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Abstrakt. Na softvérovych projektoch sa podiel'aju l'udia so spolo¢nym ciel'om -
uspokojit’ potreby zakaznika. Aby sa vSak zo skupiny ludi stal tim, potrebuju sa
spolu koordinovat’ a kooperovat. Ako ¢o najefektivnejSie usmernit’ ich spravanie?
Ako predpokladat’ ich produktivitu, odhadovat cas rieSenia jednotlivych
problémov, distribuovat’ l'udské zdroje medzi paralelné procesy vyvoja? Na
rieSenie podobnych problémov existuje rada metodik a nastrojov. V tomto ¢lanku
sa vSak nebudeme zaoberat’ tym, ako ich pouzit. RadSej sa poktsime odhalit’
motivaciu, ktord za nimi stoji. Pozrieme sa na prinos, ktory v sebe ukyvaji, a
spojitosti, ktoré mézu byt poucné. Pokusime sa presvedCit’ Citatela o tom, Ze
planovanie nie je doktrina, ale iba akysi aparat intelektu, ktory ma posluzit' pre
formulovanie vlastnych nazorov a zasad.

Uvod

Kam sa len pozrieme, mézeme vidiet’ majestatne vytvory l'udstva - ¢i uz ide o skvosty
architektary, gigantické plavidla alebo drobné mikro¢ipy. ViacSina z tychto diel by
nevznikla bez prvotného planu. Rovnako v softvérovom inZinierstve sa stretivame
s potrebou explicitne vyjadrovat’ cestu k svojim cielom. Do istej miery sa nam to aj
dari a zasluhu na tom maju l'udia zvuénych mien, ako je Booch, Sommerville a d’alsi.
Akokol'vek, softvérové inzinierstvo je veda pomerne mlada a ako taka pdsobi dojmom
nestalosti a nepretrzitého vyvoja. Inak povedané, neexistuje najspravnejSia metodika
pre planovanie. T4 sa rozni od firmy k firme ba i od projektu k projektu. Co vsak
existuje, st odskiisané postupy a odportac¢ania, ktoré by nam mali posluzit’ ako predloha
pri modelovani naSich vlastnych procesov spojenych s vyvojom softvéru.

Comu nas ucia modely

Navzdory faktu, ze exaktné definovanie postupov pri planovani (a vyvoji vdbec)
softvérového systému je relativne vagne, ateda rézne interpretovatelné, urcite sa
mdzeme zhodnut’ v niektorych bodoch. Po prvé, zlozity problém je dobré rozdelit’ si na
mensie podproblémy, tie potom rieSit samostatne a nakoniec previest ich syntézu.
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V tomto duchu sa dostavame k idei zivotného cyklu vyvoja systému. Historicky prvym
opisanym je nam uZ notoricky znamy vodopadovy model (pozri Obr. 1). Od svojho
vzniku podlieha kritike v navéznosti na jeho statickost’ ¢i nizku flexibilitu a v redlnych
projektoch je prakticky nepouzitelny. Neznamena to vSak, Ze nam nema co dat.
Pozrime sa na neho ako na akusi abstrakciu, odrazovy mostik pre vsetky dalSie
modely. Pomaha nam uvedomit’ si Clenenie procesu vyvoja. Definuje a pomenuva
jednotlivé etapy, vymedzuje ich vyznam a dava ich do ¢asovych suvislosti. Nie je
dolezité, ¢i vjeho zobrazeni vedu Sipky iba smerom vpred, alebo aj ku
predchadzajucim etapam. Nie je dblezité ani to, Ci je rozdeleny na 5 alebo 6 etap -
beztak ho nikto nepouzije absolutne v stlade s jeho pravidlami. Pre mia predstavuje
jeho prinos myslienka dekomponovat’ vyvoj na viacero Casti, ktoré bude mozné zvlast’
monitorovat’, kontrolovat’ ich kvalitu, planovat, dalej dekomponovat atd’.
Vodopadovy model je vyznamnym milnikom, pri ktorom sa mo6zZzeme zamysliet' nad
otazkami ako je vhodna granularita planovania alebo ur¢enie kontrolnych bodov vo
VYVOji.

