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Abstrakt. Vijvoj softvéru je vel'mi zloZitd a roznorodd problematika.
Na jednom projekte zvycajne pracuje viacero I'udi. Kazdy z nich md na
starosti urcitii oblast, v ktorej je expertom. Aby bol tento proces
efektiony, musi byt dobre riadeny. Co je viak potrebné na iispesny
manazment v procese vyvoja softvéru? Délezité je aby manazéri mali
dostatocné podklady na konanie svojich rozhodnuti. Nie je vsak mozné,
aby rozumeli vsetkym Cinnostiam, ktoré vykondvaju ich podriadeni. Na
riesenie tohto problému sa pouZivajii rozne metddy a ndstroje, ktoré
maju priblizit prdcu programdtorov a analytikov ich nadriadenym.
Tento jav plati aj z opacnej strany pri definicii poziadaviek. Existuji aj
iné oblasti v manazmente vyvoja softvéru, kde sa daju pouZit podporné
prostriedky? V tejto eseji pojedndvam o oblastiach aplikicie podpornych
prostriedkov v softvérovom inZinierstve. Zameriavam sa na ich vyuZitie
v oblasti vizualizdcie softvéru a definicie poziadaviek

KTliicové slovd: podporné prostriedky, ndstroje, vizualizdcia softvéru

Softvérové projekty st coraz komplikovanejsie a zlozitejSie. Je potrebné, aby sa na nich

podieflali velké timy l'udi. Pokial su tieto timy dobre organizované dokazu vytvorit viac,

ako by dokazali jednotlivi ¢lenovia timov osobitne. Cim je vSak tim vacsi, tym zloZitejie je

efektivne riadenie. AvSak tato cesta je jedinou moZnostou uspeSnej realizacie vacSich

projektov. Dalsim délezitym aspektom je, ze kazdy z ¢lenov timu je odbornikom na svoju

oblast. Nie je potrebné, aby rozumel vSetkému, ¢o obsahuje cely systém. Ma na

zodpovednost Cast, ktord mu prideli vedenie. Je vSak nevyhnutné, aby nadriadeni poznali
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cely systém? Po kratkom zamysleni, mozno aj bez neho, je hned kazdému zrejmé, ze nikto
nemdze poznat kazdy detail ktoréhokolvek z vacsich softvérovych projektov. Manazéri
vSak musia chapat koncepciu casti systému, ktorej vyvoj maju riadif. Dalo by sa povedat,
ze ¢im vyssie v hierarchii riadenia je manazér, tym je vacsia cast systému, za ktoru
zodpoveda a tym vyssia je troven abstrakcie, s ktorou sa pozera na systém. Dosiahnut aby
kazdy z manazérov videl do vyvoja systému dostatocne na to, aby dokazal robit tispesné
rozhodnutia nie je trividlna zalezitost. Pri velkosti dnesnych softvérovych projektov si to
asi ani len nevieme predstavit bez pouzitia prostriedkov, ktoré by ndm tento proces
ulah¢ili. Pod tymito prostriedkami mo6Zeme rozumiet vsetko, ¢o zlepsi riadenie. Mézu to
byt rézne metodiky, postupy a schémy, ktoré zjednodusuju a zdokonaluju manazment,
alebo st to priamo konkrétne softvérové podporné nastroje plniace tato tlohu. Dnesny
vyvoj je velmi komplexnou zdleZitostou a teda pri r6znorodych procesoch z tejto oblasti st
vhodné napomocné nastroje.

Kde pouzit podporné prostriedky?

Zakladnym procesom, v ktorom je vhodné pouzitie podpornych prostriedkov je riadenie.
Ma mnoho spolo¢ného so vSeobecnymi postupmi pouzivanymi aj pri inych ako
softvérovych projektoch. Pri riadeni akéhokol'vek projektu je potrebné rozdelenie tloh a
sledovanie priebehu plnenia jednotlivych uloh.

