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Abstrakt. Pri vyvoji softvéru hra dolezitu Glohu zlozenie a spdsob organizacie
timov. Tato esej sa zaobera pohl'adom na organizaciu softvérovych timov zo
socidlneho pohladu. V eseji priblizujem zakladné typy socialnych Struktur,
popisujem ich pristup k softvérového procesu i projektu a vyhody i nevyhody
jednotlivych typov. Na zaver spominam typ pouZzivany v praxi, napriklad firmou

Microsoft, v ktorej som pracoval.

Uvod

Organizacia softvérovych timov tvori jednu zhlavnych casti pri manazovani
softérového projektu. Struktira organizacie zavisi od viacerych faktorov. Spomeniem
typ vyvyjaného softvéru, jeho zlozitost’ a v neposlednom rade aj zloZenie samotnych

timov.

Pri vyvoji softvéru je velmi dolezity aj socidlny aspekt [6]. Rozoznavaju sa tri
zakladné socialne Struktary. Pre kazdy z nich zhrniem a porovnam vlastnosti z pohl'adu
konceptualizacie illoh, metdd a nastrojov pri vyvoji softvéru. Uvediem aj stru¢ny popis
hybridnych modelov, ktoré sa pouzivaju napriklad v spolocnosti Microsoft alebo
v inych spolo¢nostiach predavajucich softvér.

Tri typy Struktir vo vyvojovych timoch

Typ Definicia

Sekvenény | Softvérovy vyvoj je produkéna snaha zalozena na linedrnej mnozine
diskrétnych  aloh.  Ludia  pracuju v Specialnych  funkciach
s formalizovanou interakciou na baze funkcii. Cudia su hodnoteni za ich
$pecializované schopnosti

Skupinovy | Na softvérovy vyvoj sa pozerda ako na kombinaciu vyvoja a produkcie,

kde mnozina diskrétnych uloh je opakovand az pokial produkt nie je
hotovy. Vyvojari st organizovani do vzajomne zavislych skupin a su
hodnoteni za ich Specialne schopnosti aza schopnost pracovat
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$ druhymi.

Sietovy Na softvérovy vyvoj sa pozera ako na proces staleho vyvoja so
$pecifickym zameranim na vysledok/produkt. Ulohy nie su sekvenéné
a st zviazané s jednotlivcami (alebo malymi skupinami), ktorych tcast’ je
zaloZena na interakcii. Clenovia skupiny st hodnoteni za to, ¢o dokazu
vyprodukovat’. Tento pristup implikuje zlozitl siet’ vizieb medzi I'ud'mi
a centralizovanym manazmentom.

Tab. 1 Popis zakladnych socidlnych typov

Existuju tri zdkladné typy Struktur vo vyvojovych softvérovych timoch: sekvencny,
skupinovy asietovy (ich bliz8§i popis je vtabulke ¢.1). Tieto Struktiry prezentuju
idealizované pohlady [6]. Pouzijem ich, aby sme lepSie pochopili problémy
hybridnych modelov softvérového vyvoja — modelov, kde st skombinované vlastnosti
viacerych typov.

Sekvenény typ

Socialna Struktira zapuzdrena v sekvenénom type je priama a predpokladd zname
a predSpecifikované poziadavky na vyzadované ulohy. Socidlnu Struktiru moézeme
vidiet ako nezavisli od vicsieho socialneho a organizaéného kontextu. Aj ked’ je tato
Struktura hierarchickd, potreba diskusie je mald. Vramci projektu ma kazdd osoba
ulohu, ktord je diskrétna a Specializovana [6]. Naviac, predspecifikované poziadavky
na ulohy d’alej implikuju predpisany pohlad na produkény proces. To znamena, Ze
sekvencny typ je podporovany tvrdenim, Ze dobry proces vedie aj k dobrému produktu.

Zakladom socialnych interakcii v sekven¢nom type je koncept riadenia. Z toho
vyplyva, Ze interakcie medzi I'ud'mi st sledované len z pohladu funkcie prace, ktort
vykonavaji. Tento pohl'ad umoziuje vymenu ktoréhokol'vek ¢loveka inym s tou istou
uroviiou schopnosti.

Déraz v praci zahriiuje potrebné informacie na pracovny produkt a/alebo
dokumenty na splnenie ulohy. Mézeme teda povedat, ze potrebna komunikacia vramci
timu ikomunikdcia medzi timami moéze byt definovand, formalizovana
a pravdepodobne aj automatizovand [6]. Sekven¢ny typ by teda profitoval
z automatizovanych cinnosti. Orientacia riadenia, formalizované interakcie medzi
Clenmi timu a zameranie na automatizované ¢innosti znamenaju, ze nie je takmer
vobec potrebné, aby vznikli silné putd medzi ¢lenmi timu [6]. Prikladom sekven¢ného
typu je napriklad tradi¢ny vodopadovy model.

