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Abstrakt. Castou pri¢inou zlyhania mnohych projektov je zIé, pripadne Ziadne
planovanie. Preto sa asi vSetci zhodneme na tom, Ze dobré planovanie je
zékladom tspechu kazdého projektu. V sucasnej dobe st vyvijané systémy Coraz
komplexnejsie a poziadavky sa menia vel'mi ¢asto. Z tohto dovodu sa klasicky
vodopadovy model ukazal ako nevhodny. RieSeni je viacero, no v poslednych
rokoch ide najmé o rozne agilné metddy vyvoja ako XP, Scrum alebo Crystal.
Tieto metddy maju spolocni Crtu, ato iterativny spdsob vyvoja a Casté
uvolfiovanie verzii, vdaka comu sa da prisposobovat castym zmenam
a nepresnostiam v poziadavkach. Otazkou vSak zostava, ako sa da takyto sposob
vyvoja planovat. Tato esej sa snazi poskytnut’ odpoved na tito otazku ako aj
d’alSie odporticania a nazory ako vytvarat’ plan pre agilny vyvoj softvéru.

Casy sa menia a ani vodopad uz nie je to, ¢o byval

Vyvoj softvéru sprevadzaji od jeho zaciatku neuspechy. Vac¢sina z tychto neuspechov
prameni zo zlého planovania, resp. neschopnosti reagovat na zmeny [6]. Preto
v dnesnej dobe uz malokto podcenuje tito ¢innost’, ktora do znacnej miery ovplyviuje
uspech alebo neuspech projektu, aprikladda sa na fu velky doéraz. Pristupov
k planovaniu je vsak viacero.

V minulosti bol zauzivanym modelom tzv. vodopadovy model. Ten predpokladal,
ze kazda faza vyvoja softvéru (analyza, navrh, implementacia atd’.) musi nasledovat’ az
po skonceni tej predchadzajucej. Planovanie takéhoto vyvoja potom vyzeralo tak, ze
na zaciatku projektu sa spravil ¢o najdetailnej$i plan a tim vyvojarov sa ho snazil
striktne dodrziavat'.

Casy sa viak menia a tento model sa ukazal ako tazkopadny. Jednou z pri¢in jeho
neuspechu bol predpoklad, ze dobry plan sa da spravit’ hned’ na zaciatku a d’alej sa uz
nemd menit’. Z praxe vSak vieme, ze poziadavky sa zvykni menit’ pomerne Casto a aj
ten najdetailnejs$i odhad sa moze stat’ nereadlnym.

Jednym zrieSeni sa stal Spiralovy model alebo cely proces ako napr. RUP
(Rational Unified Process). V poslednych rokoch vznikajii rézne iné, tzv. agilné,
metody vyvoja. Ci uz ide o XP (eXtreme Programming) alebo Scrum, jednu &rtu maju
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spolo¢nu, atou je iterativny a inkrementalny sposob vyvoja s Castym uvolnovanim
verzii (angl. release). Zjednodusene ide o to, Ze softvér sa vyvija v kratkych iteraciach,
zameranych na jednu konkrétnu c¢innosti, pripadne poziadavku [7]. Pri takomto
spdsobe vyvoja vsak treba zmenit’ aj tradi¢ny pohl'ad na planovanie.

Planovanie iterativneho projektu v RUP

Na zaciatok, ked” idem hovorit’ o RUP, treba poznamenat, Ze spravne by sa malo
hovorit’ o UP (angl. unified process), pretoze RUP je konkrétny produkt spolo¢nosti
IBM. Pojem RUP je vsak natol’ko zauzivany, ze ho v tejto eseji budem pouzivat ako
synonymum UP.

Projekty, ktoré sa vyvijaju podla RUP, maji zvdcsa 2 typy planov:
tzv. hrubozrnny (angl. coarse-grained) a jemnozrnny (angl. fine-grained) [4]. Hruby
plan odhaduje celkovii dizku projektu svyznamnymi milnikmi, no nejde viac
do hibky. Zameriava sa skor na fazy projektu a ciele jednotlivych iteracii. Jemné plany
potom predstavuju plany jednotlivych iteracii.

Hruby plan v RUP predstavuju jednotlivé fazy pocas zivotného cyklu projektu.
Medzi ne patri pociatok, rozpracovanie, konstrukcia a premena (angl. inception,
elaboration, construction, transition). Skonc¢enie kazdej z tychto faz (aj ked’ o konci sa
neda presne hovorit, kedze fazy sa prekryvaji) predstavuje dolezity milnik vo vyvoji
projektu. Terminy tychto mil'nikov by sa mali dodrzat’.