Medzi zdkladné techniky pouZzivané pri manaZmente projektu mdzeme zaradit
napriklad[1]:

1. Ganttov graf — Je to zakladnd technika na reprezentaciu faz a aktivit projektovej
Struktry. Zvycajne je definovany typom stipcového grafu, ktory znazoriiuje
priebeh jednotlivych uloh v projekte. Zobrazuje zaciatocny aj konecny cas
jednotlivych aktivit. Jeho pouzitie umoznuje nazornejsie sledovanie tiloh.
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Obr. 1. Ganttov diagram
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2. PERT diagram - Slazi na zobrazenie projektu siefovym diagramom,
pozostavajtcim z viacerych uzlov, ktoré reprezentuju milniky a udalosti. Uzly st
pospajané vektormi, ktoré predstavuju tlohy v projekte. Smer Sipok vektorov
indikuje naslednost tloh. Pouzitie je vhodné, ak je potrebné[2]:

— urdit najkratsi cas, za ktory je mozné dokoncit projekt

— urdif kriticku cestu, teda urcit tlohy, ktoré su kritické z hladiska véasného
ukoncenia projektu

— urdit casové uiseky, kde sa ma stibbezne vykonavat viac tloh
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Obr. 2. PERT diagram|3]

3. CPM - Metdda kritickej cesty. Sluzi na hladanie postupnosti vykonania
jednotlivych tloh tak, aby bol projekt, ¢o najskdr ukonceny. Na hladanie
najkratSej cesty je ndApomocny PERT diagram.

Napriek tomu, Zze riadenie softvérovych projektov ma vela spolo¢ného s riadenim
projektov zinych oblasti, predsa len ho mdzeme povazovat za nieco trochu odlisné,
mozno viac rizikové. Softvérové projekty si naro¢né na manazment a vela z nich konci
neuspechom[4]. Preto je ich manazment velmi netrividlnou oblastou. Ved o ¢o je Iahsie
odhadnat za aky cas sa podari postavit budovu, ked priblizne vieme kolko trva
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postavenie podobnej? Aky je ale podobne velky softvérovy systém? Ako dokazeme
odhadnut trvanie takejto kreativnej ¢innosti? V ¢om sa to lisi od ukladania tehal?

Po zvazeni Specifickych ¢ft softvérovych projektov, mozeme identifikovat tieto
zakladné oblasti, v ktorych je vhodné pouzitie podpornych prostriedkov[5]:

1. Planovanie uloh - Priradenie zadiatocného a konecného casu tuloham. Vdaka
tomu moézu manazéri softvérovych projektov sledovat dolezité milniky
a zaznamenat, kto je za ¢o zodpovedny. Ziskame tym urcity prehlad o tom ako sa
jednotlivé tilohy spltiaju v stivislosti s tym, kto na nich pracuje.

2. Manazment zdrojov — UmoZziiuje manazérom organizovat a sledovat detaily
poziadaviek, aby sa uistili, Ze st1 pre projekt vyclenené potrebné zdroje. Patri sem
aj pridelovanie a menenie informacnych atribttov, akymi st priority a stav tloh.

3. Kolaboracia - Umoznenie zdielania znalosti a dobrych praktik. Zahfa protokoly
viditeIné pre vsetkych clenov timu. Je potrebné, aby bola vysoka turoven
formalnej komunikacie v ramci vyvojového timu. Bez nej by sa mohli clenovia
timu vyhovarat, Ze o niecom nevedeli, alebo im to nebolo pridelené.

4. Sledovanie casu — Je potrebné sledovanie ¢asu vzhladom na pomer splnenych
anesplnenych uloh, aby bolo mozné vyhodnotit, ako rychlo sa projekt vyvija.
Dolezité je porovnanie realneho casu s planom.

5. Odhadovanie — Umoznuje projektovym manazérom generovat a overovat
velkost priblizného potrebného dusilia. Vyhodnocuje projektovy plan pre
roznorodé druhy projektov.

6. Hodnotenie rizik — Pomaha manaZzérom identifikovat rizika projektu. Tiez je
napomocné pri popisovani aohodnoteni rdznych rizikovych faktorov. Jedna
z najdolezitejSich a zaroven najtazsie dosiahnutelnych uloh vzhladom na
Specifika softvérovych projektov.

