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STRESZCZENIE

W artykule przedstawiono najbardziej znane modele oraz metodologie cyklu zycia projektu
informatycznego. Artykut ma charakter przegladowy. Przeglad modeli zostanie wykorzystany
przy wyborze i adaptacji wybranego modelu, dopasowanego do metodologii wytwarzania

aplikacji komponentowych.

1. WPROWADZENIE

Wytwarzanie oprogramowania stato si¢ bardzo ztozonym procesem, a wzrost funkcjonalnosci
oferowanej przez programy wymusza na twdrcach narzedzi programistycznych
opracowywania bardziej zaawansowanych srodowisk programistycznych. Stosowane obecnie
jezyki obiektowe staty si¢ mato wydajne, przy duzych projektach informatycznych. Dlatego
prowadzone sa badania w kierunku udoskonalania technik komponentowych, ktére maja
ulepszy¢ proces implementacji systemow informatycznych [4]. Podstawowymi zaletami
stosowania komponentow sa:
= zwigkszenie wydajno$¢ wytwarzania aplikacji,
= zredukowanie ztozonos¢,
= umozliwienie wielokrotnego uzycie kodu,
= zmiana sposobu implementowania, raczej montaz (produkcja przemystowa) niz
wytwarzanie (inzynieria),
= redukcja wymaganych umiej¢tnosci wymagane doswiadczenie obejmujace
pojedyncza domeng problemu,

=  poprawa mozliwosci oprogramowania.

Poprawa samego procesu implementacji aplikacji, nie jest wystarczajacym krokiem. Dla
technologii komonentowych nalezy opracowa¢ metodologi¢ tworzenia systemu
informatycznego (ang. software project management), dopasowang do wymagan stawianych
przez proces implementacji komponentéw. Przy opracowaniu metodologii wykorzystane

zostang modele cyklu zycia projektu informatycznego dedykowane gtéwnie dla technologii
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obiektowych. W projektowanej metodologii potozony bedzie nacisk na automatyczne

przejscie pomigdzy poszczegdlnymi procesami.

2. MODELE CYKLU ZYCIA PROJEKTU INFORMATYCZNEGO

Proces wytwarzania projektu informatycznego, w ktérym mozna okresli¢ moment
poczatkowy i koficowy, nazywany jest cyklem zycia projektu. Metodologi¢ postgpowania w
procesie wytwdrczym okreslaja modele cyklu zycia [4]. Niezaleznie od modeli mozna

wyodregbni¢ nastgpujace procesy, ktére moga by¢ realizowane w ramach projektu [1].

Specyfikacja. Proces ten stuzy do okreslenia wymagan stawianych wytwarzanemu
oprogramowaniu. W ramach procesu przeprowadzane sa analiza problemu, wyodrgbnienie
potrzeb uzytkownika, definiowanie systemu, zarzadzanie zakresem [10]. Koncowym efektem
specyfikacji sa modele biznesowe przedsigbiorstwa, wymagania zapisane w formie
dokumentacji oraz modeli. Specyfikacja wymagan jest etapem bardzo istotnym, lecz czgsto

bagatelizowany.

Inicjowanie. Przed rozpoczgciem projektu kadra kierownicza podejmuje decyzje dotyczace
samego projektu, w celu osiagnigcia sukcesu w projekcie. W ramach procesu inicjacji
dokonuje si¢ planowania przebiegu projektu, zatwierdzenia podjecia rozwiazania okre§lonego
w wymaganiach celu, okreslenia budzetu, ustalenia dostgpnosci wymaganych zasobow
sprzgtowo-programowych oraz sprecyzowania zakresu projektu. Koncowym efektem
inicjowania jest umowa pomigdzy kontrahentami oraz dokumentacja projektowa przydatna

przy analizie finansowej przedsigwzigcia.

Projektowanie. Na bazie danych wejsciowych, jakie uzyskiwane sg z procesu specyfikowania
dokonywane jest projektowanie systemu informatycznego na réznych poziomach abstrakcji.
W procesie projektowania wykorzystywane sa powszechnie rézne techniki modelowania.
Koncowym efektem projektowania sg modele o wymaganej szczegétowosci umozliwiajacej

implementacj¢ poszczegdlnych modutéw systemu.

