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Abstrakt. V  poslednych niekol’kych desiatkach rokov doslo
k rozsiahlemu rozvoju informacnych technologii. Zatial' ¢o vykonnost’
hardvéru a kapacita sieti urobila podsobivo dlhé kroky pomocou
automatizacie vyroby a technologickou inovaciou, vyvoj softvéru sa
nezlepsil na radovo rovnakej urovni. Nasledkom toho softvérové
komponenty informaénych systémov chronicky zapriCinuji meSkanie
projektov, prekrocenie nakladov a nespokojnost’ zakaznikov.

Je vSeobecne uznavané, ze zlepSenie produktivity vyvoja softvéru
pozaduje rovnomerny pristup k trojici pilierov  softvérového
manazmentu: technoldgia, l'udia, proces.

Existuje niekol’ko pristupov koordinacie problémov pri vyvoji
softvérovych systémov. OpiSeme tri suCasné pristupy, ktoré sa
pouzivaju: velky tresk, Castd integracia a periodicka synchronizacia,
a zavadami-pohanany pristup. Pristupy sa liSia v rozdielnom nacasovani
a intenzite koordinacie. Taktiez sa budeme venovat faktorom, ktoré
ovplyviju intenzitu koordinacie. Tieto sme zoradili do Styroch skupin:
projekt, tim, systém, technologia.

Dalej si opiSeme efekt udenia sa timu a povieme si nie¢o o fenoméne
mytického c¢loveko-mesiaca, softvérovych charakteristikaich systému,
technologiach a nastrojoch.

Na zaver si spomenieme nieCo o ekonomike a manazmente pocas
vyvoji softvérovych systémov.

Uvod

Ako moézeme zlepsit produktivitu prace I'udi a timov? Pozrieme sa do minulosti a
poucime sa z chyb, znalosti vedomosti, ktoré sme tam ziskali. A tiez tak, Ze pozrieme
do buduicnosti a budeme sa snazit’ pomocou tychto skusenosti vyhnit chybam, ktoré
by sme mohli urobit’ [3].
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Pokial' sa vSetci bud(l snazit' pracovat tak, aby sme simohli v budicnosti
povedat, ze pracovali najlepSie ako vedeli a najefektivnejSie ako sa dalo bude
zlepSenie produktivity prace prirodzene zabezpecené. Zatial mame pred sebou eSte
dlht cestu, pretoze neustale je ¢o zlepSovat’ a dokonala praca neexistuje. Moze byt
dokonala, resp. optimalna, len vzhl'adom na niekol’ko malo poziadaviek. Vzhl'adom na
vsetky poziadavky nebude vzdy dokonala, pretoze to vyplyva priamo z protichodnosti
niektorych poZziadaviek.

Informacné technolégie a vyvoj softvéru

Pocas niekol’kych poslednych desatroci nastal prudky a rozsiahly rozvoj informacnych
technologii (IT). Tento rozvoj pomohol organizaciam dosiahnut’ mnoho pracovnych aj
strategickych uspechov.

Nielen organizacie, ale aj bezni spotrebitelia maju uzitok z IT, pretoze redukuje
faktory trhu sposobené geografickou separaciou, cenovi neprehl'adnost’ a oneskorenie
informacii.

LCudia si uvedomili ze informacie maju dnes ¢im d’alej vySSiu cenu, a preto sa
snazia ich mat’ ¢im viac v ¢o najkratSom case. Oneskoreny prichod informacii uz méze
byt zbyto¢ny, pretoze informacie uz nemusia byt aktualne

Z toho vyplyvajice zvysenie dopytu po IT produktoch a sluzbach tvori nové
vyzvy pre dodavanie IT rieSeni umocnenych vyvojom hardvéru, softvéru a sietovych
komponentov a to pri neustale sa znizujucich ¢asoch na vyvoj.

Zatial’ ¢o rychlost’ hardvéru a kapacita sieti urobila posobivo dlhé kroky pomocou
automatizacie vyroby a technologickou inovaciou, vyvoj softvéru sa nezlepSil na
radovo rovnakej tirovni.