Vdaka tomu, Ze v danej iteracii presne vieme, ¢o ideme robit, mdze byt aj jej
plan podrobnejsi. S vyhodou mézeme potom pouzit’ klasické planovacie metddy ako
napriklad Ganttove diagramy. Taktiez sa jednoduchSie rozdel'uju tulohy medzi
vyvojarov a mozno definovat’ presné terminy, kedy ma byt o hotové.

Dal§imi parametrami, ktoré treba naplanovat’ je dizka a pocet iteracii. Tieto dva
parametre zavisia od poctu l'udi v time ako aj od povahy projektu. Podl'a poctu l'udi
v time by sa mohla dizka iteracii stanovit’ nasledovne [4]:

— 5 Tudi: jeden tyzden
— 20 ludi: 3-4 tyzdne
— 40 ludi: 8 tyzdnov

Pocet iteracii pre stredne velky projekt mozeme pre jednotlivé fazy stanovit’
nasledovne:

— pociatok: jedna iterdcia
— rozpracovanie: dve iteracie
— konstrukcia: dve iteracie

— premena: jedna iteracia
Dobrym zvykom je dat jednotlivym iterdcidm nazov, ¢o umozni lepSie
porozumenie, ¢o sa v danej iteracii vyvija.
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Scrum ako agilna metéda planovania

Ked som prvykrat pocul o metdde Scrum, nazdaval som sa, Ze ide o metodu vyvoja, no
neskdr som prisiel na to, Ze je to skor pristup k planovaniu, ktory nehovori o tom,
akym Stylom sa ma softvér programovat. Teda nemusi napriklad platit, ze ak
pouzivame Scrum, tak musime taktiez vyvijat’ technikami XP. Treba tiez rozliSovat
dva, na prvy pohl'ad rovnaké pojmy: planovanie agilného vyvoja a agilné planovanie
vyvoja. Kym pri planovani agilného vyvoja je agilny vyvoj, tak pri agilnom planovani
vyvoja je agilny prave proces planovania a nie samotny proces vyvoja.

Scrum by som zaradil medzi agilné metédy planovania. Preco? Lebo sleduje
rozne agilné principy definované agilnym manifestom ako [1, 5]:

— Jjednotlivci a ich interakcie st dolezitejSie ako procesy a nastroje
— fungujuci softvér je viac ako vycCerpavajuca dokumentacia
— spoluprdca so zakaznikom je lepSia ako vyjednavanie na zmluve

— prisposobovanie zmenam je lepsie ako striktné drzanie sa planu

Takze Co je to teda ten Scrum? Je to agilna metdda planovania, ktora definuje
principy, ktorymi sa ma vyvoj riadit, vymedzuje roly v projekte, pouziva vlastnil
terminoldgiu atd’. Dba sa hlavne na timovu préacu, aktivnu Gcast’ zakaznika a schopnost’
reagovat’ na zmeny. V nasledujucich odsekoch opiSem jednotlivé Cinnosti, roly
a pojmy v Scrume [7].

Tzv. zoznam nedorobenej prace na produkte (angl. Product Backlog) je
priorizovany zoznam poziadaviek projektu, ale nie len nich, ale aj d’alS§ich veci
suvisiacich s projektom. O tento zoznam sa stara tzv. vlastnik produktu (angl. Product
Owner). Jeho tulohou je urCovat priority jednotlivych poziadaviek, ktoré sa
samozrejme mdzu a budu pocas projektu menit’. Mal by to byt ¢lovek, ktory vie, ¢o je
pre dany produkt najddlezitejSie. Idealne by podla mdjho ndzoru mal byt tymto
clovekom sam zakaznik, resp. zakaznikom poverena osoba.

Dalsimi rolami st tzv. tim vyvojarov (angl. Scrum Team) a ,,vodca timu“ (angl.
Scrum Master). Vodca timu by sa dal prirovnat’ ku projektovému manazérovi - jeho
tlohou je podporovat tim, viest ho a odstrafiovat vzniknuté prekazky. Dalej sa
pozrieme na samotny proces vyvoja v Scrume.

Prvou ulohou je zostavit’ zoznam nedorobenej prace. Touto ¢innost’ou sa primarne
zaobera vlastnik produktu, ale ked’ze ide o agilny pristup, kazdy z ¢lenov timu mdze
do tohto zoznamu pridat hocikedy hoci¢o. Vlastnik produktu potom prideli
jednotlivym polozkam priority a podl'a nich tento zoznam zotriedi.

