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obiektowa

Wyktad 1

,Dobre praktyki” w Inzynieri
Oprogramowania

Rational Unified Process (RUP)




Plan wyktadu:

|dentyfikacja i zrozumienie problemow
Zwigzanych z wytwarzaniem oprogramowania
6 dobrych praktyk (Best practices)

RUP




Niepowodzenia

Rakieta Ariane 5.
4 czerwca 1996 — eksplozja na platformie startowej, bedgca wynikiem
btedow w oprogramowaniu.

Taurus.
System zawierania transakcji na Londynskiej Gietdzie Papierow
Wartosciowych. Tworzenie oprogramowania 5 lat. Koszt 75 min

funtow. Straty klientéw gietdy — 450 min funtow.

System obstugi lotniska w Denver.

Sktadat sie z ponad 300 komputerow. Poczgtkowy koszt - 200 min
dolaréw. Budzet przekroczony o ponad 50%. Wstrzymano o kilka
miesiecy otwarcie lotniska.

Therac-25.

W latach 1985-87 25 osoOb ucierpiato z powodu otrzymania
nadmiernych dawek promieniowania spowodowanych btednym
dziataniem oprogramowania systemu do radioterapii. 3 osoby zmarty.




Niepowodzenia

Informatyzacja w stuzbie zdrowia zakonczyta sie wreszcie sukcesem.
Mamy wreszcie e-recepty!

Jednak wedtug zapewnien politykow i firm wdrazajgcych system, projekt miat byc¢
gotowy pod koniec 2015 roku, albo na poczatku 2016. Jednak juz wtedy w
Srodowisku medycznym nie brakowato opinii, ktore nie dawaty temu wiary. -
Nieoficjalnie mowiono, ze dostawcy mieli oddac platforme do testowania w

sierpniu, ale wedtug moich informacji poprosili o czas do kornca roku - mowit
Krzysztof Nyczaj, ekspert Izby Medycyna Polska i konsultant GUS. | dodat, ze z
konieczng fazg testow moze to oznaczac ostateczng gotowosc P1 dopiero w
pofowie przysztego roku.

Niepowodzeniem jest tutaj bardzo duze opdéznienie w realizacji projektu.




Statystyka

Na podstawie przeprowadzonych badan W. Wayt

Gibs sformutowat trzy wnioski:

®* Przecietne opracowanie duzego projektu

pochtania 50% wiecej czasu, niz zaktadano.

® Trzy czwarte (!!!) duzych projektow to operacyjne

porazki.

® Jedna czwarta duzych projektow zostaje

anulowana.




Problemy zwiagzane z wytwarzaniem
oprogramowania

Niezrozumienie potrzeb uzytkownikow (jezyk, terminologia)
Nieumiejetne reagowanie na zmiany w wymaganiach
Moduty, ktére do siebie nie pasujg

Trudnosci z konserwacjg systemu

Pozne wykrywanie powaznych btedow

Zta jakosc¢ kodu (kod spaghetti)

Staba wydajnos¢

Brak koordynacji w pracy zespotowej

Problemy z wytwarzaniem i wersjonowaniem aplikacji systemu.




Problemy i przyczyny

Przyczyng wymienionych problemow jest niewlasciwe zarzgdzanie

wymaganiami. Prowadzi to do sytuaciji, w ktorej zespot projektowy nie jest

w stanie dostarczy¢ odpowiedniego produktu w zatozonym czasie.

Stan taki wynika z subiektywnej oceny postepow projektu bazujgcej na
subiektywnych metodach szacowania zaawansowania pracy.

Powoduje powstanie tzw. zjawiska ,90% zrobione — 90% do zrobienia”.
Postepy pracy oszacowane na 90% ale do dokonczenia potrzeba jeszcze

90% catosci zasobow.




Recepta - Dobre praktyki

Dobre praktyki (ang. best practices) sg zbiorem podejS¢ do procesu
wytwarzania oprogramowania, ktore sprawdzity sie w praktyce. Ich
zaletg jest to, ze jezeli stosujemy je jednoczesnie to eliminujemy
najczestsze przyczyny problemow zwigzanych z procesem
wytwarzania oprogramowania.

Nazywane sg dobrymi praktykami nie dlatego, ze jestesmy w jakis
sposob w stanie precyzyjnie zmierzyc ich jakosc, ale raczej dlatego,
Ze zaobserwowano, ze sg powszechnie wykorzystywane przez firmy,
ktore odnoszg sukcesy rynkowe.

