Prowadzenie projektu
programistycznego.
Modele tworzenia oprogramowania.

Programowanie kaskadowe i zwinne.
Wyktad 9

Wyktadowca

Dr inz. Zofia Kruczkiewicz



Literatura podstawowa (LPU) - UML

1. G. Booch, J. Rumbaugh, I. Jacobson, UML
przewodnik uzytkownika, Seria Inzynieria
oprogramowania, WNT, 2001, 2002. .

2. M. Fowler, UML w kropelce, Wersja 2.0, LTP,
Warszawa, 2005.



Literatura uzupetniajgca (LPW) — Wzorce
projektowe

1. E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides,
Wzorce projektowe, Elementy oprogramowania
obiektowego wielokrotnego uzytku, WNT,
Warszawa, 2005.

2. Shalloway A.,Trott James R., Projektowanie
zorientowane obiektowo. Wzorce projektowe.
Gliwice, Helion, 2005



Literatura uzupetniajgca (LU) — Inzynieria
oprogramowania

Roger S. Pressman, Praktyczne podejscie do
oprogramowania, WNT, 2004

Stephen H. Kan, Metryki i modele w inzynierii jakosci
oprogramowania, Mikom, 2006

Jacobson, Booch, Rumbaung, The Unified Software
Development Process, Addison Wesley, 1999

K. Fraczkowski, Zarzadzanie projektem
informatycznym. Projekty w srodowisku wirtualnym.
Czynniki sukcesu i niepowodzen projektow., Oficyna
Wydawnicza Politechniki Wroctawskiej



Struktura wyktadu

. Prowadzenie projektu programistycznego
Il. Modele tworzenia oprogramowania
lll. Programowanie kaskadowe i zwinne



Zagadnienia

1. Prowadzenie projektu programistycznego
(wyktad 1, wyktad 3)
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1)
2)
3)
4)
5)

6)

Ogodlne spojrzenie na inzynierie
oprogramowania (wyktad 1)

Jaki problem nalezy rozwigzac

Jakie cechy produktu umozliwiajg rozwigzanie problemu
Jak ma wygladac¢ produkt (rozwigzanie problemu)

Jak skonstruowac taki produkt

Jak wykrywac btedy w projekcie lub podczas konstrukgji
produktu

Jak obstugiwac i pielegnowac gotowy produkt i jak
uwzgledniac uwagi, reklamacje i zagdania jego
uzytkownikow: poprawianie, adaptowanie, rozszerzanie,
zapobieganie



Elementy tworzenia oprogramowania —
struktura [3LU] (wyktad 1)

Wzorzec realizacji
produktu

Proces Automatyzacja

Sprzet i programy do
automatyzacji procesu

Wzorzec

wionoey |_UCZESINICY opommapropina| |2 TZ€0A2
Ludzie Projekt

Rezultat

Modele, kod
dokumentacja

Produkt
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Projekt - planowanie, organizowanie,
monitorowanie i kontrolowanie [1LU] (wyki{ad 1)

Gtdwny, organizacyjny element powigzany z:
 Ludzie, Produkt, Proces

Pojecia:

1. Wykonalnosc projektu

2. Zarzadzanie ryzykiem

3. Struktura grup projektowych

4. Szeregowanie zadan projektowych
5. Zrozumiatosc projektu

6. Sensownosc dziatan w projekcie

Cechy projektu:

1. Sekwencja zmian w projekcie
2. Seria iteracji

3. Wozorzec organizacyjny



Co obejmuje kierowanie projektem

Niezbedny element powstania systemow i
produktow informatycznych obejmujacy:
* Planowanie

* Monitorowanie
* Organizowanie i kierowanie dziataniami wykonawcow

e Organizowanie i kierowanie procesami i zdarzeniami
wystepujgcymi od koncepcji do implementac;ji



Kto kieruje projektem

* Wykonawcy: analitycy, projektanci (w tym
programisci) i testerzy
* Planujg, monitorujg, kierujg wykonaniem swoich
codziennych czynnosci nad produktem
* Kierownicy
* Planuja, monitorujg i kierujg praca wykonawcow
produktu
* Dyrektorzy

e Koordynujg dziatania kierownikéw z dziataniami
specjalistow w zakresie zastosowan produktu



Znaczenie kierowania projektem

* Skomplikowany proces tworzenia oprogramowania
e Dtugotrwata praca z ludzmi



Jak kieruje sie projektem

1) Elementy kierowania:
e Ludzie (People)
* Produkt (Product)
* Proces (Process)
* Projekt (Project)

