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Wstep - kierowanie projektami [1]

(wyktad 1, slajdy 45-49, rozwiniecie tresci slajdu 47)



Co obejmuje kierowanie projektem

Niezbedny element powstania systemow i
produktow informatycznych obejmujacy:

— Planowanie

— Monitorowanie

— Organizowanie i kierowanie dziataniami wykonawcow

— Organizowanie i kierowanie procesami i zdarzeniami
wystepujgcymi od koncepcji do implementacji



Kto kieruje projektem

* Wykonawcy: analitycy, projektanci (w tym
programisci) i testerzy

— Planujg, monitoruja, kierujg wykonaniem swoich
codziennych czynnosci nad produktem

* Kierownicy
— Planujg, monitoruja i kierujg pracg wykonawcéw produktu
* Dyrektorzy

— 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:

2)
3)
4)
5)

6)

— Ludzie (People)
— Produkt (Product)
— Proces (Process)
— Projekt (Project)

4p

Zorganizowanie dziatan pracownikow
Komunikacja z klientem w zakresie ustalania wymagan
Wybor modelu procesu wytworczego

Planowanie przebiegu prac, oceniajgc pracochtonnosc
terminy wykonania etapow prac,

Okreslanie punktow kontroli jakosci
Okreslenie metod kontrolowania postepu prac



Pierwszy wynik roboczy kierowania projektem

Plan realizacji projektu
— Model procesu wytworczego
— 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



Przeglad zagadnien zwigzanych z
zarzadzaniem projektami
programistycznymi



Przeglad zagadnien zwigzanych z
zarzadzaniem projektami
programistycznymi

Ludzie (dalszy cigg w jednym z kolejnych wyktadow)



Wykonawcy

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

— ,przygotowac firmy programistyczne do tworzenia coraz
bardziej ztozonych aplikacji, pomagajgc 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



Uczestnicy (wykiad 1, slajd 7)

* Wykonawcy:

— Dyrektorzy i prezesi

— Kierownicy

— Analitycy, projektanci (w tym programisci), testerzy
* Zamawiajacy

— Klienci

— Uzytkownicy

— Eksperci



Przeglad zagadnien zwigzanych z
zarzadzaniem projektami
programistycznymi [1]

Produkt —oprogramowanie (wyktfad 1, slajdy 8-24)



Produkt - koncepcja

* Nalezy ustalic¢ cele i zadania, jakie ma realizowac
produkt

— Spotkania programistow z klientami - cele i zakres dziatania
produktu formutowane z punktu widzenia klienta

— Rozwazy¢ mozliwe rozwigzania, ograniczenia organizacyjne
i techniczne w celu:
e Oszacowania kosztow
* Przeprowadzenie analizy ryzyka
* Wykonania harmonogramu prac



Produkt — zakres dziatania oprogramowania

e Cel

 Wymagania funkcjonalne: funkcje i efektywnosc
wykonania funkcji

 Wymagania niefunkcjonalne: kontekst uzycia, dane
ilosciowe, czasowe



Produkt — etapy dekompozyciji
oprogramowania

 Dekompozycja funkcji realizowanych przez
oprogramowanie (diagram przypadkoéw uzycia)

 Dekompozycja metod realizacji tych funkgji



Symptomy ztego produktu (oprogramowania) [5]

1) Sztywnosc

Bardzo wiele zmienianych modutéw w celu wprowadzenia nawet
najdrobniejszych zmian

2) Wrazliwos¢

Tendencja do ulegania uszkodzeniom lub usterkom w wielu miejscach
wskutek wprowadzenia nawet najprostszych zmian. Czesto usterki
pojawiaja sie w miejscach, gdzie wydaja sie byc¢ nie zwigzane z
dokonanymi zmianami.

3) Nieelastycznosc

Projekt zawiera elementy, ktére mogtyby by¢ wykorzystane w innych systemach,
jednak nie mogg by¢ oderwane od oryginalnego systemu.



Symptomy ztego produktu (oprogramowania) [5]

4) Niedostosowanie do rzeczywistosci

— Niedostosowanie oprogramowania do zmian (zmiany mozna realizowa¢ na wiele sposobow
— sposoby prostsze sg sprzeczne z projektem)

— Niedostosowanie srodowiska (dtugi czas kompilacji, zbyt dtuga kontrola wers;ji itd.)

5) Nadmierna ztozonosc

— Program zawiera elementy, ktore sg zbedne. Wynikajg one z przedwczesnego
przystosowania kodu do ewentualnych zmian, jednak skutek jest odwrotny — czes¢
udogodnien moze by¢ nigdy nie wykorzystana.

