieSenym problémom, ako aj s povahou Clenov
timu, podielajucich sa na projekte. Preto ani v odbornej literature nenajdeme presny
navod na to, ako zostrojit’ plan. Po precitani niekolkych ¢lankov o tvorbe planu sa
v nasledujucom texte pokusim priblizit moju predstavu otom, ¢o by mal plan
obsahovat’ a taktiez o tlohach ¢lenov timu.

Préaca na projekte by sa mala rozdelit’ na etapy a kazda z tychto etap by mala mat’
»~hmatatel'ny* vystup. Po Gspesnom dokonceni vSetkych etap projektu by samozrejme
aj cely projekt mal byt uspesne ukonceny. Jednotlivé etapy projektu by mali mat
jednoznacné chronologické poradie, teda malo by byt vzdy jasné, ktora etapa projektu
nasleduje a ktoré etapy projektu mézu byt vykonavané zaroven. Kazda etapa by mala
mat’ ur€eny svoj vystup, ako aj dobu trvania. Etapy st eSte d’alej rozdelené na moduly.
Kazdy ¢len timu pracuje na svojom module, kym manazér riadi vyvoj celej skupiny
modulov ku kone¢nému ciel'u. Cely tento postup rozdelovania na etapy a moduly
vychadza z predpokladu, ze riadit’ maly projekt je ovel'a jednoduchsie ako riadit’ velky
projekt [4].

Pre uspech kazdého projektu je vel'mi dblezity aj tim l'udi, ktory na iom pracuje.
Je potrebné zvolit’ nielen expertov na vSetky aspekty projektu, ale aj zabezpecit', aby
Clenovia timu dokazali spolu efektivne pracovat. Podla mdjho nazoru je velmi
dolezité, aby l'udia v time pracovali spolu na dosiahnuti spolo¢ného ciel'a, nie kazdy
sdm za seba.

Pristupy k tvorbe planu

Pri tvorbe planu treba brat do uvahy, ako vyzera zivotny cyklus vytvaraného
softvérového produktu. S nim totiz priamo suvisi rozvrh ¢innosti a ¢as potrebny na ich
ukoncenie. V tejto eseji sa pokusim priblizit hlavne vodopadovy model pldnovania
a taktiez spomeniem ,,Architecture-Centered Software Project Plannig®.

Zivotny cyklus softvéru je &asto reprezentovany ako jednoduchy vodopddovy
model, kde vyvoj softvéru napreduje cez 7 jasne definovany etap [5]. Tento model je
zobrazeny na obrazku €. 1. Z tohto modelu jasne vyplyva postupnost’ jednotlivych
etap, ostava teda uz len urcit’ dobu ich trvania.

Jednotlivé etapy vodopadového modelu:

1. Vo faze , analyza poZiadaviek* je Specifikovany problém a su identifikované

obmedzenia

2. Vo faze , Specifikacia™ je vytvorena detailna Specifikacia systému. Tento
dokument by mal jasne definovat’ funkciu produktu.
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3. Vo faze , ndvrhu systému“ je systémova Specifikacia prelozena do softvérovej
reprezentacie.

4. Vo faze , implementacia a testovanie dochddza ku programovej realizacii
softvéru a jeho testovaniu.

5. Vo faze , integracia a testovanie systému“ su pospajané vsetky podsystémy
do celistvého systému a testuje sa, €i systém splia vSetky poziadavky. Po tejto
faze je softvér dodany zdkaznikovi na ,, akceptacné testovanie .

6. Faza , udrzby*“ je vacsinou najdlhsou fazou v Zivotnom cykle softvéru. V tejto
faze je softvér aktualizovany aby vyhovoval potrebam zakaznika a aby sa
prispdsoboval zmenam prostredia. Taktiez su opravované rdzne chyby
nezachytené pocas testovania a zvySuje sa efektivita softvéru [6].

______________

—* Developrent
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Deliverable

Obr. 1. Vodopadovy model Zivotného cyklu softvérového projektu [6]

Cielom tejto eseje nie je do podrobnosti vysvetlit' Struktiru vodopadového
modelu zivotného cyklu softvéru. Chcel by som ale ukazat, Ze pri tvorbe planu
softvérového projektu je velmi dolezité, aky model zivotného cyklu zvolime. Podl'a
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mojho nazoru nie je tento model vel'mi dobrym rieSenim pre navrh systému, lebo pri
jeho pouziti je aktualizacia a zmena v plane vel'mi problematicka. Taktiez chyby, ktoré
sa vyskytnu v niektorych vyssich fazach modelu su prenesené do vsetkych nizsich faz.
V najhor$om pripade su tieto chyby odhalené az pri akcepta¢nom testovani.