Nasledkom toho softvérové komponenty informacnych systémov chronicky
zapricinuji meskanie projektov, prekroc¢enie nakladov a nespokojnost’ zakaznikov.

Je tu niekol’ko faktorov, ktoré spésobuju obtiazny vyvoj softvéru, zvlast’ zlozitost’
softvéru, ktord pozaduje zasah Cloveka pocas jeho tvorby. Nasledkom toho nie je
mozné realizovat plne automatizovany vyvoj softvéru. Napriklad pouzitim
automatického generovania kodu.

Okrem toho inova¢na povaha softvéru sposobuje jeho tazké podvolenie sa
skusenostiam a vedomostiam timu pocas projektov.

Nakoniec - nehmatatelnost’  softvéru - komplikuje merania a kvantitativne
analyzy, ktoré su nutné pre neustale sa zlepSujicu produktivitu.

Piliere softvérového manaZzmentu

Je vSeobecne uznavané, zZe zlepSenie produktivity vyvoja softvéru pozaduje
rovnomerny pristup k trojici pilierov softvérového manazmentu: technoldgia, I'udia,
proces [1].
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Technoldégia

Zjemneniu stavebnych technoldgii softvéru bolo venované vel'ké Gsilie s vyznamnymi
vysledkami. Napriklad, sofistikované kompilatory a skriptovacie technologie zvysili
rychlost programovania. Robustné pomocné nastroje dovolili jednoduché
vyhl'adavanie a odstrafiovanie chyb, ladenie systému, jednoduché nastavenie a
konfiguraciu.

Komunika¢né aplikacie a vytvaranie sieti umoznili udrzat' projekt a systémové
informacie prehl'adné a roz¢lenené, ¢o je pri obrovskych mnozstvach informacii jeden
z velmi dolezitych faktov. Schopnost’ vediet udrzat’ prehlad a rozdelenie medzi
kvantami informacii tak, aby sa v nich vedelo orientovat velké mnozstvo l'udi je
vzacna, ale da sa nadobudnut’ praxou. PouZivanie dobrych nastrojov tomu prirodzenou
cestou napomaha. Je dolezité, aby sa informacie dali Clenit’ takmer prirodzene zo svojej
podstaty, pretoze umelé, nasilné Clenenie vyvolava pocit dezorientacie a vnasa
neprehladnost’.

Ludia

LCudia st dnes nutnou a neodmyslite'nou sticast'ou pri ziskavani informacii a pri vyvoji
projektov.  Kvoli  ¢loveku - smerujlicej povahe vyvoja  softvéru, prinos
z technologickych zlepSeni nemoéze byt plne realizovany bez sposobilych
zamestnancov. Zakladom je teda ziskat’, alebo si vychovat’ spolahlivych a schopnych
zamestnancov.

Avsak, investovanie do [l'udskych zdrojov vyzaduje dlhodobé planovanie
azavizok mno nevytvara okamziti odmenu. Existuje vSak CMU/SEI
People Capability Maturity (P-CMM) ramcovy systém, ktory poskytol odpori¢ania na
to, ako sa maji uskuto¢iovat’ organizaéné zmeny tak, aby umoziovali lepsi
manazment a vyvoj zamestnancov.

Proces

Tretim sposobom ako dosiahnut’ stiipanie produktivity je zjemnenie a zuslachtenie
samotného vyvojového procesu. Prinosy z tohto spdsobu zlepSenia procesu nie si
limitované iba obmedzenim sa na zrychlujucu sa pracu na vyvoji, ale taktiez znizuju
usilie na vel'mi naro¢né a drahé opravné aktivity. Bez spravneho vyvojového procesu,
projektovy tim modze operovat’ iba chaotickym sposobom, ktory ma nasledok nizku
produktivitu a slabu kvalitu systému.

Procesné modely a politiky

Literatira z minulych rokov ako napriklad Brooksov inkrementalny vyvoj a Boehmov
Spiralovy model predpoklada, ze vyvoj systému by mal byt radSej skor akt pozvolného
zlepSovania ako nasilné spajanie softvérovych suciastok. Brooks objavil Ze
inkrementalny vyvoj, v ktorom sa prelina praca na vyvoji s obdobim testovania
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a hladania chyb, vedie k jednoduchému spitnému sledovaniu a prirodzenému
prototypovaniu.