6) Niepotrzebne powtorzenia

— Skutek zastosowania wycinania i wklejania fragmentow kodu przez réznych uczestnikow
tworzenia programu

7) Nieprzejrzystosc

— Niezrozumiaty, trudny do odczytania kod — programista nie wczuwa sie w role innego
programisty, ktory tez powinien zrozumie¢ dany kod w celu jego rozwijania (brak rowniez
komentarzy)



Przeglad zagadnien zwigzanych z
zarzadzaniem projektami
programistycznymi

Proces (wyktad 1, slajdy 27-44)



1)

2)

3)
4)

Proces: definiowanie, tworzenie i
pielegnowanie produktu

Wybdr modelu procesu (potrzeby klientow i wykonawcow,
specyfika produktu, zwyczaje firmy)

Wstepny plan tworzenia produktu bazuje na
uniwersalnym schemacie procesu wytworczego (slajd 23)

Wybor konkretnego procesu wytworczego

Dekompozycja procesu wytworczego w celu wykonania
kompletnego harmonogramu prac



Modele procesdw tworzenia oprogramowania

* Koncepcja modeli



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

Definiowanie

/ N\

Stan Prace
ustalony techniczne
taczenie

rozwigzan

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2



Uniwersalny schemat procesu wytworczego (2)- czyli
model cyklu zycia oprogramowania [3], [4]

(powtodrka - wyktad 1, slajd 31)

Tworzenie technicznego systemu informacyjnego jest powigzane z:

= budowag oprogramowania: co wykonac?, jak nalezy uzywac?, jak nalezy
wykonac? i kiedy wykonac?

= wdrazaniem oprogramowania

Modelowanie struktury i
dynamiki systemu

Implementacja
systemu,

struktury i dynamiki
generowanie kodu

Perspektywa koncepcji
co nalezy wykonac?

Perspektywa specyfikacji
jak nalezy uzywac?

Perspektywa implementacji
jak nalezy wykonac?

* model problemu np.
przedsiebiorstwa

e WWymagania

 analiza
(model konceptualny )

* testy modelu

* projektowanie

(model projektowy:
architektura sprzetu |
oprogramowania;
dosteR uzytkownika;
przechowywanie danych)

* testy projektu

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

* testy oprogramowania
« wdrazanie
* testy wdrazania

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2




Model iteracyjnego cyklu zycia procesu tworzenia
oprogramowania [1]

Stan
ustalony

&




Modele procesdw tworzenia oprogramowania
— przykiady [2]

* Proces - model kaskadowy

* Produkt — oprogramowanie obiektowe i
nieobiektowe



Wymagania i analiza

Projekt architektury systemu

—
——.
: > :
| Projekt Projekt 1 | «odowanie [ Test
1 poziom ; 2 poziom | )4
]
>
>
\
| Integracja komponentdéw |
—
| Test komponentéw |
~
| Test dziatania systemu |

\

| Wstepna ocena klienta, testowanie wersji beta |

\

| Wypuszczenie oprogramowania |




2 poczatkowe fazy kaskadowego cyklu zycia tworzenie
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

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

Wykonanie zewnetrznych funkgji i interfejsow

Projekt wewnetrznej struktury komponentu (interfejsy i struktury
danych)

Sprawdzenie, czy wymagania funkcjonalne sg spetnione
Sprawdzenie, czy prawidtowo dobrano komponenty

Sprawdzenie, czy projekty komponentow sg dopracowane
Sprawdzenie, czy oczekiwane funkcje bedg prawidtowo wykonywane



3-a faza kaskadowego cyklu zycia tworzenia
oprogramowania — zawiera wspotbieznie realizowane
fragmenty oprogramowania

* Projekt 2 poziomu- przeksztatcanie produktow | poziomu w
bardziej szczegdtowq postac
— Opracowanie projektow komponentéw
— Opracowanie planéw testow komponentéw
— Weryfikacja produktu | poziomu projektowania

 Kodowanie

— Kodowanie modutow, makr, bibliotek, itd

— Kodowanie przypadkdéw testowych

— Weryfikacja zmian w projektach | i Il poziomu
* Testy

— Ocena poprawnosci roznych czesci kodu komponentdow (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
e Test dziatania systemu
— Test akceptacyjny systemu
— Regresyjny test systemu (test po wprowadzenie zmian),
— Test wydajnosci systemu
— Test funkcjonalny systemu pod katem tatwosci obstugi

 Wstepna ocena klienta, testowanie wersji beta

— Dostarczanie wstepnych programoéw 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 —
Wyjscie (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 strukturalng