Zaujimavym pristupom k tvorbe planu je pldnovanie softvéru na zdklade
architektury (Architecture-Centered Software Project Plannig - ACSPP). ACSPP je
aplikovany v skorom S§tadiu vyvoja softvéru po tom, ¢o je dokoncenad analyza
poziadaviek. Manazment velmi casto pozaduje velmi skoré odhady casu
a prostriedkov potrebnych na vytvorenie nového softvérového produktu. V niektorych
pripadoch su tieto odhady pouzité na zistenie, ¢i sa oplati projekt vziat, alebo nie.
Ulohou ACSPP je poskytnut’ tieto odhady v &o najkratej dobe a ¢o najpresnejsie [2].
Pristup ACSPP je znazorneny na obrazku ¢. 2.

High-Level Bottom-Up
Design Estimates \
Project > Sm;tware t
avalopmen
Schedule [™] ~Plan (GDP)
Top-Down | | Rel / *
Schedule Pelaeﬁge
Personal
Schedules

Obr. 2. Architecture-Centered Software Project Plannig [3]

Maly tim zacne tvorit’ navrh systému na vysokej trovni abstrakcie (High-Level
Design). Paralelne s nim druhy tim vytvara rozvrh prace (Top-Down Schedule). Pri
jeho navrhu sa vyuzivaju znalosti z tvorby inych (podobnych) systémov, napriklad z
kolkych riadkov kodu sa skladaju konkurenéné systémy a pod. High-Level Design
a Top-Down Schedule st podkladom pre plan uvolfiovania verzii softvéru (Release
Plans). High-Level Design je tiez podkladom pre Bottom-Up Estimates, kde ¢lenovia
timu odhadnu cas atsilie potrebné na vytvorenie im pridelenych softvérovych
komponentov. Tieto odhady sa potom porovnaji s Release Plans a tak vznikéa rozvrh
projektu (Project Schedule). V tomto rozvrhu je uz zohladneny aj Zivotny cyklus
kazdého komponentu systému. Teda napriklad tvorba zlozitej Casti systému zacne skor
(aj ked’ tato Cast’ nie je potrebna na zaciatku projektu), aby bolo dost’ ¢asu napriklad na
jej testovanie. Z rozvrhu projektu potom vznikd plan vyvoja softvéru (Software
Development Plan), od ktorého sa nasledne odvijaju rozvrhy jednotlivych ¢lenov timu
(Personal Schedules) [2].

Na tomto pristupe sa mi paci, Ze na tvorbe pldnu sa podiel’aju vsetci Clenovia
timu, nie len manazment. Preto si myslim, Ze takto naplanovany projekt ma velka
Sancu na dokoncenie v€as a s minimom zavaznych chyb.
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Na zaver tejto Casti by som rad uviedol, Zze okrem uvedenych spdsobov
planovania existuje mnozstvo d’al§ich metdd na tvorbu planov v softvérovom projekte.
Pri vybere vhodného planu treba zohladnit’ hlavne velkost’ timu, mnoZstvo Casu
a financné zdroje. Mna z uvedenych spdsobov planovania viac oslovil ACSPP, lebo
podla mojho nazoru poskytuje vacsiu flexibilitu ako planovanie pomocou
vodopadového modelu.

Rozdelenie uloh v time

Tim je skupina I'udi pracujucich spolu na dosiahnuti spolo¢ného ciela, za ktory st
vietci zodpovedny. Clenovia timu zdielaju znalosti a skuisenosti pri plneni timovej
prace. Timovu pracu pokladaju za prioritu, nie za nieco, ¢o ich rusi pri ich skutocnej
praci.

Aby bol tim tspesny, musi byt vykonané velké mnozstvo uloh. Tieto tilohy su
rozdelené medzi clenov timu, vediiceho timu, instruktorov a sponzorov.

Clenovia timu st P'udia vybrani sponzorom a vedicim timu, ktori zdiel'ajii svoje
znalosti a skisenosti po¢as prace na timovom projekte.

Veduci timu riadi aktivity timu, udrZzuje dokumentaciu a sluzi ako spojenie so
zvyskom organizacie.

Instruktori su ludia, ktory ucia pouzivat veduceho timu a ¢lenov timu rézne
podporné néstroje a postupy a snazia sa tak ulahCovat’ timovu pracu.

Sponzori si manazéri, ktorych tilohou je posudzovat’ pracu timu. Teda sa snazia
identifikovat’, ¢o sa da zlepsit'[3].