Ramcové systémy pre inkrementalny vyvoj, aj pokial st kvalitné, cCasto
neponukaji presny postup ako inkrementalny vyvoj moéze byt optimalne
implementovany. Zvlast v pripadoch, ked zoberieme do uvahy S$iroké spektrum
systémov, zamestnancov a technickych faktorov.

Prikro¢ime teda k mnozstvu kvantitativnych procesnych modelov a politik na
zlepSenie organizacie inkrementalneho vyvoja. Hlavna tarcha spodiva na faze
konstrukcie systéemu, ktora je stupiom projektu v ktorom sa uskuto¢iiuje kddovanie,
ize implementacia systému. Specifické Ginnosti, ktoré sa vyskytuju v priebehu
konstrukcie systému su kodovanie a testovanie, integracia modulov (resp. integracia
modulov so zvySkom systému), timova komunikdacia (napriklad priklady, prirucky,
nahl'ady, stretnutia k projektom atd’.) a systémova integracia (systémové ozivovanie).

Tieto ¢innosti su zobrazené na Obr. 1 a su sformované do konstrukcného cyklu.
Na konci kazdého cyklu sa hotova Cast’ systému (pozostavajica z kolekcie stabilnych
softvérovych modulov) stane zakladom, na ktorom moze byt zalozeny dalsi vyvoj
resp. d’alsia ¢innost’. Typicky je potrebnych niekol'ko konstrukénych cyklov, kym je
implementovany a otestovany cely systém [1].

Krok 1:
kodovanie a testovanie

systémova integracia

: Krok 3:
¢ timova komunikacia

Obr. 1. Cinnosti po¢as konstrukéného cyklu.

S vynimkou kroku 1, ¢innosti zobrazené na Obr. 1 su vzajomne koordinované.
Vicsina konstrukcii redlne pouzivanych systémov na svete vyzaduje koordinaciu
medzi projektovymi ucastnikmi, akymi su vyvojari, testeri, navrhari, a systémovy
pouzivatelia.
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V tomto kontexte vyvoja softvéru, Kraut a Streeter popisali koordinaciu,
zamerajlc sa na ¢innosti, ktoré umoznuju pracu rozdielnych l'udi na projekte majiicom
presnu definiciu a presnu $pecifikaciu, ¢ize presne vieme Co sa ide vytvarat. Delenie
a vzajomné poskytovanie si informacii a sulad usilia tychto 'udi medzi sebou, Cize
koordinacia l'udi, informacii a procesu. Teda koordinacia vyvoja softvérového systému
a problémov s tym spojenych.

Koordinacia problémov a jednotlivé pristupy

V tejto Casti si vysvetlime rozne pristupy koordinacie a rozhodnuti v skuto¢nych
softvérovych organizaciach. Specificky si prediskutujeme otazku: "Kedy je najlepsi cas
na koordinaciu?"

Spravne zodpovedat na tato otazku je velmi dolezité, pretoZze oneskorenie
nacasovania koordinacie za bod urcity bod, alebo prili§ mala koordinacia, vedie
k drahému prepracovaniu. Stcasne, pred¢asna, alebo prehnana koordinacia, moze byt
kontraproduktivna, pretoze mdze narusit’ pracu na vyvoji.

Opiseme tri pristupy, ktoré sa v stucasnosti pouzivaju: velky tresk (Big-Bang),
Castd integracia a periodicka synchronizacia (frequent integration and periodic
synchronization), a zavadami-pohanany (fault-driven) pristup. LiSia sa rozdielnym
nacasovanim spustenim koordinacie [1].

Big-Bang

Big-Bang je pristup, kde cela koordinacia nastava na konci projektu. V tomto pristupe
su kroky 2, 3, a 4 z Obr. 1 pozdrzané az pokial’ nie je kompletny krok 1. Tento pristup
nasleduje vodopadovy model atak samo o sebe nejde o inkrementalnu vyvojovi
techniku.

