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Abstrakt. Ked sa povie planovanie softvérového projektu, mnoho T'udi si
predstavi diagram s piatimi alebo Siestimi Skatulkami snazvami napriklad
»Analyza a $pecifikacia poziadaviek™ alebo ,Integracia a testovanie systému®.
Planovanie je vSak potrebné aj na ovela nizSej Grovni granularity. Esej sa zaobera
najmd planovanim procesov pocas plynutia Skatulky implementacia v malom
time pouzivajuicom techniky agilného vyvoja softvéru a extrémneho
programovania. Pokusim sa odpovedat’ na otazky: Co je potrebné planovat?
Do akych detailov planovat? Doéraz bude kladeny na principy planovania
pri extrémnom programovani a na potreby malého timu, kde sa casto tuloha
planovania minimalizuje a zanedbava. Extrémne programovanie takisto klamne
vzbudzuje dojem, Ze ide o nepldnovany a neriadeny proces, kde sa pokusim
presvedcit’ o opaku.

Da sa naplanovat’ softvérovy projekt?

Tradi¢nou chybou pri softvérovych projektoch je skakat’ skor, nez ste pripraveny. Ked’
ste pod casovym tlakom ablizi sa datum odovzdania, je dobré ,udrzat projekt
v pohybe®. Projekt je velky a tazky a je velmi naroéné zmenit' jeho smer, ked’ je uz
raz v pohybe. Preto stravte nejaky ten Cas na urcenie ako presne vyrieSite vas problém
¢o najefektivnejsie a najelegantnejsie [2].

Naco vlastne vytvarat’ plan pre softvérovy projekt? Je vobec mozné odhadnit
priebeh projektu tak aby sa tento plan dal dodrzat™? Prax ukazala, Ze vytvorit’ dokonaly
plan je nemozné. Nechcem teraz popierat’ vSetky metodologie venujice sa planovaniu.
Chcem len poukazat’ na to, ze vytvorit’ plan na zaciatku projektu a odhalit’ vSetky
neistoty a rizikd nie je mozné. D4 sa to vSak spravit’ priebezne pocas trvania projektu.
Aj napriek tomu, Ze sa softvér neda presne odhadnut, treba robit’ plany. Aj ked sa
nebude dat’ postupovat’ presne podla vytvoreného planu, budeme mat’ aspon zachytné
body a priblizny odhad.

Projekt, ktory nema plan, bude nejako prebiehat’ a urcite sa vyskytnii momenty,
kde sa nebude stihat, nebudu stacit’ zdroje, alebo dokonca nebude jasné, ¢i je potrebné
nieco spravit’ alebo nie. Vyskytnu sa aj situacie, kde nebude o robit’, alebo sa bude
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cakat’ na externé zdroje ¢i poznatky. Tieto situacie ale nevnimame tak negativne, o je
chyba, pretoze su predzvest'ou tazkého obdobia alebo dokonca zlyhania projektu.

Na druhej strane projekt s vytvorenym planom je mozné riadit’ tak, aby sa Co
najviac pribliZil k splneniu tohto planu. UZ len to, ze sa zamys$l'ame nad obmedzeniami
a terminmi projektu, ndm pomaha lepS$ie riadit’ dostupné zdroje a identifikovat’ mozné
rizikd. Plan sa priebezne modifikuje vzhl'adom na nové informacie a prisposobuje
d’alsim poziadavkam klienta. Priebeh projektu nemusi tplne sthlasit’ s naplanovanym
priebehom, napriek tomu bude tento priebeh urcite priaznivejsi ako v pripade, keby
sme plan nemali.

eXtrémne Programovanie

Kedze sa klasicky vodopadovy model v praxi v podstate uz nepouziva, povedzme si
radSej nieCo o modernejSom pristupe vyvoja softvéru ako je napriklad extrémne
programovanie (XP). Extrémne programovanie je najstarSia a najpopuldrnejsia
metodologia agilného vyvoja softvéru [5]. To, ¢im sa najvyraznejsie 1isi agilny pristup
od pristupu zalozenom na klasickom Zivotnom cykle softvérového systému, su iteracie
a flexibilita. Ako vidno z obrazku 1, pri agilnom iterativnom pristupe sa stale opakuju
viacer¢ aktivity v kazdej iteracii cyklu. Na druhej strane pri klasickom zZivotnom cykle
sa nedostaneme do d’alSej fazy cyklu bez toho aby sa dokoncila prave aktivna faza.

Klasicky pristup

v
v
\ 4
v

Planovanie Analyza Navrh Imlpementacia Testovanie

Iterativny pristup

v

v

»| Testovanie

Imlpementacia » Planovanie

Obr. 1. Porovnanie klasického a iterativneho pristupu vyvoja softvéru.