Na zaklade urovne Specializacie a oddelenia uloh, praca pri sekvenénom type sa
javi ako rutina. To moze spdsobit’, ze ¢lenovia timu len vel'mi tazko vidia hodnotu ich
individualnej prace vramci celku. Oddelenie loh mdze tiez viest' k ohranicenej
interakcii s inymi ¢lenmi timu a zmensSit' pravdepodobnost’, Ze sa vytvori sudrZznost
softvérového timu. Typické pristupy na zjemnenie tychto pripadov su ,,cross-training*
a vacSie zasahovanie manazmentu napriklad uskuto¢novanim formalnych stretnuti [5].
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V sekvenénom type spdsobuju orientdcia na proces a Specializacia uloh, Ze
individualny ¢len moze lahko ignorovat pracu tykajicu sa viacerych uloh (ako
napriklad dokumentacia). Je to spdsobené tym, ze slaby vykon sa ukaze v inej Casti
procesu anie vtej, vktorej bol zavedeny. Napriklad zlé poziadavky neovplyvnia
priamo analytika a ani zly kéd priamo neovplyvni programatora.

Existuju viaceré techniky na zmiernenie tohto nedostatku - napriklad revizie a
kontrolné zoznamy (check lists). Pouzitie tychto technik ma ¢asto dva dosledky:

e Priestor pre zdsah manazmentu
e Prerozdelenie ¢lenov timu aby boli sucast'ou aj inej Glohy

Pretoze je sekvencny typ zalozeny na rutine, cielom je ¢asto automatizacia. Tento

trend mo6Zeme vidiet' vo vyvoji integrovanych vyvojovych prostredi a CASE systémov

[6].

Skupinovy typ

Socialna Struktira v skupinovom type odrdza interaktivnu snahu. V tomto type su
procesy vyvoja softvéru zaloZzené na mnozine preddefinovanych tloh avsak do tvahy
sa beru aj individualne schopnosti a slabé stranky ¢lenov timu. Na ulohy, ktoré su casto
sekvencné, sa mozeme pozerat iterativne a explicitnd pozornost' je zamerand na
zlepSovanie procesu ¢lenmi skupiny [6].

Skupinovy typ v jeho iterativnej povahe taktiez explicitne rozliSuje, ze softvérovy
vyvoj a produkcia su Casto uzko spojené [6]. Preto je skupinovy typ normativny.
Naviac, skupinovy typ navrhuje volnii hranicu medzi timom a socialnym kontextom
a tvrdi, Ze prelinanie hranic je ddlezitou ¢astou vyvoja. Hlavna myslienka vSak stale
odzrkadl'uje pristup, v ktorom najddlezitejsi je proces rovnako ako v sekvencnom type.

Skupinovy typ softvérového vyvoja vytvara explicitni poziadavkuna  socidlnu
interakciu medzi ¢lenmi skupiny [6]. Socialne Struktiry su orientované na rieSenie
nevyhnutnych konfliktov, ktoré vznikaju pri spolupraci. To znamend, Ze tu existuje
potencial pre Ciasto¢né automatizovanie produkénych uloh. Taktiez su potrebné aj
dodatoéné nastroje a metody, ktoré priamo podporuju a/alebo umoznuji spolupracu
medzi ¢lenmi timu. Prikladom tohto typu mdze byt’ Spiralovy pristup.

Skupinovy typ vnima délezitost’ interakcie medzi ¢lenmi timu a snazi sa medzi
nimi dosiahnut’ zhodu. Skombinovanim s cyklickou a integrovanou povahou
produkénych uloh sa navrhuje, aby c¢lenovia timu boli vySkoleni a podporovani
v procese ucenia sa skupiny a manazmente konfliktov [5]. To znamena, Zze
v skupinovom type je tilohou zlepsit’ schopnosti ¢lena timu v timovej spolupraci.

Z pohladu skupiny je iterativna povaha projektu velmi doélezitd [6]. Ako vSak
timy vedia kedy prestat’ iterovat’? Mozem s istotou povedat’, Ze najznamejSou formou
kontroly iteracie su peniaze alebo nejaké iné ohraniCenie zdrojov. AvSak ind moznost’
sa javi napriklad zavedenim medzi-iteraénych tloh ako sledovanie zmien a verzii,
kontrola ,,vydania“ a planovanie ,,vydania“ [5].