Od tohto casu koordinacia nie je aktivne organizovana. tento pristup ma
mimoriadne nizke naroky na organizaciu projektu a preto je velmi vhodny pre malé
a schopné timy pracujiice na dobre definovanom projekte. Pri tomto je schopnost
ucenia sa timu nizSia ako pri inkrementalnom modely [2].

Hlavnym nedostatkom Bing-Bang koordinacie je rozsiritelnost. Softvérové
suCiastky v systéme sa mdzu vzajomne ovplyviiovat. Ak nie je tento nedostatok
odstraneny vcas, tak nasledne sa stdva tazko opravitelny a zapriCinuje dalSie
nedostatky, ktoré sa mézu vyskytnit’ neskor v projekte. Takéto vedl'ajSie efekty robia
Bing-Bang pristup vel'mi drahym na pouzitie pre vacsie projekty [1].

Casta integracia a periodicka synchronizacia

Softvérové organizacie teraz uskuto¢iuju integraciu modulov (tak ako v kroku 2 na
Obr. 1) ovel'a castejSie - Casto denne. Je to dobre dokumentovany a publikovany
pristup adoptovany firmou Microsoft. Ide o tzv. "Daily Build and Smoke Test" a bol
pouzity pri vyvoji velkého mnozstva projektov v mnohych firmach [1]. Mimo castej
integracie modulov, pravidelnej timovej komunikacie a systémovej integracie ktoré su
vykonavané zabezpecuje kvalitu produktu uz jeho samotna konstrukcia.
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Zatial' Co CcCastejSia koordinacia na modulovej a systémovej urovni pomaha
zmiernovat efekt degradacie, dolezita otazka zostava nezodpovedana: "Ako dlho ma
trvat’ vyvoj v kazdom cykle?"

Vsimli sme si, ze Casovanie koordinacie Casto prebicha spdsobom ad hoc v
mnohych organizaciach. V désledku toho, by sa vSak tieto organizacie mali riadit
aspon zakladnou koordinac¢nou politikou, kde koordinacia je intenzivnejsSia na zaciatku
projektu, uvol'nuje sa pocas stredu, a stava sa zase intenzivnou blizko konca projektu.
Takato koordina¢na politika moze byt vysvetlena ako vysledok dvoch faktorov:
timového ucenia sa a systéemovej stability [1].

Zavadami-pohana koordinacia

Zatial' ¢o cCasovo-zalozené koordina¢né politiky maju jasné organizacné prinosy,
nejavia sa plne schopnymi pokryt’ dynamiku vyvijajuceho sa projektu.

Pri zadvadami-pohananej koordinacnej politike Specificky plati, ze koordinacia je
nalichavejSia, ked sa zda Ze systém nie je synchronizovany, inak je vhodné v praci na
vyvoji pokracovat. V doésledku toho koordinacné rozhodnutia by mali byt nejako
zviazané k aktualnemu stavu systému [2].

S pokroc¢ilym vyvojom a nastrojmi riadenia projektu, je teraz mozné ziskat’ tidaje
o chybach systému (system fault data) a d’alSie pribuzné metriky pomerne v skorych
fazach projektu. Pouzitim aktualnej pocetnosti tychto chyb a prisnych metrik,
projektovi manazéri mézu planovat koordinaciu vzdy, ked priemerné naklady na
opravu chyb presahuju o¢akavané hodnoty resp. za¢nu stapat’.

Obr. 2 ukazuje krivku chybovych prahov, ktorda méze byt odvodena s tymto
zdovodnenim. Tvar prahovej krivky zavisi na Specifickych faktoroch projektu akymi
su napriklad, zlozitost' systému, velkost a skusenosti timu, vyvojové prostredie,
doména resp. oblast’ projektu, a ¢as dosiahnutel'ny pri konstrukcii systému.