Mozna powiedzie¢, ze ,,dobre praktyki”’ to wynik tysiecy
projektow, wypadkowa doswiadczen profesjonalistow —

praktykow.




Dobre praktyki

Zarzadzaj wymaganiami
Modeluj wizualnie
Buduj przyrostowo

Wykorzystuj architekture komponentowg

Stale weryfikuj jakos¢
Zarzgdzaj zmianami




Od objawow do dobrych praktyk

Objawy
Niezrozumienie potrzeb

Zte reakcje na zmiany

Problemy z integracjg modutow

Trudnosci z konserwacja

Po6zne wykrywanie btedéw

Zfa jakosc¢ kodu

Staba wydajnosc¢

Brak koordynacji

Problemy z wersjonowaniem

Przyczyny

Brak zarzgdzania wymaganiami

Problemy z komunikacjg

Krucha architektura
Nie wykryte niespojnosci
Niewystarczajgce testowanie

Subiektywne oceny postepow,

Model kaskadowy

Niekontrolowana propagacja
zmian

Niewystarczajgce wsparcie
narzedziowe

Dobre praktyki
Buduj przyrostowo

Zarzagdzaj zmianami, modeluj
wizualnie

Zarzadzaj wymaganiami

Wykorzystuj architekture
komponentowg

Stale weryfikuj jakos¢

Modeluj wizualnie (UML), Stale
weryfikuj jakos¢

Wykorzystaj model komponentowy

Zarzadzaj zmianami

Zarzadzaj zmianami




Zapobiegaj i walcz z przyczynami,
a wyeliminujesz objawy.

Wyeliminuj objawy, a bedziesz miat wiekszg szanse
na to, ze twoje oprogramowanie bedzie lepszej
jakosci.




Praktyka 1: Zarzadzaj
wymaganiami

Jednymi z podstawowych czynnikow porazki
projektu programistycznego sa:

Niepoprawne definiowanie wymagan (nieznajomosc
jezyka obcego, nieznajomosc stownictwa
branzowego)

Brak zarzgdzania wymaganiami w czasie trwania
projektu (wszelkie zmiany wymagan NATYCHMIAST
powinny by¢ odnotowane w specyfikacji wymagan a
cztonkowie zespotu o tym fakcie poinformowani —
czestosc organizowania zebran).




Co to jest ,wymaganie”?

Wymaganie — warunek stawiany przez zamawiajgcego

oprogramowanie lub wiasnosc jakg musi posiadac system.




Aspekty zarzadzania
wymaganiami

Zrozumienie potrzeb uzytkownikow

Analiza problemu

Zdefiniowanie systemu

Okreslenie zasiegu dziatania systemu
Udoskonalanie definicji budowanego systemu
Sprawdzanie (testowanie) dziatania wtasciwego

systemu




Zarzadzanie wymaganiami

Upewnij sie, ze:
Rozwigzujesz wiasciwy problem,
Tworzysz wiasciwy system
Pewnosc te mozna uzyskac poprzez
systematyczne podejscie do:
Pozyskiwania wymagan
Organizowania i dokumentowania zdobytej wiedzy
Zarzadzania tg wiedzg
Nalezy pamietac, ze niektore z wymagan mogg sie
zmieniac w trakcie trwania projektu.




Zarzadzanie wymaganiami i
n,traceability” (identyfikowalnosc)

Zarzadzanie wymaganiami dotyczy procesu translacji

wymagan klientow w zbior kluczowych potrzeb i cech

systemu.

Nastepnie tenze zbior (cech i potrzeb) jest przeksztatcany w

specyfikacje funkcjonalnych i niefunkcjonalnych

wymagan.

Ta szczegotowa specyfikacja jest nastepnie przeksztatcana

w projekt, procedury testowe | dokumentacje

uzytkownika.




Zarzadzanie wymaganiami i
n,traceability” (identyfikowalnosc)

,» 1raceability” polega na:
Oszacowaniu wptywu zmiany w wymaganiach na projekt.

Oszacowaniu wptywu jaki na wymagania bedzie miat nie
zaliczony test (jezeli test nie zostat zdany wymagania
mogg nie byC spetnione)

Wyznaczanie ram projektu

Zweryfikowanie czy wszystkie wymagania w
Implementowanym systemie zostaty spetnione
Zweryfikowanie czy system realizuje zatozone cele.
Zarzgdzanie zmianami.