4P

2) Zorganizowanie dziatan pracownikow
3) Komunikacja z klientem w zakresie ustalania wymagan
4) Wybor modelu procesu wytworczego

5) Planowanie przebiegu prac, oceniajgc pracochtonnosé
terminy wykonania etapow prac,

6) Okreslanie punktéw kontroli jakosci
7) Okreslenie metod kontrolowania postepu prac



Pierwszy wynik roboczy kierowania
projektem

Plan realizacji projektu
* Model procesu wytworczego
e Lista zadan do wykonania
Przydziat wykonawcow do realizacji zadan
Mechanizmy oceny ryzyka
Zarzgdzanie zmianami
Kontrola jakosci



Skuteczne kierowanie projektem

e Kierownik pracuje dobrze, jezeli:
* podwtadni stanowig zgrany zespot
* skupiajg sie na jakosci produktu
* zaspakajajg wymagania klienta
* Plan przedsiewziecia jest dobry, jesli dostarczy sie
klientowi produkt:
» dobrej jakosci
* przygotowany na czas
* w zgodzie z ustalonym budzetem



Wykonawcy

* P-CMM - standardowy model dojrzatosci
zarzagdzania wykonawcami oprogramowania (people
capability maturity model), uzupetniajagcy model
dojrzatosci procesu:

* ,przygotowac firmy programistyczne do tworzenia coraz
bardziej ztozonych aplikacji, pomagajac im przyciggac,
wyksztatci¢, motywowac, uzywac i utrzymywac

utalentowanych pracownikéw potrzebnych do
usprawnienia dziatania firmy”

* Rekrutacja i selekcja, ocena wynikow pracy, szkolenie,
wynagrodzenie, mozliwosc¢ zrobienia kariery, organizacja
pracy i kultura organizacyjna



Metody tworzenia harmonogramow prac — schemat
(wyktad 3)[1LU, 4LU]

/Okres',lenie typu\ /Wybér procesu\
projektu oraz wytworczego i U<ciélanie Identyfikacja
rygoru —> wykonanie sadar zadan
prowadzenia harmonogramu gtéwnych zaleznych
\_ projektu . \koncepcyjnego/
4 N
Opracowanie \
tabeli projektu, Przydziat ( Przydziat
Y 0si czasu np. wykonawcow do zasobow do
Gantta i/lub sieci zadan t zadan
Pert

.

)




Wykres Gantta — Sciezka krytyczna (wyktad 3)
18] %]

ij Pli. Edwcja ‘Widok ‘Wskaw Format Marzedzia Projekk Okno Pormoc ili“
| Okreslenie zakresu
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=talenie zakresu projekiu Farzadzanie

Lapevynienie Sponsorawwanis Zarzgdzanie
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zv=kanie akceptacii na kant Zarzadzanie;Mene:
MenedZer proje

03-24

Lapewynienie vwymaganych 2

Fakonczenie analizy

= Projektowanie
Przedlgd watepnych specyfi
Dpracowanie specyfikac fu
Dpracoweanie protatypu na p
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Wykres Gantta - zadania zalezne (wyktad 3)
(&)

Jﬁﬂ Blik. Edwcja ‘Widolk ‘Wskaw Format Marzedzia Projekt Qkno  Pomoc i|i||
| 292R-75%
Mazwa Zadanis 1] 00-kuwi-17 00-kvi-24 00-maj-01 00-maj-05 - |
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= Opracowywanie :

Przeglad specyfikacii funk: E loper
Okreslenie parametraw pro Deweloper
Przydzist personelu oprace Deweloper

Cpracowanie kodu Deweloper

Testowanie przer dewelof
TakoficTenie opracom s
Testowanie
Szkolenie
= Dokumentacja

Dpracowanie specyfikaci
Dpracowanie systemu Fon
Przedlad dokumentacji Pom
v zglednienie opinii dotyc:

Dpracowanie specyfikaci

Cpracoyanie podrecznikd:

Przedlad catej dokumentac

Iy zglednienie opinii dotyc:

Zakonczenie proyootosnsys
=l Pilotaz

Ckreslenie grupy testowe

CDpracowanie zasad dosta

Instalowwaniefrozmieszczar -
.. T _ b

|| | ExT || WERSALIKI | |mUmM| | SGRL || ZAS




Zagadnienia

1. Prowadzenie projektu programistycznego

2. Modele tworzenia oprogramowania
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Proces tworzenia oprogramowania [3LU]
(wyktiad 1)