Implementacia

Testovanie

Obr. 1. Vodopadovy model

Hrladanie novych technik vyvoja softvéru mnohokrat pripomina hl'adanie ,,zlatej
strednej cesty“. Na jednej strane je nekontrolované, nijako neusmerfiované
programovanie ana druhej striktny, ortodoxny vyvojovy model (ako napr. uz
spominany vodopadovy model alebo V-model). Domnievam sa, Ze idealne rieSenie je
kdesi uprostred amy ku nemu konvergujeme striedavo zjednej adruhej strany.
Nasvedc¢uje tomu aj postupné prepracovanie sa ku iterativnemu modelu vyvoja, ktory
predstavuje ,,recept™ pre spravne mieSanie programovania a manazmentu softvéru. Uz
len pohl'ad na jeho symbolické zakreslenie formou S$pirdlového modelu (pozri Obr. 2)
nam napoveda, ze bude v niecom vyznamnom odli§ny od vodopadového modelu. Kym
vodopadovy model je mozné zakreslit' akoby linearne, iterativny sa rozprestiera na
ploche. Mohli by sme povedat, Ze mad ojeden rozmer viac. A skutocne! Ak sa
zamyslime, tak vodopadovy model deli vyvoj na etapy z pohl'adu manazmentu a uplne
ignoruje kompoziciu samotnej funk¢nosti vytvaraného systému. Iterativny vyvoj sa
snazi zachovat’ tento systém delenia, ale navySe zavadza aj rozmer druhy atym je
prave spominané nabal’ovanie funkcionality. Iterativny model nas uéi, ze pozerat sa
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mame vzdy skrz viacero kritérii a ked’ uz vy€erpame vSetky moznosti, musime otvorit’
,d’al$iu dimenziu®.
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Obr. 2. Spiralovy model

Ako som uz povedal, naSe vyvojové paradigmy pomaly konverguju ku
kompromisom medzi dvoma extrémnymi tdbormi. Vyzera to tak, Ze iterativny model je
dostatocne flexibilny, aby mohol byt uspokojivo nastaveny pre vicSinu projektov.
Z tohto pohladu sa teda uz nema moc Co vylepSovat. Predpokladam, ze iterativny
model je vyvrcholenim naSich snah v oblasti zZivotnych cyklov. Ako teda d’alej, ked’
sme uz na vrchole? Kde hladat nové mozZnosti rozletu? Odpovedou je agilné
programovanie. Ono je tou d’alSou dimenziou, o ktorej sme hovorili. Zavadza do
vyvoja uplne nové prvky, ako je integracia budiiceho pouzivatela do procesu tvorby
softvéru alebo programovanie v paroch. AvSak vyjadrovat’ sa ku nemu blizSie by
mohlo byt pred¢asné. Ide totiz o trend, ktorého sucastou sme prave my, a preto
nemozeme byt dostatocne objektivni. Je pozoruhodné, ako jednoducho sa l'udia
zhodn1 na veciach, ktoré su prezitkom (opét uved'me ako priklad vodopadovy model).
Zastavat' ale ndzor o procesoch, ktorych sme sami stcastou, nemusi byt vzdy
najst’astnejsie. Nechajme preto agilné programovanie vyzriet, a ked” uz nebudeme
vediet’ ako d’alej, pride niekto d’alsi, kto nam predostrie nova dimenziu.
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Co ukryvaju $katulky