Ulohy v time by sa dali rozdelit’ na dve skupiny a to vyvojové ilohy a riadiace
ulohy. Clenovia timu vykonavaju vyvojové ulohy. Riadiace ulohy si vykonavané
veducimi timu, inStruktormi a sponzormi. Jednotlivé ulohy v time su vel'mi Specifické
a zavisia z vel'kej Casti od konkrétneho projektu. Je v§ak vel'mi délezité, aby rozdelenie
uloh vyplynulo prirodzene zo situacie time. O pridel'ovani tloh by nemali rozhodovat’
len manaZzéri, ale mali by sa na iom podielat’ vetci ¢lenovia timu.

Aktualizacia a zmena planov

Kontrola planov by mala byt pre ¢lenov timu samozrejmostou. Kazdy ¢len ma svoj
osobny plan pre cast projektu, na ktorej prave pracuje. Preto by mal sledovat
a kontrolovat’, ¢i napreduje podl'a planu. Ak si je vedomy toho, Ze plan nestiha vcas
splnit’, mal by to ist’ oznamit’ manazérovi, ktory potom moéze urobit’ zmeny v rozvrhu
projektu a navrhnut’ rieSenie, napriklad pridelit’ na danu ¢innost’ viac l'udi.

Myslim si, ze plany by mali byt’ predmetom verejnej diskusie. Je vel'mi dblezité,
aby l'udia s planom suhlasili a nepovazovali ho od zaciatku za nesplnitel'ny. Takéto zlé
plany moézu vyrazne naStrbit’ moralku v time. Taktiez siitazivost’ v time nie je sice
v zasade zla vec, ale ak sa ztvorby projektu stane sitaz, kto splni viac tloh v ¢o
najkratSom casu, tieZ sa to moéze neblaho prejavit nie len na kvalite vysledného
produktu, ale aj na spokojnosti ¢lenov timu.
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Dohl’ad nad planom zabezpecuju manazéri. V pripade, Ze plan treba aktualizovat’,
je vhodné poradit’ sa o tpravach planu s ¢lenmi timu. Idedlne podla mia je, ak sa
aktualizacie planu prerokuvaji na spolo¢nych stretnutiach timu, kde kazdy moéze
prejavit’ svoj nazor a prispiet tak k vylepSeniu planu.

Vel'mi dblezita je aj motivacia zakaznikov. Ak to vyzaduju okolnosti, tak je podl'a
modjho nazoru vhodné, aby manazéri motivovali tim ¢i uz finan¢nymi odmenami,
dovolenkami, alebo inymi formami benefitov.

Zaver

V eseji Tvorba planov v softvérovom projekte, rozdelenie uiloh, plnenie a aktualizacia
planov projektu som sa zameral na tvorbu planov v softvérovom projekte. Taktiez som
v tejto eseji vyjadril svoj nazor na rozdelenie pracovnych tloh v time a na aktualizaciu
planu projektu. Veseji st vysvetlené dva principy planovania, ato tradicny
vodopadovy model planovania a pldnovanie softvéru na zdaklade architektury. Podla
mdjho nazoru je vodopadovy model v dnesnej dobe uz prekonany, hlavne z dévodu, ze
je malo flexibilny. Nechcem tym povedat, ze by bol zly, ale na dnesné dynamické
projektu sa podla mia nehodi. Dalej sa v eseji d4 najst’ kapitola o rozdeleni uloh
v time, ako aj o aktualizacii a zmene planov projektu. Treba si uvedomit’, ze aj ked’ sa
plan zdd na zacCiatku projektu akokol'vek dobry, tak sa v praxi nevyhne vacsim
i men$im Upravam. Robit Gipravy v plane nie je Ziadna katastrofa, len treba zabezpecit,
aby bola kazda tprava planu prinosom.
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Annotation

Software Project Planning, Assigning Tasks, Fulfilling and Updating the Project Plan

This paper describes my opinion about software project planning, assigning tasks and fulfilling
and updating the project plan. There are several ways how to plan a software project. My aim is
to describe a traditional waterfall model of software project planning. Directing a software
project, it is not important just to build a perfect plan, but also to assign a correct task to each
team member. Correct task assigning is also important for keeping plan schedule and to
maintain a good work atmosphere. That is why it is very important to take note of skills,
experiences and preferences of team members. Team members should participate on project
planning and also on tasks assigning. Even the greatest plan cannot be 100% fulfilled. That is
why it is important to design a plan in a way that it can be easily actualized. Monitoring
progress in a plan and changing the plan if needed is also very important. Strict persisting on
keeping the plan schedule can lead to incomprehension and thus making the progress in project
impossible.
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