Kodowanie. Proces, w ktérym zespoty lub pojedynczy programisci dokonujg implementacji
oraz wstgpnego testowania modutu kodu zrédlowego. Sposéb testowania powinien byé
opracowany w procesie projektowania. Daje to dodatkowy mechanizm sprawdzajacy czy
programisci poprawnie zrozumieli i zaimplementowali modut. W procesie kodowania
wykorzystywane sa powszechnie zintegrowane narzedzia programistyczne umozliwiajace
pisanie kodu zrédtowego w wybranym jezyku programowania. Koncowym efektem

kodowania jest kod zrédtowy modutu lub binarny modut.

Integracja. Zakodowane moduly taczy si¢ w wigksze struktury (podsystemy), ktére tworza
wytwarzany system. W zalezno$ci od rodzaju modutéw wejsciowych (kod zrédtowy lub kod

binarny), dokonywana jest kompilacja lub tylko taczenie. Opracowywany jest réwniez
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mechanizm instalacji systemu. W procesie integracji wykorzystywane sa powszechnie
zintegrowane narzedzia programistyczne dedykowane dla stosowanej technologii,
umozliwiajace integracj¢ moduléw. W ramach integracji dokonywane jest rOwniez
testowanie, czy poszczegélne moduty poprawnie ze soba wspdtpracujg oraz czy wspélnie
realizuja stawiane modutowi cele. Koncowym 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 sa we wstgpnym procesie specyfikacji. W
procesie walidacji wykorzystywany jest utworzony system oraz zaprojektowane procedury
testowe. Koncowym efektem walidacji jest przetestowany system przygotowany do instalacji
u klienta.

Instalacja. Proces instalacji ma na celu wdrozenie wytworzonego systemu w srodowisku
docelowym u klienta. W ramach instalacji dokonywane jest rOwniez przeniesienie lub
uzupetnienie wszystkich potrzebnych do pracy systemu danych. Klient zobowigzany jest do
przeprowadzenia testéw akceptacyjnych, aby system mdgl by¢ formalnie wprowadzony do
eksploatacji. W procesie instalacji wykorzystywany jest przygotowany mechanizm instalacji
oraz docelowe srodowisko programowo-sprzgtowe u klienta. Koncowym efektem instalacji

jest dziatajacy u klienta system oraz dokumentacja odbioru.
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Rys. 1. Procesy wykorzystywane przy tworzeniu systemu informatycznego

Na bazie przedstawionych proceséw utworzono szereg modeli cyklu zycia, w odpowiedni

sposdb taczac i dzielac wybrane procesy. Ponizej zaprezentowano wybrane modele.
2.1. Tradycyjne modele cyklu zycia projektu informatycznego

Przyktadami tradycyjnych modeli ja: buduj i poprawiaj, kaskadowy, V, spiralny,
przyrostowy.

Model buduj i poprawiaj. W modelu tym mozna wyodrgbni¢ dwa etapy: 1) kodowanie,
kompilacja i wykonanie, 2) wykrywanie bledéw, naprawa biedow. Etapy sa tak diugo
powtarzane, az do osiagnigcia poprawnosci dziatania oraz spelnienia oczekiwan klienta.

Model ten nie sprawdza si¢ przy duzych projektach. Zaleta jest szybko$¢ wykonania zadania.
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Model kaskadowy. Jednym z najbardziej znanych modeli jest model kaskadowy.
Wyodregbniono w nim nastgpujace etapy: 1) definiowanie wymagan, 2) projektowanie
systemu, 3) implementacja i testowanie jednostek, 4) integracja i testowanie systemu 5)
dziatanie i pielegnacja. Etapy wykonywane sa cyklicznie i zanim rozpoczgty zostanie kolejny

etap wczesniejszy musi zosta¢ zakonczony.

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

walidacji po kazdym ukoniczonym etapie.

Model spiralny. Model spiralny [2] zostat opracowany w celu wyeliminowania wad modelu
kaskadowego. Model stat si¢ bardziej elastyczny wskazujac, Zze nie najwazniejsze jest
trzymanie si¢ Scislego planu, skupiajac uwage kadry zarzadzajacej na koniecznos¢
zarzadzania ryzykiem oraz pozytywnego zrealizowania celu. W modelu spiralnym mozna
wyodrgbni¢ nastgpujace etapy: 1) wyznaczenie celéw, alternatyw i ograniczen, 2) ocena
alternatyw, identyfikacja i oszacowanie ryzyka, 3) wyznaczenie i weryfikacja nast¢pnego
przyblizenia produktu, 4) planowanie kolejnej fazy. Kazdy z wymienionych etapéw jest
wielokrotnie powtarzany w cyklu zegarowym, ale w zalezno$ci od numeru obrotu

wykonywane sa dodatkowe czynnosci w kazdym z czterech wymienionych etapow.