Je pravda, ze agilny pristup sa zameriava viac na aktivity ako programovanie
a testovanie a aktivity uréené hlavne pre analytikov a ndvrharov st viac v tzadi.
Z tohto vyplyva, Zze tim uplatiiujuci agilny pristup bude pozostavat' hlavne zo
vSestrannych programatorov a nie Specialistov na analyzu alebo navrh. Vacsinou sa ale
prirodzene (niekedy aj menej prirodzene) vykrystalizuje z jedného ¢lena lider timu,
ktory okrem toho, Ze je radovy programator ako jeho timovi kolegovia, dba na spravne
dodrziavanie metodik, riesi konflikty, planuje a manazuje v ramci svojej timovej zony
pOsobenia, a mozno len v obzore jednej iteracie.
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XP zahfna tychto dvanast’ praktik [3]:

— Malé verzie (Small Releases) — vytvaranie Castych verzii,

— Planovacia hra (The Planning Game) — poméaha urcit’ prvky systému, ktoré
maju byt hotové pre danu verziu kombinovanim obchodnych priorit
a technickych odhadov,

— Metafora systému (System Metaphor) — vysoka uroven abstrakcie systému,
ktora vedie vyvojarov pri vyvoji,

— Jednoduchy navrh (Simple Design) — nenavrhovat’ mozné buduce vylepsenia,
ale len sti¢asné poziadavky,

— Kontinualne testovanie (Continuous Testing) — ku vSetkému musia existovat’
bezchybné jednotkové testy, niekedy aj skor ako samotny kod,

— Refaktoring (Refactoring) — tiprava zdrojového kodu bez zmeny
funkcionality, kvoli zlepSeniu flexibility a Citatelnosti kodu,

— Parové programovanie (Pair Programming) — programuje sa vzdy
vo dvojiciach,

— Kolektivne vlastnictvo kédu (Collective Code Ownership) — kazdy vyvojar
ma pravo zmenit’ kéd v ktorejkol'vek Casti systému,

— Kontinualna integracia (Continuous integration) — integracia zmien do
systému po kazdej uspeSnej zmene, aj viac krat za den,

— 40 hodinovy tyzden (40 hours week) — pracovat’ 40 hodin za tyzden,

— Pritomny zédkaznik (Onsite customer)— zakaznik je k dispozicii pocas trvania
celého projektu, aby mohol zodpovedat’ otazky k poziadavkam systému,

— Standardy kodovania (Coding Standards) — vysoka miera programatorskej
kultary, dodrziavanie preddefinovanych pravidiel programovania.

Nas bude zaujimat’ hlavne praktika ,,Planovacia hra®.

Planovacia hra

Za tymto nevinnym nazvom sa skryva cela ,,veda“ okolo planovania ponata agilnym
pristupom extrémneho programovania [1]. Planovacia hra je vlastne stretnutie, ktoré sa
uskutoc¢iiuje raz za iteraciu, ktora vacsinou trva tyzden alebo dva. Na tomto stretnuti je
Casto pritomny aj zakaznik, ktory pri XP nemusi byt nevyhnutne nejaky manazér
firmy, pre ktorti robime zakazku. Ak robime vyucbovy systém pre Skolu, zdkaznikom
bude ucitel’, ktory ma aspon pribliznt predstavu o tom, ako by mal systém vyzerat’ a ¢o
by mal ponukat. Zakaznik je skratka niekto, kto ma uzitocné informacie ohladom
poziadaviek zo strany klienta. KIG&ovymi otazkami v softvérovom projekte si: ,,Co
ma byt spravené do najblizsieho terminu?“ a ,,Co robit’ teraz ako nasledovné?“. Doraz
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sa pritom kladie hlavne na riadenie projektu a nie na presny odhad, co budeme
potrebovat a ako dlho to bude trvat’. Planovanie v XP sa preto deli na tieto dva kroky:

— planovanie terminu dodania projektu

— planovanie iteracie

Tieto planovacie kroky st vel'mi jednoduché, ale napriek tomu poskytuji vel'a
informacii pre zakaznika. NavySe mu umoziuju l'ahko usmernit’ riadenie projektu
podla jeho predstav. Kazdych par tyzdiiov je jasne viditelny postup, ktory sa udial
na projekte. V XP nie je ziadnych ,,devétdesiat percent hotovo*. Poziadavka sa bud’
spravila, alebo nie. Toto zameranie na viditelnost’ vytvara v XP zvlastny paradox.
Na jednej strane je postup taky viditelny, Zze zédkaznik médze kedykolvek prerusit
projekt, ak mu nevyhovuje jeho vystup. Na druhej strane postup je taky viditelny
a schopnost’ rozhodnut, ¢o sa ma spravit’ ako nasledujuce je taka silna, ze XP projekty
smeruju k dodaniu toho, €o je naozaj potrebné, pri mensom tlaku a strese.