Skupinovy typ by ocenil nastroje podporujiice spolupracu v time. Skupinovy typ
taktiez vyuziva CASE néstroje ale pohl'ad na ich pouzitie je iny ako v sekvenénom
type — sustred’uje sa na podporu spoluprace [7].
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Sietovy typ

Socialna Struktara v sietovom type predpoklada kolekciu vztahov medzi ¢lenmi siete.
Tieto vztahy odrazaju frekvenciu a hodnotu zo vzajomnych interakcii. Silnejsie vizby
vznikaju pri spolo¢nych zaujmoch, znacnom zdielani informacii a interakcii na vyssich
stupnioch. Slabsie vdzby znazoriiuji menej casté interakcie ardzne formy toku
informacii. V sietovom type sa v procese vyvoja zvycajne objavuju a premietaju
sietové vizby, ktoré sa vyvinuli medzi ucastnikmi [6]. Na rozdiel od prvych dvoch
typov, prioritu ma produkt asamotny proces je az druhorady. V sietovom type
individualni ¢lenovia asocidlne vztahy medzi nimi definuji snahu softvérového
vyvoja. Navyse, tato siet’ je plne zahrnuta v SirSom socidlnom kontexte, ktory nemusi
byt ohraniceny organizacnou alebo geografickou hranicou [6].

Vznikajlici proces je ohraniceny ulohami, ale tieto Glohy su funkciou socialnych
vzt'ahov, ktoré tvoria socialnu siet’. Takze, aj ked’ nie je tento proces centralny, existuje
nejaka forma kontroly verzii, testovania a dokumentacie. Sietovy typ vychadza
z tvrdenia, ze dolezitym faktorom pri tvorbe dobrého produktu je mat’ dobrych l'udi
[6]. Z tohto pristupu, kde sa doraz kladie na samotnych I'udi, vychadza aj tvrdenie, ze
je velmi naro¢né, mozno az nemozné, vymienat klacovych ¢lenov (Clena) siete, ku
ktorym vedie vela spojeni vramci siete. Tito l'udia tvoria spojenia, ktoré vytvaraji
samotnil siet’.

Na podporu siete je kritické aby nastroje na vyvoj softvéru poskytovali
medziprepojenia [5]. Mdzeme jednoducho povedat, Ze nastroj na vyvoj softvéru je
ceneny na zaklade toho ako pomadha individudlnemu clenovi a/alebo ako dobre
umoziyje zdielanie v sieti. Druhym dosledkom je to, ze sietovy typ, ktory je zaroven
vznikajuci aj popisny, znazoriiuje vyvojovy pohlad na softvér. Centralizacia
socidlnych Struktur a interakcia individudlnych c¢lenov v sietovom modeli cCasto
sposobuju, ze snaha skupiny je Casto spornd [5]. Z tejto perspektivy s interakcie
medzi Clenmi zamerané na vlastnosti produktu, funkcie aakcie. Exituje zopar
proceduralnych detailov na rieSenie sporov, avSak ofakdvania medzi clenmi su
vyjadrené ako ,,ukaz a povedz“. To znamena, Ze rieSenie konfliktov je Casto zalozené
na poskytnuti zdrojovych kodov k podnetu, ktory sa ma vyriesit'.

Vyvoju softvéru pomocou modelu ,tim hlavného programatora“ je jeden
z prikladov. Silné vdzby st medzi ¢lenmi a hlavaym programatorom. Naopak, slabé
vizby st medzi samotnymi ¢lenmi timu. Néarast snahy vyvoja otvorené¢ho softvéru
odraza druhtl formu sietového typu. Siet’ ma v tomto pripade viacero hlavnych tazisk
v zavislosti od dolezitosti a viacnasobné vézby medzi mnohymi ¢lenmi timu.

V siefovom type je Casto narocné ocenit’ prinos bez zatajenia d’alSich spojeni.
Kvoli vzajomnej zavislosti na praci skombinovanou s individualizovanou podstatou
spdsobu vykonania prace, vyhodnocovanie prinosu je zalozeny na vysledkoch. Tento
spdsob je pouzity aj vo firme Microsoft. Pristup zalozeny na vysledkoch si vyzaduje
silny projektovy manazment, ktory je ¢asto centralizovany do jedného alebo viac uzlov
siete. Takze sietovy typ rozptyl'ujuci pracu vlastne koncentruje manazment. MoZeme
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teda povedat’, ze aj ked’ sa projekt riadi jednym ¢lovekom (alebo uzlom), tento sa moze
menit ale malokedy sa riadenie zdiel'a [4].