Model przyrostowy. W modelu przyrostowym, ktéry bazuje na modelu kaskadowym,
skrécono cykl produkcyjny dzigki dostarczeniu klientowi niekompletnego systemu,
stopniowo uzupelniajac go o pozostale moduly. Dzigki takiemu podejsciu klient we
wczesniejszym etapie wytwarzania systemu ma mozliwo$¢é wptywania na koncowy wyglad

systemu. Wada modelu jest trudne zarzadzanie projektem.
2.2. Nowoczesne modele cyklu zycia projektu informatycznego

Nowoczesne modele sa kompromisem pomiedzy przesadnym skupianiu uwagi nad
poszczegllnymi procesami uzytymi w modelu a sytuacjami gdzie nie stosowano zadnego
nadzoru nad przebiegiem projektu. Przyktadami nowoczesnych modeli sa: Adaptive Concept
Development, Crystal, Extreme Programming, Rational Unified Process.

Adaptive Software Development (ASD). Highsmith w [5] przedstawil adaptacyjng nature
nowej metodologii cyklu zycia projektu informatycznego. Zaproponowana metodologia jest
alternatywa dla tradycyjnych modeli i bardziej odpowiada potrzebom nowoczesnych
proceséw biznesowych. Zamieniono statyczny plan dziatan na trzy dynamiczne etapy:
rozwazanie, wspolprace oraz nauke¢. Rozwazanie sktada si¢ z nastgpujacych czynnosci:

= inicjalizacja projektu — stuzy okresleniu celu projektu

=  okreslenie ram czasu catego projektu

= okreslenie ilosci oraz czasu trwania iteracji w projekcie

= rozwdj tematu oraz celu kazdej iteracji

= wyznaczenie wlasciwosci dla kazdej iteracji przez klienta i wytworce
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Wspdtpraca jest etapem, w ktérym zespdt programistéw dostarcza gotowy system. Menadzer
projektu ma za zadanie wspomagaé zespdt programistow oraz tworzy¢ dokumentacje
projektu. Ostatni etap nauka, skoncentrowany jest gléwnie na czterech dziedzinach: jakosci z
punku widzenia klienta, jakosci z technicznego punktu widzenia, funkcjonowania i
optymalizacji zadan zespotu programistycznego oraz statusu projektu.

Wykorzystujac z ASD aplikacja jest blizsza wymaganiom klienta. Wymagane zmiany w
programie s3 latwiejsze do przystosowania. W procesie wytworczym wykorzystywane sa
metody analizujace jakos¢. Dzigki zastosowaniu analizy ryzyka, metodologia zwigksza
pewnos¢ prawidlowego zakonczenia projektu informatycznego juz we wstegpnej fazie
projektu. Metodologia ASD stata si¢ pierwowzorem dla calej gruby metod nazywanych Agile
Methodology [6].

Crystal. Przyktadem metodologii opartej o Alige Methodology jest metodologia Crystal [3].
Metodologia Crytal zawiera w sobie wigcej niz jedna metodologi¢, poniewaz gtéwna mysla
jest dobieranie odpowiedniej metodologii do wymagan implementowanego projektu. Przed
wyborem metody dokonywany jest podzial projektow na dwa typy: ze wzgledu na liczbe
programistow oraz ze wzgledu na ryzyko inwestycji. W Crystal zastosowano kolorowe
pasma. Kolory ,przezroczysty”, ,zotty”, ,pomaranczowy”, ,czerwony’, ,bordowy”,
whiebieski” i ,.fioletowy” wskazuja po kolei, iz realizowany projekt jest wigkszy i wymaga
zastosowania bardziej rozbudowanych metod. Kazda uzyta na wskazanym poziomie
ztozono$ci projektu metodologia jest minimalna dla poprawnego zrealizowania celow
projektu. Cato$¢ oparta jest na czterech zasadach: uzywaj duzej metodologii dla duzych
zespotow, zastosuj bardziej ztozonej metodologii dla projektéw o wigkszym ryzyku,
interakcja i bezposrednia rozmowa jest bardziej efektywna, wielko$¢ i ztozonos$¢ jest

kosztowna.