Planovanie terminu dodania projektu

Pri planovani terminu d’alSej verzie prezentuje zakaznik svoje zadania (stories) na
funkcionalitu systému a vyvojari sa pokusaji odhadnut’ ich zlozitost. Na obrazku 2
vidime hlavné ¢innosti, ktoré st sucastou tejto fazy planovania.

Zadania sa spravidla piSu na malé karticky (story cards), aby bolo zarucené, ze sa
tam fyzicky nezmestia velké zadania. Takato kartiCka obsahuje nazov a maly odsek,
kde je opisand poziadavka vo forme zadania. Dobré zadanie je, ak sa dia na neho
odhadnut’ jeden az tri body (story point). ,,Bod* predstavuje jednotku vykonu timu.
Vo vSeobecnosti jeden bod znamend, Ze na danom zadani bude tim pracovat’ jeden
tyzden. Zalezi vSak na time, kol'ko bodov dokazu spravit’ za jeden tyzden alebo za
jednu iteraciu. Ak je to potrebné, na karticke moézu byt pripojené aj podporné
materidly. Treba dbat’ vSak na to, Ze zadanie nemusi obsahovat’ vSetky detaily Zelanej
poziadavky. Je to len podporny nastroj pri diskusii.

Napisanie
zadania
v
, . < . —> .
Presktimanie Odhadovanie Rozdelenie
zadania > — zadania

A\ 4

Zoradenie
zadani

Obr. 2. Hlavné ¢innosti vo faze planovania terminu dodania projektu.
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Ak je zadanie prili§ velké, vyvojari ho vratia zadkaznikovi, aby ho rozdelil.
Dévodom pre rozdelenie moze byt zvysenie flexibility implementacie alebo je zadanie
jednoducho prili§ velké na to, aby sa pren dal spravit rozumny odhad. Aj pre
zékaznika st menSie zadania lepSie, pretoZze tym znizuje rozsah mozného zle
implementovaného zadania. Ak zadanie nie st schopni vyvojari odhadnat’ a nespociva
to vo velkosti zadania, musi prebehnut’ faza preskiimania, kde sa analyzuju mozné
rieSenia zadania.

Zakaznik potom zoradi karticky podla dolezitosti, kde najdolezitejSie zadanie je
navrchu. Ak mame k dispozicii odhady zlozitosti poziadaviek a ich prioritné poradie,
mobze zékaznik nasledne vytycit' plan projektu. Musi teda rozhodnut, ktoré zadania sa
zahrnu do projektu a kedy bude termin jeho ukoncenia.

Spociatku st terminy vel'mi nepresné a inak to ani neméze byt. Pokial’ tim eSte
nezaCal pracovat’ na samotnom projekte, nie su tieto odhady ani priority pevne
podlozené. Aby bolo mozné d’alej pracovat’ s tymto planom, je nutné, aby sa k nemu
tim pravidelne vracal a upravoval ho. Planovanie terminu dodania vacSinou prebieha
v prvych Styroch tyzdnoch projektu.

Vdaka malym zadaniam a bodom mé zikaznik dobré nastroje na flexibilné
ovplyviiovanie riadenia projektu. Ak sa mu nepaci ¢o vidi, méze zmenit zadania,
ustanovit' novy datum ukoncenia, modifikovat’ tim, alebo ho uplne vymenit za iny.

Planovanie iteracie

Ako sme si povedali, jedna iteracia trva vacSinou tyzden alebo dva. Na konci kazdej
iteracie sa musi odovzdat’ nejaka funk¢na a uzitocna cast’ projektu. PocCas prvého dna
iteracie sa tim rozhodne, na ktoré zadania sa zameria. Tim uz dosiahol nejaky pocet
bodov v predoslej iteracii. Pri prvej iteracii sa zvyCajne mysli na to, Ze sa projekt len
rozbieha a pocita sa s jednou tretinou bodu za tyzden.

Zakaznik si vyberie zadania, ktoré mal pripravené z predoslej Casti pldnovania
a urci, ktoré by chcel aby boli implementované v danej iteracii. Zadanie nemusia byt’
v rovnakom poradi ako boli prezentované v plane dodania projektu. Zakaznik mdze
pozadovat’ implementaciu v l'ubovolnom poradi. Pre vyvojarov by to nemal byt
problém, pretoze jednotlivé zadania predstavuju cCasto implementacne oddelitelné
Casti. Zakaznik moZe navySe pridat’ nové zadania, ak je ochotny dat’ timu Cas na ich
odhadnutie. Na obrazku 3 vidime, Ze planovanie iteracie sa deli este d’alej na dve fazy.

