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Konceptuální integrita:


Jako příklad významu tohoto pojmu lze uvést rozdíly mezi architektonickými styly kostelů a katedrál v Evropě stavěnými různými staviteli v různých dobách. V podstatě každý stavitel byl ovlivněn svými předchůdci, ale také měl potřebu předchozí styl vylepšovat a přizpůsobovat jej náladám a vkusu dané doby. 

S tímto přístupem silně kontrastuje postup stavby katedrály v Remeši, kde se po osm generací jednotliví stavitelé drželi dříve navržené koncepce, která jim sice nedávala mnoho prostoru pro vlastní vylepšení, ale nakonec byla postavena velkolepá katedrála.


Přeneseme-li tento problém do oblasti programových systémů, můžeme říci, že tato nejednotnost se zde projevuje mnohem hůře než při stavbě nějaké katedrály. Narozdíl od stavby, kde nejednotnost vzniká zásahem hlavního architekta, zde se potýkáme s problémem rozdělení práce na systému mezi mnoho jednotlivců.


Zde bych chtěl podotknout, že je lepší mít systém, který neoplývá různými vylepšeními, ale drží se předem určeného návrhu, než systém mající mnoho dobrých, ale nekoordinovaných vylepšení.


V této a následujících dvou kapitolách se pokusíme zjistit závislosti tohoto pojmu v návaznosti na návrh a tvorbu programového systému.

· Jak dosáhnout konceptuální integrity?

· Nevytvoříme pouze omezenou elitní skupinu návrhářů a nápady ostatních budou ignorovány?

· Jak zamezit návrháři, aby se neodchýlil a nevytvořil nákladnou nebo těžce proveditelnou specifikaci?

· Jak zajistit, aby se každý detail specifikace dostal k programátorovi, ten ji přesně pochopil a provedl?

Dosažení konceptuální integrity:


Smyslem programových systémů je vytvořit prostředí pro jednodušší práci s počítačem ze stany uživatele.  Každopádně externí popis programového systému nás stojí prostředky, neboť je 10-20krát obsáhlejší než externí popis počítačového systému.


Snadnost použití se vyplatí jen v případě, pokud čas získaný díky funkční specifikaci, převýší čas nutný k učení, zapamatování a hledání v manuálu. 


Hlavním cílem je dosáhnout dobrého poměru mezi jednoduchostí a funkčností.


Úkolem konceptuální integrity je zachovat stejnou filosofii a vyváženost požadavků. Každá část musí používat stejnou syntaxi, techniku a analogickou sémantiku. Snadnost použití předurčuje jednotu návrhu a konceptuální integritu.

Aristokracie a Demokracie:


Konceptuální integrita v podstatě říká, že návrh musí pocházet od jedné osoby nebo několika málo stejně smýšlejících osob.


Vzhledem k časovému plánu jsme ale nuceni práci rozdělit mezi mnoho lidí. Nabízí se nám dvě možná řešení. Prvním z nich je opatrné rozdělení práce na návrh a implementaci. Druhou možností jsou týmy, které využívají pro implementaci strukturovaného programování (tímto tématem se zabývala předchozí kapitola).


Návrhem systému je míněna kompletní a detailní specifikace uživatelského rozhraní. Pro počítač to je programovací manuál, pro překladač popis jazyka, pro testovací program popis jazyka(ů), aby mohl volat funkce, a pro celý systém je to množina manuálů, které musí uživatel znát, aby mohl vykonávat svou práci.


Systémový návrhář je člověk, který se snaží vyjít vstříc uživateli, ale na druhou stranu musí pečlivě zvažovat náklady, které si může při tvorbě daného projektu dovolit.


Návrh musí být pečlivě oddělený od implementace. Jak říká jedno pravidlo: „Kde návrh říká co se stane, úlohou implementace je, jak se to má udělat“. Jako příklad můžeme uvést hodiny. Z návrhu hodin je jasné, že se skládají ze dvou ručiček a číselníku a podle daných pravidel se ručičky pohybují. Díky tomuto návrhu je člověk schopen odečíst čas jak na náramkových hodinkách, tak i na kostelní věži, i když se jedná o dvě rozdílné implementace.


Nyní si položme otázku, není náhodou systémový návrhář novou obdobou aristokrata? Nestává se z něj jakási elita, která diktuje ubohým programátorům co a jak mají dělat? Nedosáhlo by se lepšího produktu, pokud by byl zvolen demokratický přístup a každý člen týmu by mohl přispět svým nápadem?


Na to, zda je návrhář aristokrat, existují dvě odpovědi.


Ano, je to jistý druh aristokrata, který však naslouchá svým podřízeným, avšak je jen na něm, zda jejich nápad zahrne do celkového návrhu, nebo ne. Tímto způsobem zajišťuje zachování integrity návrhu, což je primární vlastnost při tvorbě rozsáhlého projektu.


Ne, v případě samotné implementace, kde v rámci daných mantinelů, je programátor svým pánem a kreativitě se meze nekladou. Na práci programátora závisí finální kvalita kódu a rychlost produktu, zatímco na práci návrháře závisí chování programu směrem k uživateli.

Jak zaměstnat programátory v době návrhu ? 


Tato část práce na projektu je velice náchylná k vytvoření mnohamilionové škody. Z vlastní zkušenosti mohu potvrdit, že vytvoření takové chyby je velice jednoduché. K jejímu vzniku došlo v době, kdy se náš řídící tým rozhodoval, jak uplatnit 150 lidí ze sekce kontrolního programu, aby vypomohli 10 návrhářům při tvorbě specifikace, která měla tříměsíční skluz. Rozhodli jsme tedy, že těch 150 lidí zapojíme do tvorby návrhu, i když vedoucí návrhář upozorňoval, že práce stejně bude zpožděna a její kvalita bude nižší než při původním plánu. A tak se i stalo. 

Dalším problémem je načasování a rozfázování práce. Nemůžeme uvažovat model z oboru stavebnictví, kde se dělníci najmou až v čase, kdy je návrh dokončen. V oblasti tvorby počítačových systémů uvažujeme model, ve kterém se jednotlivé fáze mohou překrývat. 

Projekt můžeme rozdělit na tři základní fáze: návrh, implementace a realizace. Například programátor může začít svou práci, jakmile má předběžnou představu o základních rysech projektu. V tomto čase může navrhovat a přizpůsobovat nástroje, které dále využije při samotné tvorbě. Také se musí detailně obeznámit s technologií, na které bude projekt implementován. V této době také dochází k důležité komunikaci s návrháři a řešení základních problémů týkajících se možností implementace a požadavků návrhářů.

Na úrovni realizace je také mnoho práce. Jedná-li se o nové zařízení, pro které je systém vyvíjen, musí se vytvořit nebo upravit základní algoritmy, například třídění a vyhledávání (příklad: jednoprocesorový a víceprocesorový HW).

Konceptuální integrita vyžaduje, aby systém udržoval jednotnou filosofii a jednotný návrh. I když by se mohlo zdát, že rozdělení projektu na jednotlivé části zvýší čas potřebný k tvorbě, zkušenosti ukazují opak. Hlavně se urychlí testování a ladění programu, nemluvě o kvalitním popisu, a tím i možnosti rozšíření a kvalitní údržbě v budoucnosti.