Dalsou ulohou je spravit odhad. Tu sa da pouzit beny pristup zhora nadol.
Pouzivaju sa vsak aj viac ,,vySinuté“ pristupy, napriklad neodhadovat’” v ¢asovych
jednotkach, ale v relativnych ¢islach ako napr. Fibonacciho postupnost’ [8]. Pomaha to
odhadnut’ relativnu naro¢nost’ jednej poziadavky oproti inej. Dalsou z agilnych metod
pri planovani je zapojit don cely tim tzv. metédou Delphi, ktord sa tu nazyva
»planovaci poker* (angl. planning poker). Ide o to, ze kazdy z ¢lenov timu napise svoj
odhad na vlastny papier, aby nebol ovplyvneny kolegami a potom sa papiere naraz
ukazu a diskutuju sa jednotlivé odhady.
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Jednotlivé iteracie sa v Scrume nazyvaji $printy (angl. Sprint). Sprinty by mali
byt o najkratie, odporiiéana dizka je tyzden az jeden mesiac. Dizka $printu by mala
byt konStantna, aby si tim zvykol na isty rytmus. Pred kazdym Sprintom treba spravit
stretnutie (angl. Sprint Meeting), na ktorom sa zucastnia vsetci ¢lenovia timu. Vybera
sa polozky, ktoré sa budi vykonavat’ v danom Sprinte, ¢im sa vytvori tzv. zoznam
nedorobenej prace v Sprinte (angl. Sprint Backlog). Typicky ide o polozky s najva¢sou
prioritou v zozname nedorobenej prace na produkte. Vlastnik produktu vysvetli
jednotlivé poziadavky napr. formou tzv. pouzivatel'skych pribehov (angl. user stories)
prevzatych z XP. Su to poziadavky v tvare: ,,Ako [typ pouzivatela], chcem [nieco,
funkcionalitu], aby som dosiahol [nejaky ciel]“.

Teraz zostava uz len naplanovat samotny Sprint. Poziadavky sa rozc¢lenia na
ulohy, moéze ist pokojne aj otie klasické ako analyza, navrh, implementacia,
testovanie. Odhadne sa dizka ich trvania, opt’ sa na tomto odhade podiela cely tim.
Nakoniec si jednotlivi ¢lenovia tieto ulohy rozdelia.

Zacne sa ,Sprintovat, teda vyvijat za UCelom dosiahnutia ciela. Dolezitym
faktom je, Ze v takomto kratkom ¢asovom useku sa musi dodrzat’ termin dany dizkou
$printu, ktory je fixny. Ak sa predsa len nejaka uloha nestiha splnit’, jednoducho sa
odstrani zo zoznamu daného $printu. Dal§im délezitym faktom je, Ze poziadavky st
pocas Sprintu ,,zmrazené®, teda kazdy pracuje na dohodnutych ulohach a nemali by
pribudat’ nové. Na konci Sprintu sa opat’ spravi stretnutie, kde sa predstavi nova
funkcionalita, ktora vznikla. Vizualne si to m6Zeme predstavit’ ako na Obr. 1.

T
ok
Kaddych 24 |
Serum: 15 mindt denné porada

. hodin ]
1) Go st urabili od posledného stretnutia?

= 1) wskmli 52 nejaké prekadky?
z0znam ilahy / 3) Go urabie do dalie] porady?

nedorobenej prace rozdelens 30 dni

v §printe viime Q—‘ / J ﬁ
? Nové funkeionalita

demonétrovans

z0znam nedorobeng na konci $printy
prace na produkte

Obr. 1. Scrum vo vizualnej podobe [9].

Jednou z veci, ktoré sa mi na Scrume pacia, st kratke, tzv. denné stretnutia (angl.
Daily Scrum), kde musia byt opét pritomni vSetci Clenovia timu, hlavne vlastnik
produktu. VSetci stoja v kruhu okolo tabule akazdy hovori, ¢o sa mu podarilo
od posledného stretnutia, ¢o planuje urobit’ do dalSieho, aké ma prekazky pri plneni
uloh, pripadne diskutuje svoje ulohy s vlastnikom produktu. Takto sa postupne
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vystriedaju vSetci, naraz vSak hovori vzdy len jeden. Pripomina to ,bojové porady*
z amerického futbalu, kde hraci stoja v kruhu a preberaju taktiku, odtial’ aj pochadza
pojem ,,scrum®, ktory oznacuje tito ,,bojova poradu®. Toto stretnutie sa deje kazdy
den, trva zhruba 15 minut. Zvolava ho a moderuje vodca timu.

