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STRESZCZENIE

W artykule przedstawiono najbardziej znane modele oraz metodologie cyklu ycia projektu 

informatycznego. Artykuł ma charakter przegl dowy. Przegl d modeli zostanie wykorzystany 

przy wyborze i adaptacji wybranego modelu, dopasowanego do metodologii wytwarzania 

aplikacji komponentowych. 

1. WPROWADZENIE

Wytwarzanie oprogramowania stało si  bardzo zło onym procesem, a wzrost funkcjonalno ci 

oferowanej przez programy wymusza na twórcach narz dzi programistycznych 

opracowywania bardziej zaawansowanych rodowisk programistycznych. Stosowane obecnie 

j zyki obiektowe stały si  mało wydajne, przy du ych projektach informatycznych. Dlatego 

prowadzone s  badania w kierunku udoskonalania technik komponentowych, które maj

ulepszy  proces implementacji systemów informatycznych [4]. Podstawowymi zaletami 

stosowania komponentów s :

zwi kszenie wydajno  wytwarzania aplikacji,  

zredukowanie zło ono ,

umo liwienie wielokrotnego u ycie kodu,  

zmiana sposobu implementowania, raczej monta  (produkcja przemysłowa) ni

wytwarzanie (in ynieria),  

redukcja wymaganych umiej tno ci wymagane do wiadczenie obejmuj ce

pojedyncz  domen  problemu,  

poprawa mo liwo ci oprogramowania. 

Poprawa samego procesu implementacji aplikacji, nie jest wystarczaj cym krokiem. Dla 

technologii komonentowych nale y opracowa  metodologi  tworzenia systemu 

informatycznego (ang. software project management), dopasowan  do wymaga  stawianych 

przez proces implementacji komponentów. Przy opracowaniu metodologii wykorzystane 

zostan  modele cyklu ycia projektu informatycznego dedykowane głównie dla technologii 
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obiektowych. W projektowanej metodologii poło ony b dzie nacisk na automatyczne 

przej cie pomi dzy poszczególnymi procesami. 

2. MODELE CYKLU YCIA PROJEKTU INFORMATYCZNEGO

Proces wytwarzania projektu informatycznego, w którym mo na okre li  moment 

pocz tkowy i ko cowy, nazywany jest cyklem ycia projektu. Metodologi  post powania w 

procesie wytwórczym okre laj  modele cyklu ycia [4]. Niezale nie od modeli mo na

wyodr bni  nast puj ce procesy, które mog  by  realizowane w ramach projektu [1]. 

Specyfikacja. Proces ten słu y do okre lenia wymaga  stawianych wytwarzanemu 

oprogramowaniu. W ramach procesu przeprowadzane s  analiza problemu, wyodr bnienie 

potrzeb u ytkownika, definiowanie systemu, zarz dzanie zakresem [10]. Ko cowym efektem 

specyfikacji s  modele biznesowe przedsi biorstwa, wymagania zapisane w formie 

dokumentacji oraz modeli. Specyfikacja wymaga  jest etapem bardzo istotnym, lecz cz sto

bagatelizowany. 

Inicjowanie. Przed rozpocz ciem projektu kadra kierownicza podejmuje decyzje dotycz ce

samego projektu, w celu osi gni cia sukcesu w projekcie. W ramach procesu inicjacji 

dokonuje si  planowania przebiegu projektu, zatwierdzenia podj cia rozwi zania okre lonego 

w wymaganiach celu, okre lenia bud etu, ustalenia dost pno ci wymaganych zasobów 

sprz towo-programowych oraz sprecyzowania zakresu projektu. Ko cowym efektem 

inicjowania jest umowa pomi dzy kontrahentami oraz dokumentacja projektowa przydatna 

przy analizie finansowej przedsi wzi cia. 

Projektowanie. Na bazie danych wej ciowych, jakie uzyskiwane s  z procesu specyfikowania 

dokonywane jest projektowanie systemu informatycznego na ró nych poziomach abstrakcji. 

W procesie projektowania wykorzystywane s  powszechnie ró ne techniki modelowania. 