(a)

Chybovy prah

Pocet uvolneni

Obr. 2. Zavadami-pohanana koordinacia

(a) krivka chybovych prahov (fault treshold curve)
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Pri zadvadami-pohananej politike, koordinacia nastava pri uvol'neni modulu, ked’
pocet chyb presiahne prahovi hodnotu stanovenu pre toto uvolnenie. Zostupny svah
krivky zaistuje, Ze na zacCiatku je sice vel'ké mnozstvo chyb, ale po uvolneniach
niekol’kych modulov tento pocet klesd. Koordinacia nemdze nastat’ az kym sa neuvolni
niekol’ko malo modulov. Naproti tomu, prahy sa znizuju pri vel'kom pocte uvolneni,
¢o je povzbudenim pre koordinaciu, lebo praca na vyvoji ma extrémne vysoku kvalitu.

Obr. 3 porovnava Casovo-zalozeni (timed-based) a zavadami-pohananu (fault-
driven) koordina¢nt politiku a ukazuje, Ze zavadami-pohanand koordinacia je Casto
efektivnejSia. Pouzitie udajov o chyb systému pre vytvorenie koordina¢nych
rozhodnuti je z Ciastoéne priaznivé pre projekty bez nahusteného casovania (Co
nastava, ked” sa poZaduje vysoky pomer prace na dosiahnuty ¢as) [1].

()

Casovo-zalozensé

—i— Zavadami-pohanané

%% asilia koordinacie

velkost hustoty ¢asovania

Obr. 3. Zavadami-pohanana koordinacia

(b) zisk zo zavadami-pohananej koordinacia (benefit of fault-driven coordination)

Faktory ovplyviiujuce koordinaciu

Konceptualne, intenzita koordinacie je pomer usilia pouzitého na koordinaciu
v jednom konstrukénom cykle. Zoradili sme teda faktory ovplyviujuce intenzitu
koordinacie do Styroch skupin: projekt, tim, systém, technologia [1].

Projekt

Kritickym faktorom ovplyviujicim produktivitu timu je dovoleny ¢as vyvoja systému.
Pre danii mnozinu poziadaviek, mézeme dosiahnut’ kratsi konstrukény ¢as pri va¢Som
time a teda pri drahSej koordinacii medzi ¢lenmi timu. Na druhej strane, zvySovanie
velkosti timu zmensuje produktivitu na jedného ¢lena.
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Tento fenomén mytického ¢loveko-mesiaca (mythical man-month phenomenon)
naznacuje, Ze pridavanim &lenov do timu, za uréity bod mézeme skutotne predizit
trvanie projektu. Liek na konfrontdciu s velkym timom je zaviest hierarchicku
komunika¢nu $truktaru a tak sa relativne malé skupiny vyvojarov mézu sustredit’ na
dobre prepojitel'né systémové komponenty.

Skisenosti timu a efekt ucenia sa

Krivka na Obr. 4 predpoklada, ze projektové timy, ktoré mozu stabilizovat moduly
vel'mi rychlo si mézu dovolit’ menej Casti koordinaciu na projekte uz skor. Naproti
tomu s narastajicou volnostou, je potrebna CastejSia koordinacia pokial’ nie je
dosiahnuta dostato¢na spolahlivost’ a stabilita. Napriklad projekt uskutocneny menej
skisenym timom moZe dosiahnut’ stabilitu ovela pomalSie, takze tim musi byt
koordinovany ovel'a CastejSie.

Indikéaciou pomalej stabilizacie je, Ze hlavné prvky systému (také ako systémové
rozhrania a moduly riadiace moduly) pokracuju v podstupovani zmien az do neskorych
faz projektu.

(a)

Pocet uvel'neni

—+ Nizka —= Stredna Vysoka |

Index

Obr. 4. Zmeny v krivke koordinac¢nej politiky

(a) efekt systémovej stabilizacie (effect of system stabilization rate)

Mnohé studie ukazali az desatnasobnu priepast’ v produktivite medzi novacikom
a zruénym vyvojarom. Jednou z ¢it prvotriednych vyvojarov je ich schopnost’ ziskavat’
projektovo-Specifické znalosti a vyhnit' sa tak vacSiemu prepracovaniu, dokonca aj
v neznamej projektovej doméne resp. v nezndmom projektovom prostredi.