Praktyka 2: Modeluj wizualnie

Model jest uproszczong wersjg rzeczywistosci (obrazem)
zawierajgca te jej elementy, ktore nalezg do pewnego
poziomu abstrakcji (sg istotne z danego punktu
widzenia).

Modele pozwalajg na opisanie systemu w sytuacji, gdy
nie jestesmy w stanie pojac jego ztozonosci.




Dlaczego modelujemy wizualnie?

Utatwienie komunikacji miedzy cztonkami

Zzespotu
Jeden wspolny jezyk (UML)
Automatyczne narzedzia
Ukrywanie bgdz eksponowanie szczegotow

Zarzagdzanie spojnoscig pomiedzy roznymi
artefaktami® systemu.
Zwiekszanie poziomu abstrakcji

*Artefakty: wymaganie, projekt, implementacja (kod zrédtowy), scenariusze testow, ...




Dlaczego modelujemy wizualnie?
c.d.

Modelowanie wizualne wspomaga zespot
projektantow w walce ze ztozonoscig
oprogramowania

Ogolna zasada:
Modelowanie jest tym wazniejsze im projekt jest
bardziej ztozony | wymaga wiekszych naktadow




Modele dzielg sie na dwa rodzaje:

Model strukturalny — ktadgcy uwage na organizacje

systemu

Model dynamiczny — pokazujgcy dziatanie systemu




Modelowanie przy pomocy UML

Wspaolny jezyk graficzny

Wsparcie narzedziowe

Standard przemystowy

Spojny, umozliwiajgcy jednoznaczng komunikacje

Wiele punktow widzenia na system i jego dziatanie




Wiele punktow widzenia

Tworzgc system potrzebujemy spojrzenia na jego wtasnosci z réznych
punktow widzenia. W jezyku UML istniejg rozne typy diagramow
umozliwiajgce opis projektowanego systemu z réznych perspektyw:




Rodzaje diagramow UML

Przypadkow uzycia: model interakcji uzytkownika z systemem
Pakietow: grupowanie modeli w logicznie potaczone zbiory
Klas: opis logicznej struktury systemu

Obiektow: opis obiektow wystepujgcych w systemie oraz powigzan
pomiedzy nimi

Stanu: opis zachowania systemu

Komponentow: opis fizycznej struktury oprogramowania
Wdrozeniowe: opis sposobu mapowania oprogramowania na
konfiguracje sprzetowg

Interakciji (sekwencji, wspotpracy): ilustracja zachowania systemu
W czasie

Aktywnosci: opis przeptywu sekwencji zdarzen




UML jako narzedzie

Diagram .

przypadkow Diagram Diagram

uzycia wspotprac stanu i
" pakietow

Eksperci —

/ Diagram

sekwencii == '
interfejSéW e o [ e LA I komponentow

uzytkownika

Diagram Diagram

Definicje -
vdrozeniowy

Inzynieria naprzo
Inzynieria wstecz




Podsumowanie modelowania
wizualnego

Dzieki modelowaniu wizualnemu projektowana architektura systemu
staje sie lepiej rozumiana. Ltatwiej jest zrozumiec skutki podjetych
decyzji.

Dodatkowg zaletg udostepniang przez automatyczne narzedzia jest
mozliwosC dokonywania inzynierii naprzod i inzynierii wstecz:

Inzynieria naprzod polega na automatycznym przeksztatcaniu
modelu do kodu zrodtowego,

Inzynieria wstecz jest procesem odwrotnym. Umozliwia
odzyskiwanie informacji o szczegotach projektu systemu na
podstawie kodu zrodtowego (zazwyczaj jest to diagram klas).




Latest news.

Za chwile minie rok od czasu, kiedy samolot Boeing 737 MAX, nalezgcy do indonezyjskich
linii lotniczych Lion Air, rungt ze 189 ludzmi na poktadzie w rejonach wyspy Jawa. Z kolei 157
ofiar Smiertelnych pochtoneta katastrofa samolotu Ethiopian Airlines — w marcu 2019 r. W
tym przypadku tez w roli gtbwnej wystepowat bodaj najpopularniejszy samolot na swiecie:
Boeing 737 MAX.

Testy nowego oprogramowania, czyli drugie zycie dla Boeinga

W listopadzie wyselekcjonowana grupa pilotow (nie tylko z amerykanskich linii lotniczych)
rozpocznie testy symulatorow nowego oprogramowania dla Boeinga 737 MAX. Bedag
przeprowadzone w siedzibie lotniczego giganta — w Seattle. Wszystkiemu bacznie majg
przygladac sie przedstawiciele FAA. Wtedy ma sie okazac, czy pilotujgc 737 MAX, caty czas
natrafia sie na kfopoty, ktére byly przyczyng dwoch ostatnich katastrof.