1) Proces tworzenia oprogramowania jest definicjg
kompletnego zbioru aktywnosci potrzebnych do
odwzorowania wymagan uzytkownika w
oprogramowanie

2) Obejmuje czynniki:

* Czynniki organizacyjne

* Czynniki dziedzinowe

* Czynniki cyklu zycia oprogramowania
* Czynniki techniczne
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Proces wytworczy [1LU]

Uniwersalny schemat procesu wytworczego

Czynnosci przekrojowe

-

Podstawowe czynnosci wytworcze

Zestawy zadan

D e Kamienie milowe, Punkty kontroli
produkty robocze jakoéci

Zofia Kruczkiewicz — Wyklad _INP002017_9
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Uzupetnienie faz procesu wytwadrczego - zestaw
czynnosci przekrojowych, wykonywanych przez

1)

2)
3)
4)
5)
6)

7)
8)

caty czas dziatania projektu

Zarzadzanie przedsiewzieciem programistycznym i Sledzenie
jego przebiegu

Formalne przeglady techniczne
Zapewniane jakosci

Zarzadzanie konfiguracjg

Przygotowanie i drukowanie dokumentacji

Zarzadzanie elementami oprogramowania nadajgcymi sie do
wielokrotnego uzycia

Pomiary

Panowanie nad ryzykiem



Uniwersalny schemat procesu wytworczego -
model cyklu zycia tworzenia oprogramowania [1LU]

Definiowanie

/ N\

Stan Prace
ustalony techniczne
taczenie

rozwigzan
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Proces - model uniwersalny procesu wytwarzania
oprogramowania - czyli model cyklu zycia
oprogramowania [3LU, 2LPW]

Definiowanie

Modelowanie struktury i
dynamiki systemu

Prace techniczne, taczenie rozwigzan
Implementacja systemu,
struktury i1 dynamiki generowanie kodu

Perspektywa koncepcji
co nalezy wykonacé?

Perspektywa specyfikacii
jak nalezy uzywacé?

Perspektywa implementacji
jak nalezy wykonac?

* model problemu np.
przedsiebiorstwa

* Wwymagania

« analiza
(model konceptualny )

* testy modelu

* projektowanie

(model projektowy:
architektura sprzetu |
oprogramowania;
doste ﬁuz ytkownika;
przechowywanie danych)

* testy projektu

* programowanie
(speciflkaqa programu :
laracje, definicje;
dodatkowe struktury danych:
struktury ,pojemnikowe”,
pliki, bazy danych)

* testy oprogramowania
« wdrazanie
* testy wdrazania

Zofia Kruczkiewicz — Wyklad _INP002017_9
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Proces - roztozenie pracy w czasie (1LU)

e Zasada 40-20-40 (przyblizona):

* Poczatkowe analizowanie (10-25%) wymagan (co zrobic?),
projektowanie (20-25%) wymagan (jak robic¢ ?)

* Pisanie kodu (15-20%) (jak robic ?)

e Testowanie i usuwanie btedow (30-40%) (poprawa)
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B whh e

Proces - modele procesow wytworczych (1LU)

Sekwencyjny model liniowy, model kaskadowy
Model oparty na prototypowaniu

Model szybkiej rozbudowy aplikacji

Modele ewolucyjne

* Model przyrostowy

* Model spiralny

* Model spiralny WINWIN

* Model rownolegty

Model oparty na metodach formalnych
Model oparty na komponentach
Techniki czwartej generacji



Zagadnienia

1. Prowadzenie projektu programistycznego

2. Modele tworzenia oprogramowania

3. Programowanie kaskadowe i zwinne
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1. Modele procesow tworzenia
oprogramowania — proces kaskadowy [2LU]

* Proces - model kaskadowy

* Produkt — oprogramowanie obiektowe i
nieobiektowe

Zofia Kruczkiewicz — Wyklad _INP002017_9
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Wymagania i analiza

1 faza

Projekt architektury systemu 2 faza
—
—
. BN _
| Projekt Projekt L .| odowanie [ Test
1 poziom < 2 poziom < Y 3 faza
]
< >
b >
\
: , 4 faza
Integracja komponentow
\
| Test komponentéw | 5 faza
~
| Test dziatania systemu | 6 faza
\

| Wstepna ocena klienta, testowanie wersji beta | 7 faza

\

| Wypuszczenie oprogramowania is faza




2 poczatkowe fazy kaskadowego cyklu zycia
tworzenia oprogramowania

Wymagania i analiza
* Analiza wymagan i potrzeb klienta
* Wstepna analiza tworzonego systemu