7. Manazment zmien — Umoznuje sledovanie vykonanych zmien a pripadny navrat
na predoslé verzie projektu. Ak nastani zmeny, ktoré systém dostanti do
horsieho stavu, je mozné ich vratit spat.

8. Manazment procesu — Sluzi na vytvorenie konzistentného a Standardizovaného
toku. Pre kazdy systém je charakteristicky urcity proces naslednych aktivit, ktory
treba namodelovat.

9. Manazment portfélia — Pomaha manazérom spravovat stuivisiace projekty. Pre
manazérov je vyhodné, ak vedia, Ze jeden projekt sa do urcitej miery zhoduje
s druhym. Vdaka tomu nemusia hl'adat rieSenia, ktoré uz boli najdené.

Aj ked existuje vel'mi Sirokd Skala prostriedkov pouZzivanych v softvérovom inZinierstve,
vacsina z nich sa zaobera orientaciou v tom, ¢o sa deje v Ciernej skrinke procesu vyvoja
softvéru alebo zvySenim trovne komunikacie medzi ¢lenmi timu. Neprehladnost teda
zadina uz na najvysSej vrstve riadenia. S vsak tieto prostriedky vSetkym ¢o potrebujeme?
Ako sprostredkovat informacie znizsich vrstiev, ktoré su potrebné pre rozhodnutia
v riadeni?

Kazdy clen timu, ¢i uz je to programator, analytik alebo manazér, by mal rozumiet
oblasti, ktora vyvija alebo riadi. Kazdy z nich na trovni abstrakcie prislusnej postaveniu,
ktoré vramci projektu zaujima. U analytikov a programatorov je predpokladom, Zze
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poznaju notacie na zobrazenie softvéru, aby vedeli, na ¢om maju pracovat. Ako vsak
pomoct manazérom a zakaznikom chapat softvér?

Problémy s vizualizaciou softvéru

Pri navrhu softvéru nie je efektivne, aby analytik robil rozhodnutia na zaklade rozsiahlych
postupov a pravidiel, lebo nech by boli pravidla akokolvek rozsiahle, pravdepodobne
nikdy neobsiahnu vSetky rbzne situdcie, ktoré modzu nastat. Je nutnd konzulticia
s manazérmi, ktori st kompetentni robit strategické rozhodnutia. Nastava vSak problém,
ako znazornit ludom, ktori nie st z IT, softvér tak, aby ho pochopili dostatocne na to, aby
boli schopni spravit potrebné rozhodnutia. Nakolko jednou z vlastnosti softvéru je jeho
neviditelnost a teda neexistuje jeho komplexna reprezentacia, je problémom ho zobrazit
tak, aby bol dostatocne pochopitelny.

Jednou z moZnosti je naucif manaZzérov Ccitat niektoré diagramy pouzivané
analytikmi. Je to sice rieSenie, ktoré prinasa naklady spojené s ich vzdelavanim, umozni im
vsak lepsie porozumenie softvéru. Nevyhodou je, Ze to nie je mozné naucit vsetkych
manazérov a taktiez je uplne nemozné vyuZitie tejto metddy na strane zakaznika. RieSenie
je mozné vidiet v kompromise: naucit nizSie postavenych manazérov rozumiet
diagramom, s ktorymi sa stretavajii, ¢im ziskaja lepsiu predstavu o vyvijanom softvéri.
Nakolko u nich st predpokladané lepSie komunikativne schopnosti a manazérske
znalosti, dokdzu svoju predstavu predniest vysSiemu vedeniu alebo zdkaznikovi, so
zameranim na aspekty, v ktorych je potrebné prijatie rozhodnutia.