Sietovy typ =zacina s mnozinou individualnych Tudi navzajom spojenych
vyvijajucimi sa socidlnymi vézbami. V tomto prostredi moze nastat’ problém pri
opakovatel'nosti a stabilite — preto je dolezita snaha o zaistenie spolocného procesu pre
opakované Cinnosti ako pridel'ovanie uloh, hldsenie pokroku a pod. Jednou metédou
zlepSenie sietového typu modze byt verejnd projektova sledovacia tabula [3]. Tato
metoda by pomohla udrzat’ a sledovat’ vzajomné vztahy medzi clenmi siete.

Nastroje pre pouZitie v sietovom type musia na zaklade jeho povahy podporovat
znovupouzitelnost’ a interakciu. To znamend zpohladu siete najmid jednoduché
zdielanie stiborov.

Hybridné modely

V praxi je viac pravdepodobnej$i scenar, ze tim si adoptuje hybridni socidlnu
Strukturu, ktora obsahuje prvky viacerych zakladnych typov. Napriklad, Brooks [2]
aBaker [1] piSu osnahe firmy IBM pri vyvoji systétmu System 360. Brooks
podciarkuje dolezitost’ Struktury projektového vyvoja, zatial ¢o Baker vysvetluje
fungovanie timu hlavného programatora. Sekvencny typ podporovany Brooksom
poskytuje Stylizovany pohlad na vyvoj kym Bakerov popis poskytuje nahl'ad ako
hlavny programator méze vytvorit hybridni socidlnu strukturu.

Jeden usudok, ktory z tohto vyplyva je: aby fungoval vyvoj softvéru, hybridna
sietova Struktira vztahov je potrebna medzi vyvojarmi [4]. Na zaklade existujucich
dokazov si myslim, ze je to pravda. Napriklad, Weinberg zaznamenal ako produktivita
vyvojarov klesla potom, co boli odstrdnené automaty na napoje a sladkosti
z oddychovej miestnosti programatorov, pretoze nasledne stravili menej Casu
vzajomnou neformalnou komunikaciou. Odstranenim automatov zbavili vyvojarov ich
zavislosti na neformalne;j sieti, ktord vznikala v okoli tychto automatov.

Zaujimavé je porovnanie s vyvojom baleného softvéru. Pristupy pri vyvoji
baleného softvéru sa lisia od tradi¢ného softvérového vyvoja. Sdm som pracoval vo
firme Microsoft. Interakcia medzi vyvojarmi je vicsia a menej sa spolieha na formalny
proces. Naopak, vac¢si doraz sa kladie na konStrukciu produktu. Tento doraz na produkt
umoziyje interné vzajomné superenie medzi jednotlivymi vyvojarmi. V zéklade,
pristup k vyvoju vo firme Microsoft je hybridom medzi skupinovym a sietovym
typom.

Na zéklade tohto prehl’adu sa daju odvodit’ d’alSie dva fakty:

e Pre kazdu snahu v softvérovom vyvoji sluzi malé mnozstvo kritickych
l'udi ako uzly vo vyvijajucej sa sieti programatorov

o Akondhle sa stani vyvojové siete formalne Strukturované, problémy
konfliktov a zavislosti sa stani viac a viac dolezité
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Zaver

Socialny pohlad na softvérovy vyvoj ndm pomaha identifikovat’ tri zakladné typy
socidlnej organizacie. Ich rozdiely nds vedl k otazke, ktory pristup je ten najlepsi? To
je nepochybne empiricka i filozoficka otdzka aide za hranice tejto eseje. V eseji
popisujem vlastnosti jednotlivych typov, mozné¢ komplikacie pri ich vyuziti aich
odstranenie. Tak ¢i onak, spominam hybridny model, ktory existuje a v ktorom sa
miesaju prvky tychto zakladnych typov. Cielom bolo podat’ ¢itatel'ovi informacie zo
socidlneho pohladu pri vybere typu organizacie softvérovych timov.
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Annotation
Management of software project and the software team organization

An important role in the process of software development is the way of organizing software
teams. This paper focuses on the software team organization from social perspective. I talk
about basic types of social structures and describe their attitudes to both software process and
software project, and the cons and pros of the particular type. At the end, I am mentioning a
model used in real-world scenario by for example Microsoft corp. in which I used to work.
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