Ko cowym efektem projektowania s  modele o wymaganej szczegółowo ci umo liwiaj cej 

implementacj  poszczególnych modułów systemu. 

Kodowanie. Proces, w którym zespoły lub pojedynczy programi ci dokonuj  implementacji 

oraz wst pnego testowania modułu kodu ródłowego. Sposób testowania powinien by

opracowany w procesie projektowania. Daje to dodatkowy mechanizm sprawdzaj cy czy 

programi ci poprawnie zrozumieli i zaimplementowali moduł. W procesie kodowania 

wykorzystywane s  powszechnie zintegrowane narz dzia programistyczne umo liwiaj ce

pisanie kodu ródłowego w wybranym j zyku programowania. Ko cowym efektem 

kodowania jest kod ródłowy modułu lub binarny moduł. 

Integracja. Zakodowane moduły ł czy si  w wi ksze struktury (podsystemy), które tworz

wytwarzany system. W zale no ci od rodzaju modułów wej ciowych (kod ródłowy lub kod 

binarny), dokonywana jest kompilacja lub tylko ł czenie. Opracowywany jest równie
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mechanizm instalacji systemu. W procesie integracji wykorzystywane s  powszechnie 

zintegrowane narz dzia programistyczne dedykowane dla stosowanej technologii, 

umo liwiaj ce integracj  modułów. W ramach integracji dokonywane jest równie

testowanie, czy poszczególne moduły poprawnie ze sob  współpracuj  oraz czy wspólnie 

realizuj  stawiane modułowi cele. Ko cowym efektem integracji jest system przygotowany 

do instalacji u klienta. 

Walidacja. W procesie walidacji dokonywane jest sprawdzenie czy otrzymany system 

odpowiada zdefiniowanym w procesie specyfikacji wymaganiom. Procedury testowe 

stosowane w procesie walidacji, opracowywane s  we wst pnym procesie specyfikacji. W 

procesie walidacji wykorzystywany jest utworzony system oraz zaprojektowane procedury 

testowe. Ko cowym efektem walidacji jest przetestowany system przygotowany do instalacji 

u klienta. 

Instalacja. Proces instalacji ma na celu wdro enie wytworzonego systemu w rodowisku

docelowym u klienta. W ramach instalacji dokonywane jest równie  przeniesienie lub 

uzupełnienie wszystkich potrzebnych do pracy systemu danych. Klient zobowi zany jest do 

przeprowadzenia testów akceptacyjnych, aby system mógł by  formalnie wprowadzony do 

eksploatacji. W procesie instalacji wykorzystywany jest przygotowany mechanizm instalacji 

oraz docelowe rodowisko programowo-sprz towe u klienta. Ko cowym efektem instalacji 

jest działaj cy u klienta system oraz dokumentacja odbioru. 

Rys. 1. Procesy wykorzystywane przy tworzeniu systemu informatycznego 

Na bazie przedstawionych procesów utworzono szereg modeli cyklu ycia, w odpowiedni 

sposób ł cz c i dziel c wybrane procesy. Poni ej zaprezentowano wybrane modele. 

2.1. Tradycyjne modele cyklu ycia projektu informatycznego 

Przykładami tradycyjnych modeli j : buduj i poprawiaj, kaskadowy, V, spiralny, 

przyrostowy.  

Model buduj i poprawiaj. W modelu tym mo na wyodr bni  dwa etapy: 1) kodowanie, 

kompilacja i wykonanie, 2) wykrywanie bł dów, naprawa bł dów. Etapy s  tak długo 

powtarzane, a  do osi gni cia poprawno ci działania oraz spełnienia oczekiwa  klienta. 

Model ten nie sprawdza si  przy du ych projektach. Zalet  jest szybko  wykonania zadania.
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Model kaskadowy. Jednym z najbardziej znanych modeli jest model kaskadowy. 