Projekt architektury systemu
* Projekt struktury systemu w postaci komponentow



3-a faza kaskadowego cyklu zycia tworzenia oprogramowania —
zawiera wspotbieznie realizowane fragmenty oprogramowania
Opis realizacji jednego fragmentu

Projekt 1 poziomu- projektowanie zewnetrznych i wewnetrznych cech
oprogramowania z perspektywy komponentdéw:

* Wykonanie zewnetrznych funkgcji i interfejsow

* Projekt wewnetrznej struktury komponentu (interfejsy i struktury danych)
e Sprawdzenie, czy wymagania funkcjonalne sg spetnione

* Sprawdzenie, czy prawidtowo dobrano komponenty

* Sprawdzenie, czy projekty komponentéw sg dopracowane

e Sprawdzenie, czy oczekiwane funkcje bedg prawidtowo wykonywane

Projekt 2 poziomu- przeksztatcanie produktow | poziomu w bardziej
szczegotowq postad

e Opracowanie projektow komponentéw
* Opracowanie planéw testow komponentow
* Weryfikacja produktu | poziomu projektowania

Kodowanie
* Kodowanie modutéw, makr, bibliotek, itd
* Kodowanie przypadkow testowych
* Weryfikacja zmian w projektach |i Il poziomu

Testy

* Ocena poprawnosci réznych czesci kodu komponentow (testy jednostkowe)
oraz zwigzku tego kodu z projektami | i Il poziomu



5, 6 i 7 fazy kaskadowego cyklu zycia tworzenia
oprogramowania

Test komponentow

* Test interfejsow: uzytkownika, miedzykomponentowych i
wewnetrznych komponentéw pod wzgledem poprawnosci kodu (testy
integracyjne) i spetniania wymagan klienta

Test dziatania systemu

* Test akceptacyjny systemu

* Regresyjny test systemu (test po wprowadzenie zmian),

e Test wydajnosci systemu

» Test funkcjonalny systemu pod katem tatwosci obstugi

Wstepna ocena klienta, testowanie wersji beta

* Dostarczanie wstepnych programow klienta (ECP — early customer
programs) w celu uzyskania oceny klienta w zakresie niezawodnosci,
wydajnosci, instalacji i obstugi



Wiasciwosci modelu kaskadowego — ,,dziel i rzadz”:
zalety

Schemat dziatania: Wejscie —Zadanie — Sprawdzenie —
Wyijscie (Entry-Task-Validation_Exit)

Odpowiedni dla doswiadczonych wykonawcow i klientow
poprawnie definiujgcych proces biznesowy

Utatwienie prowadzenia duzego, ztozonego projektu

Podstawowe podejscie przy tworzeniu oprogramowania
metodg strukturalna

Umozliwia dotrzymanie terminu wykonania w ramach
okreslonego budzetu

Doswiadczenia ostatnich dekad potwierdzity jego
przydatnosc¢ np. podczas tworzenia systemow operacyjnych



Wiasciwosci modelu kaskadowego — ,,dziel i rzadz”:
wady

1. Brak kontaktéw z klientem
Brak odpornosci na zmiane wymagan klienta

3. Mozliwosc strat, poniewaz ostateczna ocena nastepuje
pod koniec cyklu zycia oprogramowania



2. Modele proceséw tworzenia
oprogramowania — szybka rozbudowa
aplikacji RAD [1LU]

* Proces - model szybkiej rozbudowy aplikacji RAD
(Rapid application development)

* Produkt — oprogramowanie obiektowe i
nieobiektowe
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4 3\

Modelowanie - \
dziatalnosci Modelowanie ) .
S ’ dziatalnosci Modelowanie
) . h ’ dziatalnosci
Modelowanie , . ) ’
danych Modelowanie p N
) ’ danych Modelowanie
- g danych
Modelowanie ) .
procesow Modelowanie ( )
. ’ proceséw Modelowanie
) \ \ / procesow
Generowanie ) . ) ’
aplikacji Generowanie . )
. / aplikacji Generowanie
) X \ ) aplikacji
Testowanie i ) . \ J
wdrozenie Testowanie i ( N
) . wdrozenie LEACLE L
. ) wdrozenie
60-90 dni

—



Cechy RAD

Duza liczba wykonawcow dla duzych projektow

Klienci i wykonawcy z duzg motywacjg do szybkiego
ukonczenia projektu

Odpowiedni tylko dla zagadnien i systeméw modularnych

Nieodpowiedni dla systemow korzystajgcych z nowych
technologii

Nieodpowiedni dla systemow wspotpracujgcymi
intensywnie z innymi istniejgcymi programami