Wielu ekspertéw uwaza, ze w przypadku tych dwdch katastrof najbardziej zawiodty systemy
zautomatyzowane. Dlatego, jak donosi CNN, piloci w symulatorze doswiadczg scenariuszy i
awarii sterowania lotem, ktére odzwierciedlajg trudnosci, jakie przezywali piloci w dwoch
Smiertelnych wypadkach 737 MAX.

Wyniki testow z pewnoscig bedg bardzo wazne. Tak dla samego Boeinga, jak i catej branzy. Jednak
nawet ich pozytywne zakonczenie nie musi oznaczac globalnego powrotu na lotniska samolotu Boeing
737 MAX. Na mysl o takim scenariuszu coraz bardziej nosem bowiem krecg Australijczycy. Ciggle
wszak jest zywa obawa, ze Amerykanie niezbyt doktadnie patrzg Boeingowi na rece.




Praktyka 3: Buduj przyrostowo

(ang. Develop lteratively)

Dostarczanie systemu o wzrastajgce;

funkcjonalnosci w serii kolejnych wydan. Kazde

wydanie jest tworzone w ustalonym okresie

czasu (iteracja).

Kazda iteracja skupia sie na zdefiniowaniu,
przeanalizowaniu, zaprojektowaniu,
zaimplementowaniu i przetestowaniu

okreslonego zbioru wymagan.




Model kaskadowy

: Specyfikacja
Wymagania wymagan

Specyfikacja
projektowa

Kod
programu

Model kaskadowy

System
informatyczny




Model kaskadowy

Model kaskadowy jest z koncepcyjnego punktu widzenia

wygodny do stosowania (system jest dostarczany jeden

raz).

Zagrozeniem w takim podejsciu jest odktadanie w czasie
ryzyka niepowodzenia (wystgpienia btedow) do momentu,
w ktorym ich naprawa z wczesniejszych faz jest juz

bardzo kosztowna.




Model iteracyjny

Fequirements
Business Analysis & Design
Modeling

Flanning Config. & Change Implementation
i Management JIETTETILELL
Initial
Flanning Enviranment

sl W Deployment
Yalllalll h N E

- o S
.

Kazda iteracja daje w efekcie poprawnie dziatajgce
oprogramowanie!




Model kaskadowo - iteracyjny

W procesie iteracyjnym kroki modelu kaskadowego sg
wykonywane iteracyjnie. Zamiast tworzyc od razu system w
catosci, wybierany jest podzbior funkcjonalnosci,

Implementowany, potem wybierany kolejny itd.

Pierwsza iteracja jest oparta na elementach
powiazanych z ryzykiem o najwyzszym

priorytecie.




Model kaskadowo-iteracyjny

Specyfikacja

Wymagania Analiza wymagan
wymagan

Specyfikacja

Kod
Implementacja programu
(kodowanie,
testowanie)

Integracja
modutow

System
= .

informatyczny
Testy
( systemowe




Model kaskadowo - iteracyjny

Zalety:

Najwieksze ryzyko wystepuje i jest eliminowane we wczesnej
fazie (by¢ moze jeszcze przed wiekszymi inwestycjami)

Bardzo szybko mamy informacje zwrotne od klienta (juz po
pierwszej iteracji)

Integracja i testowanie sg procesami ciggtymi

Skupianie sie na krotkoterminowych celach (kamienie milowe
projektu — ang. milestones)

Umozliwia wdrazanie niepetnych implementacji systemu.




Kaskadowy

It '
Redukcja SR

e —




Zalety:

Model kaskadowo - iteracyjny umozliwia weryfikacje
architektury w fazie integracji kazdej z iteraciji.
Stabosci projektu moga by¢ wykryte wczesnie;.
Ciggta integracja przez caty czas trwania projektu
zastepuje pojedynczg integracje na koncu projektu.

Lepsze jest zarzgdzanie jakoscig poniewaz pewne
niefunkcjonalne elementy architektury takie jak wydajnosc¢

czy tolerancja na btedy sg wykrywane wczesnie.