Tieto cykly - Sprinty sa neustile opakuju a postupne tak odstranuju polozky
zo zoznamu nedorobenej prace na produkte podla potreby a preferencii zakaznika,
kym tento nie je s produktom spokojny.

AKo si vybrat’?

Na zaciatok treba povedat, Ze ani jedna z uvedenych metdd nie je tzv. strieborny naboj
a ma svoje pre aj proti [2].

RUP je vel'mi dobre definovany uceleny proces, ktory presne definuje cely proces
vyvoja softvéru. Je to akasi ,,Sablona®, definuje presne postup Cinnosti, roly, dokonca
existuje pre kazdd cinnost' Sablona dokumentu, kde sa mad dana Cinnost' opisat’
(analyza, ndvrh, atd’.). Oproti agilnym metdédam ako Scrum alebo XP sa kladie velky
doraz na analyzu a navrh, ktoré sa deju v pociato¢nych fazach projektu.

Co sa tyka samotného planovania, v RUP sa robi plan hned’ na za¢iatku, hoci ide
len o hruby plan. V nom st délezité tzv. milniky (angl. milestone). Po prvom mil'niku,
ktory vznikne po analyze, sa eSte mozeme rozhodnut’ projekt ukoncit’. Je to nieCo ako
§tadia vhodnosti. Daldim milnikom je ukonlenie navrhu, tu sa tiez eSte mozeme
rozhodnut’ v projekte nepokracovat’, alebo spravit' novy nadvrh. Hoci sa v RUP podobne
ako v agilnych metdédach vyuziva iterativny spdsob vyvoja, prvé vysledky wvidi
zakaznik az pomerne neskoro [4].

Agilné metddy vyznavaju skor iné principy. Na zaciatku sa prili§ neplanuje
anekladie sa ani velky doéraz na analyzu a navrh. Z mojho pohladu je toto jedna
zo slabin agilnych metod, kde sa postupuje poziadavka po poziadavke, ¢o bez
dokladného navrhu moze viest' k znacnej nekvalite kodu, pretoze sa stale nabaluje
nova funkcionalita a povodny, slabo navrhnuty kod sa stava prili§ zlozitym. Aj na tento
neduh vSak existuju protizbrane, napriklad refaktoring v metéde XP.

VyuZzivanie agilné¢ho pristupu ma vsak vel'a inych kvalit, ktoré, si myslim, stoja
za zmienku. Jednou znich je iterativny vyvoj (Sprinty) a Casté pribudanie novej
funkcionality. Aj ked’ to na prvy pohl'ad nemusi byt jasné, tak tento pristup umoziuje
aj skoré testovanie - to je totiz sucastou kazdého $printu [7].

Najvacsi prinos agilnych metod vSak vidim inde. Jednou z klI'icovych vlastnosti
pre projektového manazéra, ale aj zadkaznika je viditenost. Vd’aka agilnym metédam
ako Scrum, hned’ vidime, ¢o uZ je hotové a ¢o eSte nie (zoznam nedorobenej prace na
produkte). K lepSej viditeInosti tiez prispievaji denné kratke porady. Eliminuje sa tym
znamy syndrom 90% hotovo [3]. DalSou z velmi déleZitych vlastnosti agilnych metod
je prisposobivost’ a otvorenost’ pre zmeny. Kym v procese ako je RUP sa kladie doraz
na dodrziavanie vopred definovaného planu, pri agilnych metédach vidime po kazdom
cykle o mame hotové a co este nie [8]. Tu moze zasiahnut' zakaznik a zmenit’ priority
v poziadavkach alebo pridat’ aj nové, pripadne niektoré zrusit’ alebo odlozit’. Aj aktivna
ucast’ zakaznika pri vyvoji prispieva k viditeInosti a vicsej flexibilite.
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Rozdiel medzi agilnymi metédami a tradicnymi je aj v roznom pristupe k tvorbe
rozpoctu, resp. dodrzaniu terminu dodania softvéru. Pri RUP sa kladie doraz
na implementaciu vSetkych poziadaviek, priCom terminy sa moézu posunut’ a rozpocet
zvysit, zatial’ €o pri agilnom vyvoji sa kladie déraz na dodrzanie terminov a rozpoctu,
pricom poziadavky sa implementuju podl'a potreby, teda niektoré menej podstatné sa
mozu vynechat’ za icelom vtesnania sa do rozpoctu. Nakoniec zakaznik dostane presne
to, Co chce, pretoze sa aktivne podiel'a na vyvoji, urCuje ¢o sa bude a o sa nebude
implementovat’ a hned’ vidi aj vysledky vd’aka kratkym iterdciam a moZze sa vyjadrit,
¢i je spokojny alebo to treba prerobit’.