Dokazom tohto "procesu ucenia" je, Ze vyvojovy tim stabilizuje novo vyvijané
moduly ovel'a efektivnejSie ako predoslé a dochadza tak k pokroku schopnosti timu a
k rychlejSiemu a kvalitativne lepSiemu pokroku v projekte.
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Zmeny v krivke koordinacnej politiky na Obr. 5 ukazuji, Ze pre takyto tim je
vhodna relativne uzka koordinacia na zacCiatku projektu, ¢o urychl'uje proces ucenia.
Tim by sa mal potom sustredit’ na programovanie tloh s mensimi zakrokmi takmer az
do konca projektu, kedy je zase potrebna uzka koordinicia na zmenSenie rizik
planovania. Koordina¢na schéma na Obr. 5 je odporucana pre skuseny tim pracujiici na
projekte v novej doménovej oblasti.

(b)

Pocet uvel'neni

Index

Obr. 5. Zmeny v krivke koordinac¢nej politiky

(b) efekt procesu ucenia timu(effect of team learning)

Softvérové charakteristiky systému

Cim vyssia je zloZitost’ systému, tym by mala byt’ intenzita koordinacie vys§ia. Tento
narast vSak nie je v ziadnom pripade priamoumerny. V zlozitejSich systémoch sa
nesulad v jednotlivych moduloch stava radovo t'azsie opravitel'ny ako pri systémoch s
men$ou zlozitost'ou. Intenzivnejsia koordinacia preto pomaha udrzat’ chybovost’ pod
kontrolou.

Obr. 6 ukazuje optimalnu krivku koordindcie pre rdzne urovne systémovej
zlozitosti. Naklady na celkovi koordinaciu taktiez narastaju so zlozitost'ou systému.
Jeden z aspektov na Obr. 6 je, Ze nam poskytuje zaklad pre navrhovani ekonomiku.
Pokial’ celite obmedzenym prostriedkom a zdrojom alebo nepravnemu nacasovaniu
projektu, tak projektovy manazéri su ¢asto v pokuseni preskocit’ navrh systému, aby sa
viac venovalo produktivnej implementacii. Casto by bolo pre nich lepsie investovat
¢as do prvotriedneho navrhu systému aby predisli naroénému a drahému "haseniu",
resp. prerabaniu systému v priebehu konstrukcie.
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(c)

Podéet uvel'neni

—+— Nizka —=— Stredn Vysoki |

Index

Obr. 6. Zmeny v krivke koordinac¢nej politiky

(c) efekt zlozitosti sytémov(effect of system complexity)

Technoldgie a nastroje

Zmeny v prinosoch moZno merat’ tym ako lahko &lenovia timu vedia skibit’ v ramci
svojho pracovného prostredia vyvoj a koordinaciou. Dalsim dolezitym meritkom je
podpora chapania projektu z danej doménovej oblasti. Inak povedané tim ma presne
vediet’, ¢o, kde, kedy a pripadne ako bude robit. Preto podla Obr. 6 by mala byt
koordinacia intenzivnejsia, ked’ nastavaju efektivnejSie resp. vacsie zmeny projekte.

Napriklad v organizacii so sofistikovanou CASE podporou, je tim vedeny ku
koordinacii ovel'a CastejSie. Technologické inovacie ponikané novymi nastrojmi sa
Castokrat povazuju za pomocky umoznujice zrychlenie implementacie a celého vyvoja
projektu. V pripade spravneho pouzitia, mézu taktiez znizit' nadbytoc¢nu koordinaciu.

Organizacie zaoberajuce sa vyvojom softvéru sa teraz teSia zo Sirokého vyberu
nastrojov a technologii, od ktorych si slubuju zvySenie produktivity vyvoja. Aj ked’
v priemysle, ktory praktizuje tzv. "kreativnu deStrukciu" su rychlost’ a kvalita, teda
vyhody zo ziskanych technologii prenasledované vyssimi oCakavaniami pouzivatelov.

Je preto dolezité vytvorit' dobry a efektivny manazment projektového procesu,
aby sme pomocou neho dokazali ¢o najlepSie vyuzit' zamestnancov a technoldgie,
ktoré mame k dispozicii.

Ekonomika vyvoja projektu.