Planovat’ iba na zéklade modelov samozrejme nestac¢i. Kazdd etapa moze byt (a
celkom urcite bude) d’alej rozbitad na mensie Casti. Prva otazka, ktoru si polozime, znie:
,Kedy zacat’ planovat’ jemnejSie detaily vyvoja?“. Idedlne by bolo urobit’ to hned’ na
zacCiatku projektu. To vSak nie je mozné pre vysoky stupen neurcitosti, ktory sprevadza
tato fazu. NavySe plan by bol prili§ staticky a neodrazal by realitu. Pokial’ by bol
navrhnuty optimisticky, coskoro by sa dostal projekt do ¢asového sklzu. Ak by bol
naopak pesimisticky, dochadzalo by ku plytvaniu ¢asom na miestach, kde to vobec nie
je potrebné. Plany teda zjemnujeme neprestajne pocas celého vyvoja a vzdy pre tie
etapy, ktoré budu v blizkej budicnosti nasledovat’ (vid’. [1]). Planovat’ jednu etapu
vopred je vyhodné preto, aby sa nacas alokovali a pripravili zdroje na fiu potrebné.
Inak sa moéze stat, ze ludské zdroje uz budu sice volné, ale bude chybat’ napr.
technické vybavenie [2].

Druha otazka moze zniet’: ,,Nakol'ko jemné maju byt plany?“. Spravne by sme sa
v§ak mali pytat: ,,Co svojimi planmi vlastne sledujeme?. Sledujeme &as? Sledujeme
potrebu zdrojov? Povedzme, Ze by sme rozlozili procesy na také (Co najvicsie)
podprocesy, medzi ktorymi teoreticky neddjde k presunom I'udskych zdrojov.
Domnievam sa, ze takymto spdsobom navrhneme plan, ktory bude ucinny pri
predpokladani potrebnych zdrojov. Ci bude aj dostatogne presny pre odhad potrebného
¢asu, to ponechdvam na zvazenie Citatel'ovi. Podstatné je uvedomit’ si, aké dolezité je
robit’ veci pre ich pravu pri¢inu. Ak planujeme iba preto, lebo sa to ma, tak sa nasa
snaha pravdepodobne minie U¢inku. RadSej sa zamerajme najprv na to, o chceme
vyzistit, a az potom podla poziadaviek aplikujme zname postupy.

Po tom, ako si vSetko starostlivo premyslime, prichadza na rad vhodna
reprezentacia planov. Cas ukézal, Ze vybornym riesenim je vizualizovat’ ich pomocou
grafov. Vyhodou grafu je fakt, Ze rozvija informaciu do priestoru. Uz Kant vo svojej
Kritike ¢istého rozumu naznacil, ze 'udské vedomie je ohrani¢ené svojimi vnemami,
a teda priestorom a ¢asom. Preto su mu tieto dva formy vnimania také blizke, ovela
bliz8ie, ako zlievajuci sa text. Na to netreba zabudat pri interpretacii nasich myslienok
inym. Nazdavam sa, ze experimentovanie s pridanim tretiecho rozmeru alebo Casovej
zlozky do statickych grafov by mohlo byt prinajmensom zaujimavym nametom pre
experimentovanie. Istym spdsobom sa s tymto pristupom moézZeme stretniit’ vo forme
simulécii diagramov toku dat ¢i inych diagramov. Problémom, ktory by tu hadam
nastal, je prili§ vel'a animdcie na velkej ploche sucasne. Manazér v roli divaka nemdze
byt schopny sledovat’ tol'ko informécii naraz. V tomto by mali informatici poziadat’
o pomoc kolegov z inych disciplin, ktoré sa na prvom mieste zaoberaju divakom,
a vyuzit’ prostriedky ako je Stronzo, ¢i metaforu svetelnej techniky. Na Obr. 3 vidime
jednu z mojich predstav takejto simulacie. Pocita¢ vyhodnocuje miesta, ktoré by mohli
manazéra potencidlne zaujimat’. Tie zvyrazni pomocou svetelnych efektov a urgenciu
danych javov méze eSte zvyraznit’ farbou nasvietenia.
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Obr. 3. Metaforma svetelnej techniku v simulacii