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

Brak kontaktow z klientem
Brak odpornosci na zmiane wymagan klienta

Mozliwos¢ strat, poniewaz ostateczna ocena nastepuje pod
koniec cyklu zycia oprogramowania



Modele procesdw tworzenia oprogramowania
— przykiady [2]

* Proces - model prototypowy

* Produkt — oprogramowanie obiektowe i
nieobiektowe



Zbieranie i analiza wymagan
Szybki projekt

— )’\»

Poprawki projektu i prototypu Budowa prototypu

— =

Ocena prototypu przez klienta

'

Klient zadowolony z prototypu

v

Wiasciwa produkcja

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2



Wiasciwosci tworzenia prototypow

Stosuje sie w przypadku braku jasno zdefiniowanych wymagan

Koniecznosc¢ zapewnienia szybkosci i elastycznosci w
projektowaniu i budowaniu prototypow
— Wielokrotne uzywanie kodu
— Jezyki specyfikacji (jezyk wymagan wejscia/ wyjscia — Input/Output
Requirements Language (IORL))
Sprawdzajg sie w pracy nad prostymi zagadnieniami na
poziomie subsystemowym



Wiasciwosci tworzenia prototypow

Zastosowanie metody ,,podziafu na okresy” (time boxing) - brak
jasnych kryteridow dotyczacych przerwania poprawiania
prototypu w kolejnej iteracji

Metoda Szybkiego odrzucania prototypu — po odrzuceniu
buduje sie od podstaw nowy prototyp (metoda stosowana w
oprogramowaniu o wysokim stopniu ryzyka)

Metoda Ewolucji prototypu — poprawa przez kolejne ulepszanie

Wysokie koszty tworzenia oprogramowania
Mozliwa dezorientacja klienta podczas oceny prototypu



Modele procesdw tworzenia oprogramowania
— przyktady [1]

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

* Produkt — oprogramowanie obiektowe i
nieobiektowe



Modelowanie
dziatalnosci

Modelowanie
dziatalnosci

Modelowanie
danych

Modelowanie
dziatalnosci

Modelowanie
danych

Modelowanie
procesow

Modelowanie
danych

Generowanie
aplikacji

Modelowanie
procesow

Modelowanie
procesow

Generowanie
aplikacji

Testowanie i
wdrozenie

Generowanie
aplikacji

Testowanie i
wdrozenie

60-90 dni
—

Testowanie i
wdrozenie




Cechy RAD

Duza liczba wykonawcow dla duzych projektow

Klienci i wykonawcy z duzg motywacjg do szybkiego
ukonczenia projektu

Odpowiedni tylko dla zagadnien i systemow modularnych

Nieodpowiedni dla systemow korzystajgcych z nowych
technologii

Nieodpowiedni dla systemow wspotpracujgcymi intensywnie
Z innymi istniejgcymi programami



Modele procesdw tworzenia oprogramowania
— przykiady [2]

* 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 unika¢ wad tych modeli

Stosowana do duzych projektow

Wielouzywalnosc istniejgcego oprogramowania, odpornos¢ na
Zmiany wymagan

Zastosowanie celdw jakosci do produkcji oprogramowania

Systematyczne testowanie podczas catego cyklu zycia
oprogramowania

Eliminowanie btedow i niewtfasciwych alternatyw rozwoju we
wczesnej fazie rozwoju oprogramowania

ldentyczny 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 krokéw przy zachowaniu
spojnosci projektu - moze jg stosowac jedynie zespot
profesjonalistow



Modele procesdw tworzenia oprogramowania
— przyktady

* Modele ewolucyjne
— Proces - model iteracyjno-rozwojowy
— Produkt — oprogramowanie obiektowe



Ogodlna zasada [1]

powigzany z czynnosSciami przekrojowymi (wyktad 1, slajdy 34-35)

Rozszerzenie 1 — produkt pierwszej iterac;ji

. . Wdrozenie
Analizowanie

Projektowanie Implementacja Testowanie A L
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
oprogramowania 1997 [3], (wyktad 1, slajdy 51-57)

Przeplyw
dzialan

Modelowanie
przedsiebiorstwa

Wymagania

Analiza,
Projektowanie

Programowanie

Widrozenie

Zarzqgdzanie
zmianami

Zarzqgdzanie
projektem

Srodowisko

Etapl: Etap2: Budowa Zakonczenie
Poczgtek Opracowanie
— :

e ————————|
1-a 2w | - - E E E n-1 n

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 srodowiska — opisanie struktury niezbednej do opracowania
systemu