Jednou zo zaujimavych sfér budiceho vyskumu je vyvoj modelov a tedrii réznorodych
softvérovych systémov. V predchadzajucich studiach sa na softvérovych systém pozera
ako na subor (viac ¢i menej) identickych modulov. Zatial’ o tento homogénny pristup
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ma jasné analytické vyhody, je vela situacii, kde softvérové moduly mézu obsahovat
vyznamné rozdiely vo vel'kosti, zlozitosti a funkcionalite.

Moznost'ou je vytvorit postupnost, v ktorej si moduly vyvijané vzh'adom na
obchodné faktory, ako napriklad funkcionalita, financné plany a naklady na vyvoj. Inak
povedané, je potrebné vyvijat ekonomicku zakladiu pre uvolnenie softvérovych
modulov. Je teda dolezité zalozit vyvoj projektu na aktudlnych a premyslenych
zdrojoch ekonomickych a neekonomickych zdrojoch.

Mierkou pre zrelost’ softvérovych organizacii je ¢i dokdzu podavat’ konzistentnu, resp.
rovnakua produktivitu pocas dlhsieho obdobia. Vela studii o produktivite sa zameriava
na znizovanie priameho implementac¢ného Usilia.

Produktivita timu je vyrazne ovplyvnena tym ako dobre je rozdelené koordinacné
usilie. Pokial’ nie je koordinacia kontrolovana, je malo pravdepodobné, ze kvalita
softvéru bude dosiahnuta rychlejsie jednoduchym pridanim viacerych I'udi do projektu.
Spravny proces koordinacie a navrhu je preto kl'aCom k lepSej produktivite a vyssSej
kvalite vysledného produktu.

Mnoho organizacii skor nazerd na proces vyvoja ako na zdrzujici ako na
urychl'ujuci produktivitu. Je to preto, zZe proces vyvoja je Casto pouzity cez donltent
postupnost’ projektovych tloh, bez explicitného zamyslenia sa nad koordina¢nymi
aktivitami.

Slepo hladat produktivne =zlepSenia v snahe vyhoviet zakaznikovym
ocakdvaniam je len sen, pokial’ je len mald Sanca ich splnit. Vela projektovych
manazérov je neschopnych spravit’ citlivii analyzu pre $tidium nasledkov zmenenych
poziadaviek na projektové naklady, alebo planovanie. Vlastnosti projektu ako
systémova zlozitost, faktor stabilizacie a ucenie sa timu nam poskytuju smernice ako
stanovit’ dopad zmien projektu v planovani projektu [1].

Zaver

Tento ¢lanok sa pokusa spojit’ priepast’ medzi analytickym a empirickym pohl'adom na
manazment projektu, aby poskytol smernice ako najlepsie riadit’ softvérovy projekt a
pomohol tak zlepsit’ produktivitu prace v softvérovom time.

Opisuje zakladné piliere softvérového manazmentu ako aj pristupy, ktoré sa dnes
pouzivaju pri koordinacii projektov.

Dalej sa venuje faktorom ovplyviujucim koordinaciu projektu, efektu uéenia sa
timu, fenoménu mytického ¢loveko-mesiaca, softvérovym charakteristikdim systému,
technoldgiam a nastrojom pouzivanym pri koordinacii a vyvoji projektu.

Na zaver je opisana ekonomika a manazment projektu pocas vyvoja softvérovych
systémov.
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Annotation
Improving software team productivity

Over the last few decades the widespread adoption of information technology (IT) was
come. While hardware speed and network capacity have made impressive strides
through manufacturing automation and technological innovation, software
development has not improved under the same order of magnitude. As a result, the
software component of information systems chronically causes project delays, cost
overruns, and customer dissatisfaction.

It is widely recognized that improving software development productivity requires
a balanced approach toward the three pillars of software management: technology,
people, and process.

Many approaches of software development coordination problems exist. We
describe three current approaches being used: Big Bang, frequent integration and
periodic synchronization, and fault-driven. In each approach, there is different
coordination trigger and coordination intensity. We describe the factors that have affect
to coordination intensity. These have we clustered into four groups: project, team,
system, and technology.

Next we describe the team learning effect and we said something about mythical
man-month phenomenon, software characteristics, technologies and tools.

At the end we note something about software system development economics and
management.