Praktyka wykonywania projektow

Badania wykazujg, ze niewielka liczba projektow jest

wykonywana na czas | w granicach zatozonego budzetu:
16% projektow na czas i w okreslonym budzecie
93% projektow przekraczajgcych terminarz i budzet
31% projektow zakonczonych porazka

zrodto: www.standaishgroup.com ¢




Praktyka 4: Wykorzystuj
architekture komponentowa

Wedtug SEI (Software Engineering Institute,
http://www.sel.cmu.edu/ ) wykorzystanie
odpowiedniej architektury moze zwiekszyc
produktywnosc¢ o 10%.

=3
P

</




Architektura

Definiuje sposob, w jaki system bedzie budowany.

Ma ona ogromny wptyw na mozliwosci ewolucji systemu

oraz jego wydajnosc.




Architektura

Najwazniejsza pozadang cecha architektury jest
elastycznosc¢ czyli tatwos¢ po6zniejszych zmian. Aby
wbudowac w system takg elastycznosc architekt musi
przewidzieC nie tylko ewolucje wymagan ale rowniez
ewolucje technologii. Podstawowymi technikami, ktore

umozliwiajg mu osiggniecie tego celu sa:

abstrakcja,

hermetyzacja,

obiektowo zorientowana analiza i projektowanie.
Celem jest aplikacja, ktorg tatwo sie konserwuje i fatwo
rozbudowuje.




Co to jest ,,komponent”?

Niezaleznie wytworzony, skompilowany (z ukrytymi
szczegotami implementacyjnymi) moduf programowy,
udostepniajgcy swa funkcjonalnos¢ za pomoca
jednoznacznie zdefiniowanego interfejsu, zdolny do
wspotdziatania z wiekszg catoscig (systemem) oraz innymi
komponentami.

Cechy komponentu:

 komponent jest jednostkg niezaleznego przetwarzania,
« komponent jest jednostkg niezalezne] asemblacji,

« komponent nie ma zadnego trwatego stanu.
Komponenty wystepujg m.in. w Delphi, Visual

Basic, KDE, GNOME, technologii .NET, a takze w CMS -
Joomla! [Wikipedia]




Co to jest ,,komponent”?

Definicja komponentu podana przez C. Szyperskiego:

« komponent jest podstawowym elementem, z ktérego budowane jest
oprogramowanie,

« posiada opisane deklaratywnie interfejsy, a wszystkie wymagane przez niego
zaleznosci sg podane wprost. Dzieki temu mozliwe jest przekazanie go do
wdrozenia osobie, ktora nie jest jego tworca.

Komponenty na poziomie implementacyjnym sg zwykle rozszerzeniem obiektow

(choc¢ istniejg takze technologie komponentowe zbudowane w oparciu o jezyki

strukturalne), dlatego komponent jest zbudowany z jednej lub kilku klas.

Dzieki deklaracjom oferowanych interfejsow i zgdanych zaleznosci komponent

moze by¢ traktowany jako zamknieta catos¢, ktéra oferuje ustugi i zgda ich od

zewnetrznych komponentow, jednoczesnie ukrywajgc swojg strukture
wewnetrzng i nie wnikajac w budowe innych. To czyni z komponentu jednostke

bardziej abstrakcyjng niz obiekt.




Architektura komponentowa

Elastycznosc¢
Zaspokojenie obecnych i przysztych wymagan
Zwiekszenie mozliwosci rozbudowy systemu
Umozliwienie ponownego uzycia
Hermetyzacja zaleznosci pomiedzy elementami systemu
Modularnos¢
Powtorne uzycie elementow (komponentow)
MozliwoscC zastosowania istniejgcych komercyjnych
komponentow
Iteracyjne ewoluowanie systemu




Obiekty a komponenty

Programowanie obiektowe Programowanie komponentowe

polimorfizm konfiguracja wdrozenia

pdzZzne wigzanie wywotan pdzZzne wigzanie wywotan i tadowanie
czesciowa hermetyzacja kodu, petna hermetyzacja
dziedziczenie klas dziedziczenie interfejsow

powtdrne uzycie na poziomie binarnym

Dobrze zaprojektowany obiekt (lub ich grupa) w wielu przypadkach moze byc¢
uzyty jako komponent. Jednak stopien abstrakcji i hermetyzacji obiektu zalezy

w duzej mierze od projektanta.