Dalsou moznostou je pouzif softvérové nastroje na vizualizéciu softvéru. Tieto
nastroje by mali podporovat abstrakéné mechanizmy, rdézne manipulaéné techniky
a trojdimenzionadlne textary[6]. Mali by dokdzat analyzovat komplexné systémy a byt
napomocné aj pri udrzbe aspdtnom inzinierstve. Sila vizualizdcie je odvodena od
bohatosti sémantiky, jednoduchosti a stupmia abstrakcie[6]. Idedlnym cielom je vyvinuaf
jazyk, obsahujuci iba niekolko metafor a konstrukcii, ktory by dokazal reprezentovat
rdzne variacie elementov bez vzniku nejednoznacnosti alebo straty vyznamu[6]. Metafory
by mali byt jednoduché a priamociaro pribuzné cielu. Reprezentaciu systému mozZeme
vyjadrit napriklad zdrojovym kédom, tabulkami, diagramami, grafmi alebo vizualnymi
metaforami, akymi st ikony, obrazky, priznacné slova a pod. Taktiez je potrebné zvazit
atribtty, akymi st interaktivne, statické, dynamické nahlady, roézne formy zobrazenia,
rozne stupne abstrakcie a pod.[6]. Sedem urovni, ktoré by mala aplikdcia sliziaca na
vizualizaciu obsahovat|[6]:

1. Prehlad — Zobrazenie celkového nahladu na reprezentaciu dat. Je to zvycajne
zlozity problém pri vizualizacii Struktirovanych informdcii vo velkych
systémoch. Tato reprezentdcia je pri vacsSich systémoch len vel'mi fazko itatelna
zo zdrojového koédu. Tato funkcia je velmi dolezitda na ziskanie celkového
prehladu o systéme.

2. Priblizenie avzdialenie - Priblizenie zaujimavych casti. Pri  priblizeni
a vzdialeni je ddleZité zachovanie globalneho kontextu. Dosahuje sa to réznymi
stupniami abstrakcie. Ak chceme rozumiet systému, mali by sme mat urcity
prehfad ojeho vsetkych sucastiach, aby sme vedeli zvazit savislosti, ktoré
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v systéme vznikaji. Na druhej strane je dobré, ak sa dokaze zobrazenie zamerat
len na cast, ktora nas zaujima. Zrejmé je vyuzitie vo velmi velkych systémoch,
kde aj relativne mala ¢ast mdze mat v skutocnosti obrovsky rozsah.

3. Filter - Moznost odfiltrovania nezaujimavych asti. Casti, ktoré pre nas nie st
zaujimavé iba odvracaji nasu pozornost od podstatnych informacii. Filtracia ma
svoje neprehliadnutelné vyhody aj v eliminacii nedostatkov zobrazovacich
moznosti zariadeni, ktoré reprodukuju obraz. Odstranenie nezaujimavych casti
vSak vyvola naruSenie celkového kontextu, preto je dolezitd podpora nejakého
sposobu abstrakcie odstranenych casti, aby nedochadzalo k strate dodlezitych
suvislosti.

4. Detaily na poziadanie — Vyber casti, ktoré su zaujimavé a zobrazenie potrebnych
detailov. Pre vyvojarov je casto potrebné zobrazenie aj tych najpodrobnejsich
detailov systému.

5. Vztahy - Zobrazenie vztahov, medzi jednotlivymi castami. Pre hierarchické
datové Struktury je potrebné zobrazenie vztahu rodic-dieta. Toto je jedna
znajdolezitejSich vlastnostni vizualizacnych systémov, pretoZze popisuje
vzijomné prepojenia. Vztahy medzi jednotlivymi castami st vyznamné, lebo
popisuju systém ako celok.

6. Historia - Je uzitocné si pamétat histériu akcii, aby bolo mozné vykonat spatna
akciu.

7. Extrakcia — Umoznenie extrakcie vnorenych datovych Struktar a pouzitia
dopytov s parametrami. Tato moznost predstavuje narocne pochopitelnejsie
rozhranie, ktoré by vsak umoznovalo ovela flexibilnejsie ziskavanie zaujimavych
Castli.