Precitanie Vytvorenie ! Vyber a Akceptovanie
zadani uloh | odhadovanie uloh
Fazal Faza 2

Obr. 3. Planovanie iteracie.
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V prvej faze hry sa precitaju vSetky karticky zo zadaniami a vyvojari spolo¢ne
so zakaznikom urcuju ulohy, ktoré by sa mohli tykat danych zadani. Na konci tejto
fazy uz maju vyvojari k dispozicii vel'a tloh zodpovedajicich zadaniam, ktoré boli
vybrané. Jedna tloha nemusi zodpovedat’ prave jednému zadaniu, ale méze podporit’ aj
viaceré zadania.

V druhej faze sa aZz tak vyrazne neprejavuje funkcia zakaznika. Vyvojari si
rozdelia ulohy aodhadnu ich cenu. Teraz to vSak robia na ovela nizSej urovni
granularity ako v planovani terminu dodania projektu. Vybert a priradia si ulohy
medzi sebou. Aj vtejto faze mozu nastat’ nezrovnalosti ak sa nepodari na nikoho
,hapasovat* nejakl ulohu. V tom pripade musi zékaznik zadanie, ktorého sa dana
uloha tykala, odlozit’ alebo rozdelit. Mdze sa takisto stat’, Ze ma tim viac ¢asu ako uloh
a vtedy je nutné pridat’ nejaké zadania do konkrétnej iteracie.

Prihliadnuc na mnozstvo usilia, ktoré bolo vynalozené na ukoncenie
predchadzajucej iteracie, sa vyvojari zaviazu k naplneniu vybranych poziadaviek
do dalsej iteracie.

Nakoniec vytvoril tim spolo¢ne so zdkaznikom plan iteracie, ktory pokryva celt
mnozinu zadani pozadovanej zdkaznikom.

Zaver

Planovanie je neoddelitelnou a ddlezitou sucastou kazdého softvérového (a nie len
softvérového) projektu. V sucasnosti uz nevystupuje ako jedna zprvotnych faz
zivotného cyklu projektu, ktora ma koniec eSte pred spustenim samotného projektu. Je
to skor priebezny proces, pocas trvania skoro celého projektu, kde sa v iteraciach
postupne zjemnuje a upresiuje.

Zodpovednost’ za plan nemaju len projektovi manazéri, ale aj l'udia postaveni
nizsie v hierarchii projektu. Bez nich by sa plan nielenze nedal naplnit’, ale ani vytvorit’
v dostato¢nej kvalite na to, aby sa dal pouzivat’. Ak sa pri planovani zabudneme spytat’
S$pecialistov na ich nazor, napriklad vediceho testovacieho oddelenia, moze byt plan
pekny, jasny a prehl’adny, ale urcite nie blizky realite a preto nepouzitelny.

Moderny a uz aj v zna¢nej miere pouzivany model vedenia softvérového projektu
nam pontka extrémne programovanie. Planovacia hra, ktord je jednym z hlavnych
principov extrémneho programovania, je skvelym prikladom ako planovat’ v malych
timoch pomerne rychlo sa vyvijajlice sa projekty.

Principy agilného vyvoja softvéru sa ale eSte stile neuchytili vSade a niekedy
byva prechod na XP spojeny s nedéverou a pochybnost’ami. Tieto principy sa mozno
zdaju zvlastne a prili§ jednoduché na to aby fungovali, ale napriek tomu by som rad
odporucil tento pohl'ad na vedenie projektu kazdému timu. Existuje hra [4], ktorou sa
da simulovat XP projekt bez toho, aby bolo nutné ,obetovat™ realny projekt.
Uplatnenim XP sa moéze zlepsit' kvalita 'ubovolného timu a zaradit’ sa tak medzi
uspesné timy, ktoré dodavaju kvalitny softvér svojim klientom.
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Annotation

How to plan a box?

When talking about planning of a software project, many people think about a diagram with
five or six boxes with captions on them like “Analysis and requirement specification” or
“Integration and testing”. Planning is also necessary in a much lower level of granularity. This
essay particularly proceeds of planning of processes in the duration of the box implementation
in a small team that uses techniques of agile software development and extreme programming. I
will try to answer these questions: What has to be planned? How deep should planning go? The
emphasis will be put on the principals of scheduling process in extreme programming and also
on the needs of a small team where the task of scheduling is commonly marginalized. Extreme
programming also invokes a misleading impression that it is an uncontrolled process, where I
try to convince you of the opposite.
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