3. Modele proceséw tworzenia
oprogramowania — proces spiralny [2LU]

Modele ewolucyjne
* Proces - model spiralny

* Produkt — oprogramowanie nieobiektowe i
obiektowe
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http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Plik:ModelSpiralny.svg&filetimestamp=20070921083458
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Plik:ModelSpiralny.svg&filetimestamp=20070921083458

Wiasciwosci tworzenia modelu spiralnego

* Posiada zalety modeli kaskadowego i prototypu, natomiast analiza
ryzyka pozwala unikac¢ wad tych modeli

* Stosowana do duzych projektow

* Wielouzywalnosc istniejgcego oprogramowania, odpornosc na
Zmiany wymagan

e Zastosowanie celdw jakosci do produkcji oprogramowania

* Systematyczne testowanie podczas catego cyklu zycia
oprogramowania

* Eliminowanie btedow i niewtasciwych alternatyw rozwoju we
wczesnej fazie rozwoju oprogramowania

* |dentyczny sposob budowania modelu do produkcji i jego

ulepszania (kolejne spirale: studium produktu, stworzenie nowego produktu,
rozszerzenie produktu, pielegnacja produktu)

* Solidny fundament do integrowania oprogramowania ze sprzetem



Wiasciwosci tworzenia modelu spiralnego

* Trudnos¢ z wywigzania sie z warunkow kontraktu, lepsza w
przypadku budowania oprogramowania do sprzedazy

* Duzy wptyw analizy ryzyka na przebieg projektowania - btedy w
analizie mogg negatywnie wptyngc¢ na wynik produkgji
oprogramowania

* Potrzeba opracowania kolejnych krokow przy zachowaniu spéjnosci
projektu - moze jg stosowac jedynie zespot profesjonalistow



4. Modele procesdéw tworzenia oprogramowania
— proces iteracyjno-rozwojowy [1LU, 3LU, 2LPW]

Modele ewolucyjne

* Proces - model iteracyjno-rozwojowy
* Produkt — oprogramowanie obiektowe
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Ogdlna zasada [1LU]

powigzany z czynnosciami przekrojowymi (wyktad 1)

Rozszerzenie 1 — produkt pierwszej iterac;ji

. . Wdrozenie
Analizowanie Projektowanie Implementacja Testowanie rozszerzenia 1

Rozszerzenie 2 — produkt drugiej iteracji

. . Wdrozenie
Analizowanie Projektowanie Implementacja Testowanie rozszerzenia 2

Rozszerzenie 3 — produkt trzeciej iteracji

. ‘ Wdrozenie
Analizowanie Projektowanie Implementacja Testowanie rozszerzenia 3

A 4

Czas kalendarzowy



Zunifikowany iteracyjno- przyrostowy proces tworzenia

Przeplyw
dzialan

Modelowanie
przedsiebiorstwa

Wymagania

Analiza,
Projektowanie

Programowanie

Widrozenie

Zarzqgdzanie
zmianami

Zarzqgdzanie
projektem

Srodowisko

oprogramowania 1997 [3LU], (wykiad 1)

Etapl: Etap2: Budowa Zakonczenie
Poczgtek Opracowanie

: L] L .
- =
vl e {0 Bl 0] e B

Iteracje (czas =—» )



Przeptywy czynnosci
Modelowanie przedsiebiorstwa — opis dynamiki i struktury
przedsiebiorstwa
Wymagania — zapisanie wymagan metodg oparta na przypadkach uzycia
Analiza i projektowanie - zapisanie réznych perspektyw architektonicznych

Implementacja — tworzenie oprogramowania, testowanie modutéw, scalanie
systemu

Testowanie — opisanie danych testowych, procedur i metryk poprawnosci
Wdrozenie — ustalenie konfiguracji gotowego systemu

Zarzgdzanie zmianami — panowanie nad zmianami i dbanie o spéjnos¢
elementow systemu

Zarzgdzanie projektem - opisane réznych strategii prowadzenia procesu
iteracyjnego

Okreslenie sSrodowiska — opisanie struktury niezbednej do opracowania
systemu
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Perspektywy rozumienia obiektow — identyfikacji
obiektow [2LPW]

* Perspektywa koncepcji (modelu konceptualnego)
- obiekt jest zbiorem roznego rodzaju odpowiedzialnosci
* Perspektywa specyfikacji (modelu projektowego)

- obiekt jest zbiorem metod (zachowan), ktére mogag
by¢ wywotywane przez metody tego obiektu lub innych
obiektow