Wyodr bniono w nim nast puj ce etapy: 1) definiowanie wymaga , 2) projektowanie 

systemu, 3) implementacja i testowanie jednostek, 4) integracja i testowanie systemu 5) 

działanie i piel gnacja. Etapy wykonywane s  cyklicznie i zanim rozpocz ty zostanie kolejny 

etap wcze niejszy musi zosta  zako czony. 

Model V. Model ten jest odmian  modelu kaskadowego. Dodano kolejne etapy testowania i 

walidacji po ka dym uko czonym etapie. 

Model spiralny. Model spiralny [2] został opracowany w celu wyeliminowania wad modelu 

kaskadowego. Model stał si  bardziej elastyczny wskazuj c, e nie najwa niejsze jest 

trzymanie si cisłego planu, skupiaj c uwag  kadry zarz dzaj cej na konieczno

zarz dzania ryzykiem oraz pozytywnego zrealizowania celu. W modelu spiralnym mo na 

wyodr bni  nast puj ce etapy: 1) wyznaczenie celów, alternatyw i ogranicze , 2) ocena 

alternatyw, identyfikacja i oszacowanie ryzyka, 3) wyznaczenie i weryfikacja nast pnego 

przybli enia produktu, 4) planowanie kolejnej fazy. Ka dy z wymienionych etapów jest 

wielokrotnie powtarzany w cyklu zegarowym, ale w zale no ci od numeru obrotu 

wykonywane s  dodatkowe czynno ci w ka dym z czterech wymienionych etapów. 

Model przyrostowy. W modelu przyrostowym, który bazuje na modelu kaskadowym, 

skrócono cykl produkcyjny dzi ki dostarczeniu klientowi niekompletnego systemu, 

stopniowo uzupełniaj c go o pozostałe moduły. Dzi ki takiemu podej ciu klient we 

wcze niejszym etapie wytwarzania systemu ma mo liwo  wpływania na ko cowy wygl d

systemu. Wad  modelu jest trudne zarz dzanie projektem. 

2.2. Nowoczesne modele cyklu ycia projektu informatycznego 

Nowoczesne modele s  kompromisem pomi dzy przesadnym skupianiu uwagi nad 

poszczególnymi procesami u ytymi w modelu a sytuacjami gdzie nie stosowano adnego 

nadzoru nad przebiegiem projektu. Przykładami nowoczesnych modeli s : Adaptive Concept 

Development, Crystal, Extreme Programming, Rational Unified Process. 

Adaptive Software Development (ASD). Highsmith w [5] przedstawił adaptacyjn  natur

nowej metodologii cyklu ycia projektu informatycznego. Zaproponowana metodologia jest 

alternatyw  dla tradycyjnych modeli i bardziej odpowiada potrzebom nowoczesnych 

procesów biznesowych. Zamieniono statyczny plan działa  na trzy dynamiczne etapy: 

rozwa anie, współprac  oraz nauk . Rozwa anie składa si  z nast puj cych czynno ci: 

inicjalizacja projektu – słu y okre leniu celu projektu 

okre lenie ram czasu całego projektu 

okre lenie ilo ci oraz czasu trwania iteracji w projekcie 

rozwój tematu oraz celu ka dej iteracji 

wyznaczenie wła ciwo ci dla ka dej iteracji przez klienta i wytwórc
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Współpraca jest etapem, w którym zespół programistów dostarcza gotowy system. Menad er 

projektu ma za zadanie wspomaga  zespół programistów oraz tworzy  dokumentacj

projektu. Ostatni etap nauka, skoncentrowany jest głównie na czterech dziedzinach: jako ci z 

punku widzenia klienta, jako ci z technicznego punktu widzenia, funkcjonowania i 

optymalizacji zada  zespołu programistycznego oraz statusu projektu. 

Wykorzystuj c z ASD aplikacja jest bli sza wymaganiom klienta. Wymagane zmiany w 

programie s  łatwiejsze do przystosowania. W procesie wytwórczym wykorzystywane s

metody analizuj ce jako . Dzi ki zastosowaniu analizy ryzyka, metodologia zwi ksza 

pewno  prawidłowego zako czenia projektu informatycznego ju  we wst pnej fazie 

projektu. Metodologia ASD stała si  pierwowzorem dla całej gruby metod nazywanych Agile 

Methodology [6]. 