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2



Co i jak wykonac¢?
Perspektywy projektowania obiektowych systemoéw informacyjnych
[4]

= koncepcji (model analizy)
( co obiekty powinny robic?)
m specyfikacji interfejsow (model projektowy)

( jak uzywac obiektow? )
= implementacji (implementacja)

( w jaki sposdb zaimplementowac interfejs ?)
= tworzenia i zarzgdzania obiektami (implementacja)
(obiekt A w roli fabryki obiektow tworzy obiekt B i/lub zarzqdza obiektem)
= uzywania obiektow (implementacja)

( obiekt A tylko uzywa obiektu B — nie moze go jednoczesnie tworzyc;
opiera sie na hermetyzacji i polimorfizmie obiektu B )

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2



Perspektywy rozumienia obiektow — identyfikacji
obiektow [4]

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

- obiekt jest zbiorem metod (zachowan), ktére moga
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

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2



Perspektywy skalowania systemu — tworzenia,
zarzgdzania i uzywania obiektow [4]

* Perspektywa tworzenia i zarzgdzania 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, ktore uzywajg zmieniane obiekty

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2



Metoda identyfikacji obiektow i klas [4]
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

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2



Zaleznosci miedzy analizg, projektowaniem i
implementacjg [4]

Zwigzek miedzy perspektywa koncepcji i specyfikacji
* Perspektywa specyfikacji okresla interfejs potrzebny do

obstugi wszystkich przypadkow 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 poszczegolne
przypadki (czyli czes¢ zmienna)

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
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8 krokow procesu iteracyjno-rozwojowego

podsumowanie [2]
Fazy: modelowanie przedsiebiorstwa, wymagania, analiza
1. Modelownie podstawowego procesu
— Tworzenie punktu widzenia klienta
— Modelowanie podstawowych funkcji (przypadki uzycia)
— Czynnos¢ przekrojowa (wyktad 1, slajdy 35-36): opiniowanie
wymagan
— Zdefiniowanie danych potrzebnych do zakonczenia projektu
— Czynnos¢ przekrojowa (wyktad 1, slajdy 35-36): opiniowanie
zewnetrznej struktury i poprawionego modelu
2. Uzyskanie proponowanych klas: perspektywa koncepcji podczas
analizy wspolnosci ( na podstawie scenariuszy przypadkow uzycia,
sfownikow danych, zewnetrznych zrédet zwigzanych z dziedzing
wykonywanego oprogramowania)

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
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8 krokow procesu iteracyjno-rozwojowego
podsumowanie [2]

Faza: projekt

3.

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

Opracowanie dodatkowych klas — perspektywa specyfikacji
podczas analizy zmiennosci

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

Czynnosc¢ przekrojowa (wyktfad 1, slajdy 35-36): sprawdzenie
analizy klas

Definiowanie interfejsow — perspektywa specyfikacji
Czynnosc przekrojowa (wyktad 1, slajdy 35-36): przeglad
zewnetrznej charakterystyki klas po kroku széstym

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
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8 krokow procesu iteracyjno-rozwojowego
podsumowanie [2], [4]

Fazy: programowanie, testowanie, wdrozenie

7. Dokonczenie projektu
—  perspektywa implementac;ji
—  logika programowania:
. perspektywa tworzenia i zarzgdzania obiektami
. perspektywa uzywania obiektow

8. Kodowanie klas i testy jednostkowe, tworzenie prototypu

Czynnosc¢ przekrojowa (wyktad 1, slajdy 35-36):
sprawdzenie kodu po zakonczeniu wszystkich osmiu krokow?2

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie projektem
INKUO11 - 2



Model iteracyjno-przyrostowy — cechy [2]

Pierwsze rozszerzenie jest rdzeniem systemu
Potokowe wykonanie kolejnego rozszerzenia

Przekazywanie kolejnych rozszerzen moze zapobiec opdznieniom
= czeste kontakty z klientem

Mozliwy niepetny zbidér wymagan

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

Utrzymanie terminu — mozliwosc elastycznego reagowania na
opoznienia realizacji jednej czesci i przyspieszenie prac nad
inng/innymi czesciami

Rozwijanie dokumentacji
Ograniczona liczba wykonawcow



Model iteracyjno-przyrostowy — wady [2]

Dodatkowy koszt zwigzany z niezalezng realizacjg fragmentow
systemu

Potencjalne trudnosci z wycinaniem podzbioru funkcji w petni
niezaleznych

Koniecznos¢ implementacji szkieletow (interfejs zgodny z
docelowym systemem) — dodatkowy naktad pracy (koszt), ryzyko
niewykrycia btedow w fazie testowania