* Perspektywa implementacji (kodu zrodtowego)

- obiekt sktada sie z kodu metod i danych oraz interakgji
miedzy nimi
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Perspektywy skalowania systemu — tworzenia,
zarzgdzania i uzywania obiektow [2LPW]

* Perspektywa tworzenia i zarzagdzania obiektami

Zmiany w implementacji obiektow dotyczg obiektow czyli
fabryk obiektow (tworzgcych te obiekty i zarzadzajacych
tworzeniem tych obiektow)

* Uzywanie obiektow

Zmiana implementacji obiektow nie zmienia implementac;ji
obiektow, ktére uzywajg zmieniane obiekty
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Metoda identyfikacji obiektow i klas [2LPW]
Analiza Perspektywa Klasa abstrakcyjna
wspolnosci koncepcji
+Metody()
Perspektywa
specyfikacji
Klasa Klasa
konkretnal konkretna?
Perspektywa

implementac;ji +Metody() +Metody()

Analiza
zmiennosci

Zwigzek miedzy perspektywa specyfikacji, koncepcji i implementacji
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Zaleznosci miedzy analizg, projektowaniem i
implementacja [2LPW]

Zwigzek miedzy perspektywa koncepcji i specyfikaciji

* Perspektywa specyfikacji okresla interfejs potrzebny do
obstugi wszystkich przypadkéw danego problemu (czyli
czesc wspolng okreslong przez perspektywe koncepcji)

Zwigzek pomiedzy perspektywa specyfikacji i
implementacji

* Biorgc pod uwage okreslong specyfikacje ustala sie, w
jaki sposob nalezy zaimplementowac poszczegdlne
przypadki (czyli czes¢ zmienna)
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8 krokow procesu iteracyjno-rozwojowego
podsumowanie [2LU]

Fazy: modelowanie przedsiebiorstwa, wymagania, analiza

1. Modelownie podstawowego procesu
* Tworzenie punktu widzenia klienta
 Modelowanie podstawowych funkcji (przypadki uzycia)
* Czynnos¢ przekrojowa: opiniowanie wymagan
» Zdefiniowanie danych potrzebnych do zakonczenia projektu
* Czynnosc przekrojowa: opiniowanie zewnetrznej struktury
i poprawionego modelu

2. Uzyskanie proponowanych klas: perspektywa koncepcji
podczas analizy wspolnosci ( na podstawie scenariuszy
przypadkow uzycia, stownikow danych, zewnetrznych zrédet
zwigzanych z dziedzing wykonywanego oprogramowania)



8 krokow procesu iteracyjno-rozwojowego
podsumowanie [2LU]

Faza: projekt

3. Ograniczenie podstawowego modelu, dostosowanie do
mozliwosci wykonania — perspektywa specyfikacji podczas
analizy wspolnosci

4. Opracowanie dodatkowych klas — perspektywa specyfikacji
podczas analizy zmiennosci

5. Synteza klas — cd analizy wspolnosci i zmiennosci,
korzystanie z wzorcow projektowych

Czynnos¢ przekrojowa: sprawdzenie analizy klas
6. Definiowanie interfejsow — perspektywa specyfikacji

Czynnosc przekrojowa: przeglad zewnetrznej charakterystyki
klas po kroku szostym



8 krokow procesu iteracyjno-rozwojowego
podsumowanie [2LU], [2LPW]

Fazy: programowanie, testowanie, wdrozenie

7. Dokonczenie projektu
e perspektywa implementac;ji
* logika programowania:
 perspektywa tworzenia i zarzagdzania obiektami
 perspektywa uzywania obiektow

8. Kodowanie klas i testy jednostkowe, tworzenie prototypu

Czynnos¢ przekrojowa: sprawdzenie kodu po zakonczeniu
wszystkich osmiu krokow?2



Model iteracyjno-przyrostowy — cechy [2LU]

Pierwsze rozszerzenie jest rdzeniem systemu
Potokowe wykonanie kolejnego rozszerzenia

Przekazywanie kolejnych rozszerzenn moze zapobiec
opoznieniom = czeste kontakty z klientem

Mozliwy niepetny zbior wymagan

Przekazywanie coraz bardziej zaawansowanych wersji
programu pozwala na wprowadzanie zmian wymagan =
ewolucyjna natura oprogramowania

Utrzymanie terminu — mozliwos¢ elastycznego reagowania na
opoznienia realizacji jednej czesci i przyspieszenie prac nad
inng/innymi czesSciami

Rozwijanie dokumentac;ji

Ograniczona liczba wykonawcow



Model iteracyjno-przyrostowy — wady [2LU]

