Mýtický
pracovní výkon
Eseje o Softwarovém inženýrství
Kapitola 5 – Efekt druhého systému

Konečný – Kouřil – Kubíček – Šupol
(Frederick P. Brooks Jr., The mythical man-month)

Jestliže někdo oddělí zodpovědnost za funkčníi specifikaci od zodpovědnosti rychle postavit levné dílo, co podpoří architektovo tvůrčí nadšení?

Základní odpovědí je důkladná a pečlivá komunikace mezi architektem a stavitelem. Nicméně existují další aspekty které si zaslouží pozornost.

Pravidla dialogu pro architekta

Architekt budovy pracuje na základě rozpočtu s odhadem který je později odsouhlasen nebo upraven podle nabídky zadavatele. Často se stane že nabídnutá cena přesáhne rozpočet. Architekt pak využije dražších metod a sleví na svém designu pro další kolo kontroly. Mohl by také navrhnout zadavateli cesty jak to provést levněji než si vymyslel.

Podobný proces platí pro architekta počítačových nebo programových systémů. Ten má samozřejmě výhodu že dostane předběžný návrh od zadavatele daleko dřív. Dá se říci že vlastně kdykoli si o něj řekne. Obvykle má také nevýhodu že pracuje pouze s jedním zadavatelem který může zvýšit nebo snížit návrh rozpočtu aby vyjádřil svůj názor na design. V praxi časná a průbězná komunikace může upřesnit architektovi chápání ceny a staviteli důvěru v dílo.
Pokud je návrh rozpočtu moc vysoký, architekt má dvě možnosti kde uspořit - snížit náklady na design, nebo navrhnout levnější provedení. Toto vždy časem vyvolá emoce, protože architekt teď zasahuje do stavitelovi práce. Aby byl architekt úspěšný, musi:

· pamatovat že stavitel má tvůrčí zodpovědnost za provedení, takže architekt navrhuje, nepřikazuje;

· být vždy připraven navrhnout provedení čehokoli co specifikuje a být připravený na jiné varianty které také splňují účel;
· jednat klidně a důvěrně při podobných návrzích;
· být připraven vzdát se osobní zásluhy za navrhnuté zlepšení.
Stavitel běžně počítá s navrhy změn architektovi. Často má pravdu – některé menší části mohou mít neočekávaně vysoké náklady, na které se přijde až při provedení.
Sebekázeň – Efekt druhého systému
Prvni věcí pro architekta je být připravený spořit a být dokonalý. Ví že neví co dělá, takže to dělá opatrně a kontroluje se.
Při návrhu první práce přijde na spoustu vylepšení a „estetických prvků“. Ty si schová pro „další použití“. Dříve nebo později je první systém dokončen a architekt je  plný sebedůvěry a demonstrovaného umění a je připraven vytvořit druhý systém.
Tento druhý systém je nejnebezpečnejší ze všech které navrhuje. Při tvorbě třetího a a více, jeho předcházející zkušenosti stvrdí jedna druhou jako základní charakteristiku daného systému a jejich rozdíly odhalí ty zkušenosti které jsou detailní a neobecné.

Obecným sklonem je přenavrhnout druhý systém použitím všech nápadů a vylepšení které byly odloženy při prvním. Výsledkem je, jak pravil Ovid, „velká skládka“. Například architektura IBM 709 později začleněna do 7090. Je to upgrade, další systém pro velmi úspěsný a čistý IBM 704. Sada operací je bohatá a přebytečná, takže jen zhruba polovina se běžně užívá.
Vezměme si výraznější případ architektury, implementace a i provedení Stretchova počítače, vynalézavé dílo mnoha lidí, a druhý systém pro mnoho z nich. Jak Strachey řekl v rozhovoru:
Mám pocit ze Stretch je v některých směrech ve slepé uličce vývoje. Jako některé dřívější počítačové programy je neobyčejně vynalézavý, neobyčejně komplikovaný a extrémě efektivní, ale nějakým způsobem zároveň syrový, neúsporný a neelegantní, že člověku přijde že musí existovat nějaká lepší cesta.