Tretou identifikovanou moZznostou je pouzitie agilnych metdd vyvoja. Tieto metddy plynt
zo skutocnosti, ze poziadavky byvaja Casto nejasné a casto sa menia. Presné nasledovanie
planu uz dlhsie nie je primarnym ciefom, prvoradou tlohou je uspokojenie zakaznika
v ¢ase odovzdania rieSenia, nielen na zaciatku pri schvaleni poziadaviek[7]. Zakladnym
principom je ¢o najrychlejsie dodanie prvého rieSenia, ktoré moZeme nasledne konzultovat
so zakaznikom. Fungujtci kéd je nieco, ¢o maja zdkaznici priamo pred sebou a teda vidia
redlny systém. Je to asi najpriamejSia moZnost zobrazenia. Odpadaju rézne metafory
a abstrakcie, zdkaznik vidi to, o systém v danom okamihu obsahuje. Vdaka interakcii
medzi jednotlivcami, ktori maji dostato¢né informacie, fahko dosiahneme, Ze sa proces
vykonania potrebnej zmeny skrati. Pouzivanie uz fungujiceho c¢iastocného riesenia nam
umoznuje odmerat, ako rychlo v skutocnosti dosahujeme vysledky a tiez nam to poskytuje
rychlu spatnt vézbu[7]. Casté interakcie medzi jednotlivymi ¢lenmi timu kompenzujt
minimum dokumentacie. Spolupraca so zakaznikom znamend, Ze vSetci hraci (sponzor,
zakaznik, pouzivatel avyvojari) st vjednom time[7]. Spojenie Iudi s bohatymi
skiisenostami s expertmi umoZnuje kombinovanej skupine rychlo menitf smer
a vyprodukovat lepsie vysledky s mensimi nakladmi[7]. Vacsina metodologii poskytuje
kompletné pravidla na vSetky mozné situdcie, ktoré mozu nastat. Agilné metddy na druhej
strane prinasaju generujuce pravidld. Teda tim zavisi od kreativity jeho clenov[7]. Pri
pouziti kompletnych pravidiel zavisi tspech od niekoho, kto ich vSeobecne definuje,
s tym, Ze pravdepodobne nemoéze zvazovat vsetky Specifika situacii, ktoré mozu nastat.
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Kreativita, nie rozsiahle pravidla, je jedinou cestou, ako manazovat problémy
komplexného vyvoja softvéru[7].

Definicia poziadaviek

Dal$im problémom v softvérovom inZinierstve je, Ze neexistuje idedlny spdsob
definovania poziadaviek. Poziadavky st zvacsa definované zakaznikom, respektive
vys$im manaZzmentom. Tato skupina Iudi neovladda nastroje na ich definiciu, ktora by bola
zrozumitelna pre programéatorov. Prirodzenou cestou pre nich je ich textova definicia.
Kazdému cloveku je prirodzené definovat to, ¢o pozaduje formou svojho prirodzeného
jazyka, ktorym primdrne komunikuje s okolim. Moznosti vyjadrenia tymto spésobom st
prakticky neohranicené. Tato reprezentacia je vSak problematicka z viacerych hladisk. Uz
samotna neobmedzenost prinasa prilis velka volnost, ktora moze v kone¢nom doésledku
sposobit nejednoznacnosti v pochopeni vyznamu. Pre takéto ucely je teda potrebna
jednotnd dohoda o tom, ako sa maji problémy vyjadrovat. Dalsou neodmyslitelnou
nevyhodou je znacna neprehladnost. Je mozné si predstavit systém definovany na
desiatich strandach cistého textu? Aj ked by to bolo mozné, aké usilie by bolo potrebné, aby
im porozumel iny ¢lovek?

RieSenim je definicia poZiadaviek pouZzitim dohodnutych notacii, ktoré su
jednoznacné a prehladné. Problém vsak nastava s ich tvorbou. Ich tvorba nie je cloveku
priamo prirodzend aludom, ktori nie st priamo zIT sektora modze robit problémy. Je
preto potrebné, aby ich definovali IT odbornici. Ak vsak majua konzultovat priamo
s manaZérmi, moZe byt tento proces zd{havy, ndkladny a nejednoznaény.