Crystal. Przykładem metodologii opartej o Alige Methodology jest metodologia Crystal [3]. 

Metodologia Crytal zawiera w sobie wi cej ni  jedn  metodologi , poniewa  główn  my l

jest dobieranie odpowiedniej metodologii do wymaga  implementowanego projektu. Przed 

wyborem metody dokonywany jest podział projektów na dwa typy: ze wzgl du na liczb

programistów oraz ze wzgl du na ryzyko inwestycji. W Crystal zastosowano kolorowe 

pasma. Kolory „przezroczysty”, „ ółty”, „pomara czowy”, „czerwony”, „bordowy”, 

„niebieski” i „fioletowy” wskazuj  po kolei, i  realizowany projekt jest wi kszy i wymaga 

zastosowania bardziej rozbudowanych metod. Ka da u yta na wskazanym poziomie 

zło ono ci projektu metodologia jest minimalna dla poprawnego zrealizowania celów 

projektu. Cało  oparta jest na czterech zasadach: u ywaj du ej metodologii dla du ych 

zespołów, zastosuj bardziej zło onej metodologii dla projektów o wi kszym ryzyku, 

interakcja i bezpo rednia rozmowa jest bardziej efektywna, wielko  i zło ono  jest 

kosztowna. 

Extreme Programming (XP). Metodologia XP [7] jest jedna z najbardziej znanych i 

u ywanych, poniewa  jest bardzo dokładna oraz prosta w zrozumieniu. Jest przeznaczona 

głownie dla małych zespołów. Składa si  z trzytygodniowych cykli, cz stych uaktualnie ,

wspiera zarówno priorytety biznesowe jak i techniczne oraz wyznacza lini  post powania. XP 

składa si  z dwunastu praktyk wykorzystywanych podczas projektu: planowanie, mała wersja, 

metafora, prosty projekt, ponowne rozło enie na czynniki, testowanie, programowanie w 

parach, wspólne posiadanie kodu ródłowego, ci gła integracja kodu ródłowego, 

czterdziesto godzinny tydzie , zaanga owanie klienta, standardy pisania kodu ródłowego. W 

metodologii XP poło ono du y nacisk na testowanie, programi ci zobowi zani s  do 

napisania testów zaraz po napisaniu fragmentu aplikacji. Zalet  stosowania metodologii XP 

jest efektywne wykorzystanie zespołów programistycznych. 

Rational Unified Process (RUP). Metodologia RUP [9] została opracowana przez firm

Rational Software na bazie metodologii Unified Software Development Process [8]. W RUP 
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przedstawiono sze  głównych praktyk: rozwijaj oprogramowanie iteracyjnie, zarz dzaj 

wymaganiami, wykorzystuj architektur  komponentow , wizualnie modeluj oprogramowanie, 

weryfikuj jako  oprogramowania, kontroluj zmiany oprogramowania. W celu zrealizowania 

wymienionych praktyk opracowano dwa wymiary opisuj ce etapy post powania: poziomy – 

reprezentuj cy czas oraz dynamiczne aspekty procesów, wyra one poprzez cykle, fazy, 

powtórzenia oraz kroki milowe; poziomy – reprezentuj cy statyczne aspekty procesów, 

wyra one poprzez działania, artefakty, pracowników oraz przepływ prac. 

3. Wnioski 

Artykuł miał na celu przegl d modeli oraz metodologii cykl ycia projektu informatycznego. 

W artykule nie przedstawiono wszystkich istniej cych modeli i metodologii, które b d  brane 

pod uwag  przy wyborze i adaptacji metodologii na potrzeby implementacji systemu 

zrealizowanego w technologii komponentowej. Dalszym kierunkiem prac b dzie okre lenie 

kryteriów wyboru odpowiedniego metodologii oraz analiza dodatkowych czynno ci 

niezb dnych przy procesie wytwórczym systemu informatycznego. 
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