Operační systém 360 byl druhým pro většinu jeho tvůrců. Skupiny designerů přešly od tvorby diskového operačního systému 1410-7010, Stretchova operačního systému, Projekt Mercury real-time systému a IBSYS pro 7090. Skoro nikdo neměl zkušenosti alespoň se dvěmi operačními systémy, takže OS/360 je hlavní ukázkou efektu druhého systému, částí softwarového umění, na které se dají beze změny uplatnit jak výtky, tak i chvála Stratcheyovy kritiky.
Například OS/360 přiděluje 26 bajtů stálemu residentnímu programu na ošetření 31. prosince v přestupném roce (kdy je den 366). To muže být práce operátora.

Efekt druhého systému má další ukázku poněkud odlišnou od čistého funkčního vylepšení. Je to tendence vylepšovat postupy jejichž vlastní existence se stala zastaralou změnami v základních systemových předpokladech. OS/360 má spoustu přikladů.

Vezměme si spojovací program (linkage editor) navržený nahrát odděleně kompilované programy a odhalit křížové odkazy (cross references). Za touto základní funkcí se take skrývá programové překrývání (program overlay). Je to jeden z nejhezčích prostředků překrývání kdy postavený. Povoluje externí strukturu překrývání, během spojovacího času (linkage time), bez začlenění do zdrojového kódu. Povoluje to struktuře překrývání být měněna za běhu, bez další kompilace. To poskytuje bohatou škálu užitečných možností a prostředků. Ve svém smyslu to je vrcholem let vývoje statické techniky překrývání.
Dosud je to poslední a nejlepší z dinosaurů, pročež patří k systémům kde je multiprogramování běžným módem a dynamické přidělování (dynamic core allocaciton) základním předpokladem. Toto je v přímém konfliktu s pojmem užívaní statického překrývání. O kolik lépe by mohl systém pracovat, kdyby se snaha věnovaná managmentu překrývání, upřela na zrychlení dynamického přidělování a dynamických prostředků křížových referencí!

TESTRANovské prostředky na ladění jsou dalším příkladem této tendence. Je to vrchol prostředků pro dávkové ladění (batch debugging facilities), vybavených opravdu elegantním snímkovaním (snapshotting) a schopností výpisu z paměti. Užívá pojetí řídící jednotky a vynalézavou techniku generátoru k použití výběrového sledovacího programu a snímkování bez interpretačního doplňku nebo další kompilace. Nápaditý koncept Share OS pro 709 byl přiveden do plného půvabu.
Zatím se stal celý pojem dávkového ladění bez nové kompilace zastaralým. Interaktivní početní systémy uživající jazykové překladače (language interpreters) nebo přírustkové překladače (incremental compilers) obstarávaly nejzákladnější problémy. Ale i v dávkových systémech objevení rychlých a pomalých překladačů zavedlo ladění na úrovni kódu a snímkování těmi nejupřednostňovatelnějšími technikami. O kolik mohl být systém TESTRAN lepší, kdyby dříve upřeli snahu na budováni interaktivních a rychlokompilačních prostředků.
Dalším příkladem je plánovač, který nabízí vskutku výborné prostředky pro správu toku pevných dávek (fixed-batch job stream). V pravém smyslu je tento plánovač vylepšeným druhým systémem následující 1410-7010 diskový OS, dávkový systém, kromě pro V/V, nemultiprogramový, a určený hlavně pro podnikové aplikace. Jako takový je plánovač OS/360 dobrý, ale skoro naprosto se neshoduje s potřebami pro vzdálené zadávání úkolů (remote job entry), multiprogramování a stálé rezidentní interaktivní podsystémy, které jsou díky návrhu plánovače opravdu složité!
A jak se architekt vyvaruje efektu druhého systému? Samozřejmě nemůže přeskočit svůj druhý systém. Ale může si uvědomit mimořádná rizika tohoto systému a projevit extra sebekázeň aby se vyhnul funkčnímu poznamenání a extrapolaci funkce tím, že zreviduje předpoklady a účel.
Pravidlo které otevře architektovi oči je přiřadit každé malé funkci hodnotu: schopnost x je oceněna ne více než m bajty paměti a n mikrosekundami volání. Tyto hodnoty budou provázet původní rozhodnutí a mít platnost během implementace jako vodítko a výstraha všem.

 Jak se vyhne efektu druhého systému vedoucí projektu? Tím že bude trvat na zkušeném architektovi který má za sebou minimálně dva systémy. Dále odprostěním se od všech svodů, může nalézt ty správné otázky k ujištění že jeho plány jsou reflektovány a detailně plněny.