1. Dodatkowy koszt zwigzany z niezalezng realizacjg fragmentow
systemu

2. Potencjalne trudnosci z wycinaniem podzbioru funkcji w petni
niezaleznych

3. Koniecznos¢ implementac;ji szkieletow (interfejs zgodny z
docelowym systemem) — dodatkowy naktad pracy (koszt), ryzyko
niewykrycia btedow w fazie testowania



5. Modele proceséow tworzenia
oprogramowania - programowanie zwinne
(Agile software development)

Modele ewolucyjne zwinne

* Proces - programowanie zwinne (Agile software
development)

* Produkt — oprogramowanie obiektowe
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Manifest Zwinnego Tworzenia Oprogramowania z 2001
(http://agilemanifesto.org)

Wytwarzajgc oprogramowanie i pomagajgc innym w tym zakresie, odkrywamy
lepsze sposoby wykonywania tej pracy.
W wyniku tych doswiadczen przedktadamy:
Ludzi i interakcje ponad procesy i narzedzia.
DziaIajace oprogramowanie ponad obszerng dokumentacje.
Wspélpracq z klientem ponad formalne ustalenia.
Reagowanie na zmiany ponad podgazanie za planem.

Doceniamy to, co wymieniono po prawej stronie, jednak bardziej cenimy to, co
po lewe;.

Kent Beck Ward Cunningham | Andrew Hunt
Mike Beedle Martin Fowler Ron Jeffries
Arie van Bennekum James Grenning Jon Kern
Alistair Cockburn Jim Highsmith Brian Marick

Zofia Kruczkiewicz — Wyklad _INP002017_9 57


http://agilemanifesto.org/

Zasady kryjace sie za Manifestem Zwinnego

Wytwarzania Oprogramowania
http://agilemanifesto.org/iso/pl/principles.html

Kierujemy sie nastepujgcymi zasadami:

1.

Najwazniejsze dla nas jest zadowolenie Klienta wynikajgce z wczesnie
rozpoczetego i ciggtego dostarczania wartosciowego oprogramowania.

Bqdz otwarty na zmieniajgce sie wymagania nawet na zaawansowanym etapie
projektu. Zwinne procesy wykorzystujq zmiany dla uzyskania przewagi
konkurencyjnej Klienta.

Czesto dostarczaj dziatajgce oprogramowanie od kilku tygodni do paru
miesiecy, im krocej tym lepiej z preferencjq krotszych terminow.

Wspotpraca miedzy ludzmi biznesu i programistami musi odbywac sie
codziennie w trakcie trwania projektu.

Tworz projekty wokotf zmotywowanych osob. Daj im srodowisko i wsparcie,
ktorego potrzebujq i ufaj im, ze wykonajg swojq prace.

Najwydajniejszym i najskuteczniejszym sposobem przekazywania informacji do
i w ramach zespotu jest rozmowa twarzg w twarz .


http://agilemanifesto.org/iso/pl/principles.html

10.
11.

12.

Podstawowq i najwazniejszqg miarq postepu jest dziatajgce
oprogramowanie.

Zwinne procesy tworzq srodowisko do rownomiernego

rozwijania oprogramowania. Rdownomierne tempo powinno by¢
nieustannie utrzymywane poprzez sponsorow, programistow oraz
uzytkownikow.

Poprzez ciggte skupienie na technicznej doskonatosci i dobremu
zaprojektowaniu oprogramowania zwieksza zwinnosc.

Prostota — sztuka maksymalizacji pracy niewykonanej — jest zasadnicza.

Najlepsze architektury, wymagania i projekty powstajg w
samoorganizujgcych sie zespotach.

W regularnych odstepach czasu zespot zastanawia sie jak poprawic swojg
efektywnosc, dostosowuje lub zmienia swoje zachowanie.



Metodyka typu Agile - Scrum

Podstawowe fazy, etapy
 sprint (iteracja — (2-4 tygodnie),
* scrum meeting (spotkanie codziennie 15 min),

* sprint review (podsumowanie sprintu))

Podstawowe zadanie metodyki:
* dostarczaniu kolejnych, coraz bardziej dopracowanych produktdw,
e wigczaniu sie przysztych uzytkownikéw w proces wytwaorczy,

* samoorganizacji zespotu wykonawcow.