Extreme Programming (XP). Metodologia XP [7] jest jedna z najbardziej znanych i
uzywanych, poniewaz jest bardzo dokladna oraz prosta w zrozumieniu. Jest przeznaczona
glownie dla matych zespotéw. Sktada si¢ z trzytygodniowych cykli, czgstych uaktualnien,
wspiera zarowno priorytety biznesowe jak i techniczne oraz wyznacza lini¢ postgpowania. XP
sktada si¢ z dwunastu praktyk wykorzystywanych podczas projektu: planowanie, mata wersja,
metafora, prosty projekt, ponowne rozlozenie na czynniki, testowanie, programowanie w
parach, wspdlne posiadanie kodu zrédlowego, ciagta integracja kodu zrédtowego,
czterdziesto godzinny tydzien, zaangazowanie klienta, standardy pisania kodu zrédtowego. W
metodologii XP potozono duzy nacisk na testowanie, programisci zobowiazani sa do
napisania testow zaraz po napisaniu fragmentu aplikacji. Zaleta stosowania metodologii XP

jest efektywne wykorzystanie zespotéw programistycznych.

Rational Unified Process (RUP). Metodologia RUP [9] zostala opracowana przez firme

Rational Software na bazie metodologii Unified Software Development Process [8]. W RUP
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przedstawiono szes¢ gtéwnych praktyk: rozwijaj oprogramowanie iteracyjnie, zarzadzaj
wymaganiami, wykorzystuj architekture komponentowa, wizualnie modeluj oprogramowanie,
weryfikuj jako$¢ oprogramowania, kontroluj zmiany oprogramowania. W celu zrealizowania
wymienionych praktyk opracowano dwa wymiary opisujace etapy postgpowania: poziomy —
reprezentujacy czas oraz dynamiczne aspekty proceséw, wyrazone poprzez cykle, fazy,
powtdrzenia oraz kroki milowe; poziomy — reprezentujacy statyczne aspekty proceséw,

wyrazone poprzez dziatania, artefakty, pracownikéw oraz przeptyw prac.
3.  Whnioski

Artykut mial na celu przeglad modeli oraz metodologii cykl zycia projektu informatycznego.
W artykule nie przedstawiono wszystkich istniejacych modeli i metodologii, ktére bedg brane
pod uwage¢ przy wyborze i adaptacji metodologii na potrzeby implementacji systemu
zrealizowanego w technologii komponentowej. Dalszym kierunkiem prac bedzie okreslenie
kryteriow wyboru odpowiedniego metodologii oraz analiza dodatkowych czynno$ci

niezbednych przy procesie wytwoérczym systemu informatycznego.

LITERATURA

[1] The Department of Justice Systems Development Life Cycle Guidance Document. United
States Department of Justice, January, 2003,
http://www.usdoj.gov/jmd/irm/lifecycle/table.htmc

[2] B.W. Boehm: A spirtal Model of Software Development and Enhancement, Computer,
May 1988

[31] M. Fowler: The New  Methodology, ThoughtWorks, November 2000
http://www.martinfowler.com/articles/newMethodology.html

[4] pod redakcja J. Gorski: InZynieria oprogramowania w projekcie informatycznym,
MIKOM, 2000

[5] J. Highsmith: Adaptive Software Development, New York: Dorset House Publishing,
1999

[6] J. Highsmith: Agile Project Management : Creating Innovative Products, Addison-
Wesley, 2004

[71 J. Highsmith: Extreme Programming. Cutter. Retrieved April 8, 2000,
http://www.cutter.com/ead/ead0002.html

[8] I.Jacobson, G. Booch, J. Rambougt: The Unified Software Development Process,
Addison-Wesley, 1999

[9] P. Kruchten: The Rational Unified Process An Introduction, Second Edition, Addison-
Wesley, 2000

[10]D. Leffingwell, D. Widrig: Zarzqdzanie wymaganiami, Wydawnictwa Naukowo-
Techniczne, 2003

118