Jednou z délezitych Cinnosti, ktoré sa tykaji planovania, je aj sledovanie, ako sa
plan plni. Na toto ma napriklad Scrum skvely nastroj, ktory sa nazyva ,diagram
spalovania“ (angl. Burndown Chart) [7]. Je to diagram zavislosti potrebnej prace
v hodinach od ¢asu v ditoch. St v lom zakreslené dva grafy - jednym je ocakévany
vyvoj a druhym je skuto¢nost, ako sa plni (spaluje) dana uloha. Kazdy vyvojar ma
vlastny diagram a na dennej baze donho zaznacuje postup prace, pripadne aj dopliiuje
komentare k vyvoju grafu. Priklad takéhoto grafu sa nachadza na Obr. 2

Diagram spalovania
60,00
tazkosti pri
50,00 ulohe 3
40,00
malé tazkosti
> pri Ulohe 6 PR
c —— ocakavany wwoj
35 30,00 - : /A " 'y'vy .J
H tim robil —— skuto¢ny wvoj
nadcasy, aby na konci $printu
20,00 kompenzoval bola pozZiadavka
stratu spinena
10,00 +
0,00 T
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1
den

Obr. 2. Diagram spal’'ovania.

Agilné planovanie v timovom projekte

Timovy projekt je predmet, ktorého ucelom je vytvorit' projekt mensieho rozsahu (v
porovnani s komerénymi projektmi) a vysktsat’ si timovt pracu. Kazdy tim sa sklada
z 5 alebo 6 Studentov. Pouzitie agilnych metdd by preto na prvy pohlad mohol byt
celkom zaujimavy napad. Napriek tomu, ze tieto metody pokladam za dobré
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a prinosné, v tomto pripade by som ich vSak neodporucal. Dovod je hlavne ten, Ze
Studenti maju okrem timového projektu aj iné povinnosti, a preto nemozu travit’ cas
kazdy den len nim. Taktiez m6zu mat’ iné rozvrhy, takZe kazdodenné stretavanie je
prakticky nemozné. Rovnako sa tazko urcuje, kto je zakaznik, ktory by priorizoval
poziadavky.

Odporucal by som ale vziat’ si z agilnych metéd aspon nieco, napriklad vyvijat
v kratkych iteraciach - napriklad o dizke jeden tyzdeti, planovat’ kazdy tyzdeii a asto
konzultovat’ s vedicim pedagdgom.

Zaver

Agilné metddy planovania prinasaji mnohé zaujimavé pohl'ady na planovanie vyvoja
softvéru, cenia si hlavne timovu pracu, komunikaciu, vitaju zmeny a ocenuju aktivnu
ucast’ zakaznika, ¢o v kone¢nom dosledku prispieva k jeho spokojnosti. Tieto metody
su dobra vol'ba pre malé timy - zhruba 5 - 10 l'udi, ktori pracuju v tesnej blizkosti,
najlepsie v rovnakej kancelarii. Pre vac¢sie timy sa vSak daju pouzit’ len s tazkost'ami
alepSie je vtakomto pripade siahnut po tradi¢nejSich metdédach, nie vSak po
vodopadovom modeli. Ak sa teda rozhodneme pouzit’ metdédu Scrum alebo int agilnti
metdédu, odporica sa mat’ vtime Cloveka, ktory uz ma siou skusenosti, pretoze
v opa¢nom pripade by jej vyuzitie mohlo mat’ nepriaznivy efekt.

Na zaver si dovolim kratky citat na zamyslenie, ktorého autorom je vedec Charles
Darwin: ,,PreZije nie ten druh, ktory je najsilnejsi, ale ten, ktory sa dokdze najviac
prisposobit™.
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Annotation

Planning of agile software development

The reason why many projects fail is bad or no planning. Therefore we may all agree that good
planning is fundamental for every project. Software systems developed in present are very
complicated and requirements are changing very often. This is the reason why traditional
waterfall model is not suitable any more. There are few solutions but recently various agile
methods such as XP, Scrum or Crystal emerged. They have common features such as iterative
development and often releasing which allows us to adapt to changes and uncertainties in
requirements. Questionable is how can we plan such way of development. This essay is trying
to answer to this question and give my recommendations and opinions on how to plan agile
software development.
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