Role gtéwne
» Zespot - 5-9 osob, zaangazowana w tworzenie oprogramowania

» Wtasciciel produktu (Product owner) - osoba reprezentujaca klienta, ktéra moze
nalezec do zespotu

* Kierujacy zespotem (Scrum master) — osoba utatwiajgca dziatania zespotu
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6. Modele procesow tworzenia
oprogramowania - XP(Extreme Programming)

Modele ewolucyjne zwinne

* Proces - programowanie ekstremalne XP(Extreme
Programming) - praktyki XP

* Produkt - oprogramowanie obiektowe
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XP podejscie do iteracyjno-rozwojowego tworzenia oprogramowania
http://www.agile-process.org

e
Analysk
Desizn 3
Code " .
Test Planning/Feedback Loops
Release Plan
Production M enths

Iteration Plan
Weaks

Acceptance Test
Crays
Stand Up Meeting

Cine Day

Struktura spiralnej
komunikacji w zespole —
wazny jest wybor wtasciwe;j >
drogi wynikajgcej z
Zaawansowania projektu

Pair Negotiation

HI]LIPE-/

Unit Test

Minstes

Pair Programm ing

Sil:iﬁ-tts/
Code


http://www.agile-process.org/
http://www.agile-process.org/
http://www.agile-process.org/

Cykl zycia oprogramowania XP - http://www.agile-process.org

Ustalenie,
ktore funkcje
wyznaczone do
wykonania sg
najwazniejsze

P

Motywacja
zespotu, szybkie
rozwigzywanie
problemoéw

Working

/Ec:rftware

Racjonalne
uzyskanie
dziatajgcego
kolejnego
fragmentu kodu

Unfinished
Features

/Mnst Important
Features

ItErath

Planning
A Proje
Heart /

Team
Empowerment

( )

Daily Communication

)

Trzy poziomy planowania (rozwoju

oprogramowania):

1. Planowanie wydania obejmujace kilka
iteracji

2. Planowanie pojedynczej iteracji (sprint)
Planowanie obejmujgce 1-dniowy zakres
pracy (fragment iteracji)

Rzetelny plan obejmujacy zakres
prac w ciggu 1 tygodnia

(SCRUM - 30 dni). Plan obejmuje
elastyczne wykorzystanie
modelowania, projektowania i
implementacji oraz mozliwosci
wykonawcow

Honest
Plans

Elastyczne zarzgdzanie zespotem (sieciowe,
specjalistyczne, nieegoistyczne) —
»Zwyciestwo publiczne”

Wynika z postepu prac okreslonych w planach jednodniowych
— komunikacja miedzy uczestnikami projektu



http://www.agile-process.org/

w

Praktyki XP [2LU]

Planowanie:
1.1. zespot planuje czas i budzet,
1.2. zespot planuje ryzyko
1.3. zespot planuje kolejnos¢ opowiadan (opis dziatania
systemu wykonany przez klienta lub wykonawce)
1.4. klient definiuje:

e Zakres dziatan

* Terminy ukonczenia wersji

* priorytety
Metafora systemu — sposob dziatania systemu
Prosty projekt — do testowania zakresu dziatan
Programowanie parami— przy jednej stacji roboczej (caty
zespot okoto 10 oséb)
Testy jednostkowe i akceptacji — przed i po wykonaniu
wtasciwego kodu



10.

11.

12.

Praktyki XP [2LU]

Refaktoryzacja — w ciggu tworzenia i rozwijania kodu
Wspaolny kod - przez parokrotne przypisywanie zespotom réznych
zadan zwigzanych z innymi zadaniami, kazdy wykonawca zna
obraz catego kodu

Ciggta integracja kodu

Przedstawiciel klienta jako cztonek wykonawcow (testy
akceptacji, ekspert domen)

40-godzinny tydzien pracy — ciggta aktywnosc zespotu
wykonawcow

,Mate wersje”: tworzone sg wersje niewielkie z przydatnymi
funkcjami

Standardy kodowania — najpierw definiowane, a potem
stosowane



A S A

XP - cechy

Poszczegodlne elementy wzajemnie sie wspierajg
Zachowanie kontroli nad procesem

Ogranicza wstepne zbieranie danych o wymaganiach
Ogranicza analize i modelowanie projektu

Ogranicza planowanie na rzecz pozniejszej elastycznosci —
ogranicza liczbe klas i dokumentac;ji

Wydajne tworzenie matych i srednich "projektow wysokiego
ryzyka” oparte na synergii stosowania rozmaitych praktyk
zapewniajgce eliminacje wad i wykorzystania zalet tych
praktyk.



XP - kwestie kontrowersyjne

Brak doktadnej specyfikaciji.
State angazowanie strony klienta.
Zbyt swobodne zmiany kodu
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