Podporné nastroje

Snaha zjednodusit’ a zefektivnit' proces planovania v o najvécSej miere viedla k
vytvoreniu robustnych nastrojov. Va¢sinou ide o softvérové systémy, ktoré podporuju
tvorbu roznych diagramov, Ganttovych grafov, sledovanie terminov atd’. Tym, kto ale
v kone¢nom dosledku rozhoduje, je predsa len manazér. Ak uvdzime mieru neurcitosti
a mnozstvo roznorodych rizik, ktoré musi brat’ do tivahy, mézeme konstatovat’ jediné -
manazér by musel byt stipencom pansofie, aby bol schopny produkovat’ optimalne
rozhodnutia. Preto existuji pokusy preniest’ Cast’ rozhodovania do ruk pocitacov.
Doékazom toho je ¢lanok [1], ktory hl'ada stvislosti medzi automatizovanymi robotmi
vyvijanymi NASA a manazmentom softvéru. Ich spolo¢nymi ¢rtami st obmedzené
zdroje a Cas, ako aj mnozina uloh s réznou prioritou. Na planovanie sa potom autor
Clanku pozera zpohladu simulécie, v ktorej ma kazdy clen vyvojového timu
nadefinované svoje parametre (ucenlivost’, rychlost...). Na zaklade tychto parametrov
a pravdepodobnostného zohladnenia rdéznych rizikovych faktorov prebieha vypocet,
ktory v pravidelnom rytme (povedzme kazdy tyzdeil) prepocitava najvhodnejSie
strategické rozhodnutia. Clanok v$ak uZ nepojednava o tom, akym sposobom ludi
ohodnocovat. Urcite nie je l'ahké nadefinovat kazdému zamestnancovi mnoho
parametrov a nasledne vytvorit’ systém, ktory ztychto parametrov vyvodi prislusné



6 Martin Ludvik

zavery. Tu by nam mohla pomoct umeld inteligencia. Mojim napadom je
zautomatizovat' sledovanie clenov timu aporovnavat dopad odpozorovanych
parametrov na vysledok konkrétnych uloh. Pomocou evolu¢nych algoritmov alebo
neurénovych sieti by tak bolo mozné zistit’ drahocenné suvislosti a tie d’alej pouzit’ pre
ucely predikcie vyvoja softvéru. NavySe, je tu aj druha potencialna moznost, ako
vyuzit' zozbierané udaje. Odpozorované parametre by mohli byt premietnuté vo forme
vektorov do n-rozmerného priestoru. Spravne voleny rez takéhoto priestoru nam moze
vela prezradit’ o psychologickych podobnostiach jedincov, ich pracovitosti, ¢asovej
flexibilite atd’. To sa da nasledne vyuzit’ napr. pri zgrupovani clenov timu na jednotlivé
podulohy a pod.

Zaver

Softvérové inzinierstvo je zasna veda, ktora ma vSak jeden hacik — chyba jej urCitost’.
Nie je mozné (a ani ziaduce) slepo vyuzivat' jej nastroje bez hlbSieho zamyslenia sa
nad ich pozadim. Neberme tieto nastroje ako kone¢né a nemenné. Naopak, nau¢me sa
extrahovat' z kazdého to dobré aexperimentujme sich kombinovanim. Pritom
nesmieme zabudnut’, Ze ni¢ nema byt samoucelné a niekedy prosta skica prevysuje aj
ten najsofistikovanejsi model.
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Annotation

Planning — not a dogma, just a tool

People work on software projects with one objectivity — to order customer's needs. But before
we can consider group of people to be a team, they need to coordinate and cooperate each other.
How should we control their behavior most efficient? How can we predict their productivity,
estimate time for solving particular tasks, distribute people resources between parallel processes
of development? There are many tools to help solve this problems. But we will not discuss, how
to use them. Instead, we will try to find the motivations, that stands behind this techniques. We
will take alook on the contribution, that is hiding inside them, and relations, that may be
interesting. We will try to convince the reader, that planning is not a doctrine, but some kind of
intellect’s apparatus, which should serve to formulate own opinions and principles.
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