Ako skibit prirodzenost textovej definicie poziadaviek s vytvorenim diagramov
v zauzivanych notaciach? Idedlnym rieSenim by bola transformacia textu do poziadaviek
v grafickych notéacidch. Vyvojom néstrojov, ktoré pomocou spracovania prirodzeného
nestruktirovaného jazyka vytvaraju poziadavky sa zaoberalo viacero prac. Jednou z nich
je [8]. Tato studia sa zaobera vytvaranim diagramu tried z textovo definovanych
poziadaviek. Autori uvadzaju, Ze je to velmi tazka tiloha, ¢o nemozno v ziadnom pripade
spochybnit. Ich ndstroj pouziva spracovanie prirodzeného jazyka na ziskanie znalosti
z poziadaviek. Koncepty avztahy su reprezentované ontologiou, ktora je zdrojom
doménovych znalosti. Pouzitim pravidiel pre extrakciu tried sa vytvori diagram tried,
ktory obsahuje vztahy generalizdcie, asociacie, kompozicie, agregacie a zavislosti.
Nepodporuje vsak kvantifikatory vztahov. Ich praca je obdivuhodnd a zaroveri mdze byt
velmi uzitocna. Je vSak moZzné tymto spésobom generovat kompletné diagramy? Aj za
predpokladu, Ze by tento spdsob fungoval perfekine, je zrejmé, Ze na vytvorenie
kompletného diagramu potrebujeme kompletné poziadavky. Ako vSak donutit
zainteresovanych pisat poziadavky, ktoré obsahuju vsetky potrebné informacie, bez
definicie Struktary poziadaviek?

Idedlne by bolo pouzitie textu vhodného na nasledné strojové spracovanie. Bol by
nim Struktirovany text, ktory by obsahoval vSetky potrebné informacie. Tymto spdsobom
by sa dalo jednoducho ziskat vsetky potrebné informacie. Konkrétne by sme to mohli
dosiahnut napriklad vytvorenim rozhrania, ktoré by obsahovalo preddefinované casti,
polia, ktoré poskytnu pouzivatelovi vyber slova z ponuky slov a samozrejme polia do
ktorych bude moct pisat Tubovolné slova. Takymto spdsobom by sa teoreticky dalo
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dosiahnut vytvorenie pouzitelnych diagramov bez toho, aby ich tvorca vedel, ¢o je
potrebné definovat na ich tvorbu. Vysledkom by mali byt poziadavky definované
zrozumitelnym prirodzenym jazykom, ktoré je nasledne mozné transformovat do
grafického modelu.

Zaver

V eseji pojednavam o tom, kde vSade v oblasti vyvoja softvérovych projektov je vhodné
pouzitie podpornych prostriedkov. Zameriavam sa na javy v softvérovom inZzinierstve,
ktoré nie st na prvy pohlad viditelné asu dolezité pri riadeni a rozhodovani. Sa to
napriklad procesy v manazmente, akymi st sledovanie tiloh a ich plnenie Iudmi, ktori st
za ne zodpovedni. NajneviditelnejSim v tomto procese je vsak softvér samotny. Preto
zvaZzujem, ¢o je potrebné na to, aby bol softvér aspon o nieco viditelnejsi pre jednotlivych
clenov timu v softvérovom projekte. Snazim sa o identifikaciu moznych rieSeni
vizualizacie softvéru, ktoré by ulahc¢ili rozhodovanie a definiciu poziadaviek.
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Annotation
Auxiliary wheels of decision making and management

Software development is very complex and diverse field. There are usually a lot of people, working
on one project. Everyone is expert in his area. To make this process effective, it has to be well
managed. What is necessary for the successful management of the software development process? It
is important for managers to have sufficient knowledge to make their decisions. However, it is not
possible to understand all the activities carried out by their subordinates. To solve this problem,
there are different methods and tools to make the work of programmers and analysts visible to their
superiors. This phenomenon also exists on the opposite side, in the area of requirements definition.
Are there other areas in the management of software development, where can be used supporting
tools? In this essay I discuss the areas of application support tools in software engineering. I focus
on their use in the area of visualization of software and definition of requirements.