Wtasnosci komponentu

Komponenty nigdy nie sprawujg kontroli nad sobg — Zasada hollywoodzka:
prosze do nas nie dzwonic¢, to my oddzwonimy...
Kontener jest obiektem zarzgdzajacym komponentami:

» steruje procesem tworzenia komponentami

* rozwigzuje zaleznosci pomiedzy komponentami

» zarzagdza cyklem zycia komponentow




Cele architektury komponentowej

Podstawa dla ponownego uzycia
komponentow
architektury
Odpowiednie zarzadzanie projektem poprzez:
planowanie
Zatrudnienie odpowiedniej liczby os6b w projekcie
Nadzorowanie dostaw poszczegolnych komponentow
Kontrola

zarzgdzanie ztozonoscig
zapewnianie integralnosci




Lead Tracking
User Interface

Key.  Purchased
(3 Exsting
3 New




Praktyka 5: Stale weryfikuj jakosc

Jakosc - wlasciwosc¢ opisujgca wytworzony produkt,

o ktorym, na podstawie uzgodnionych procedur i kryteriow
pomiarowych, mozna powiedzieC, ze zaspokaja (badz
przekracza) zdefiniowane dla niego wymagania, i zostat

wytworzony w uzgodnionym procesie projektowym.




Definicja jakosci

« Jakosc produktu to nie tylko spetnianie przez niego
wymagan.

» Jakosc to rowniez okreslenie procedur i kryteriow pomiaru
jakosci, oraz wdrozenie procesu, ktory zapewni, ze produkt
osiggnie zaktadany poziom jakosci (proces taki musi bycC

rowniez powtarzalny i zarzgdzany).




Zarzadzanie jakoscia

. W wielu przedsiebiorstwach testowanie oprogramowania
pochtania od 30 do 50% catkowitych kosztow wytworzenia.

« Mimo tego, wiekszosC osob ma swiadomosc, ze
oprogramowanie nie jest odpowiednio przetestowane zanim

zostanie wdrozone.




Zarzadzanie jakoscia

. Podstawowe problemy:

. testowanie oprogramowania jest skomplikowanym
procesem. Liczba sciezek przetwarzania, jakie moze
przejsc dziatajgca aplikacja, jest ogromna,

testowanie zazwyczaj odbywa sie bez wyraznie
okreslonej metodologii oraz bez wystarczajgcego
wsparcia ze strony automatycznych narzedzi. Czesto
oprogramowanie jest tak ztozone, ze niemozliwe jest
petne go przetestowanie. W takim wypadku odpowiednia
metodologia oraz automatyczne narzedzia mogg mocno
zwiekszy¢ efektywnosc¢ procesu testowania.




Ciggta weryfikacja jakosci
oprogramowania

Koszty naprawy btedow oprogramowania sg od
100 do 1000 razy wieksze jezeli wykryjemy je po
wdrozeniu.

Koszty naprawy

Koszty straconych mozliwosci
Koszty utraty klientow

,Nie piszemy testow, bo nie mamy czasu.
Nie mamy czasu, bo poprawiamy bugi.”




Wymiary jakosci oprogramowania

Czy moja aplikacja

robi to czego sie

od niej wymaga?
Czy system pracuje
przy duzym obcigzeniu?
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Czy moja aplikacja
reaguje w sposob
akceptowalny?

Niezawodnos’c’




Weryfikacja wymiarow jakosci

Weryfikacja funkcjonalnosci — weryfikacja kazdego
scenariusza uzycia. Wymaga stworzenia testu dla kazdej

iInstancji przypadku uzycia (czyli dla kazdego scenariusza).

Weryfikacja wydajnosci — testowanie przy obcigzeniu nie

tylko zatozonym, ale rowniez najgorszym z mozliwych.




Weryfikacja jakosci

Weryfikacja niezawodnosci — weryfikacja operac;ji
wykonywanych w sposob ciggty:

Taka weryfikacja jest czesto wykonywana przez
kompilatory | narzedzia do analizy kodu.

Najefektywniejsze techniki to: zautomatyzowane
generowanie skryptow testowych oraz narzedziowo
wspomagane wykonywanie testow regresyjnych
(powtarzalne wykonywanie skryptow testowych).

Wykrywanie wyciekow pamieci w jezyku C++ jest rowniez

efektywniejsze jezeli korzystamy z odpowiednich narzedzi
analizy programu.




Kilka uwag

Staba wydajnosc¢ jest tak samo bolesna jak niska
niezawodnosc.

Weryfikacja niezawodnosci — waskie gardta, wycieki pamieci.
Wszystkie typy weryfikacji mogg (powinny?) stanowic
iIntegralng czesc kazdej iteracji w procesie wytwarzania.

Testowanie przy kazdej iteracji — najlepiej gdy jest
wykonywane automatycznie.

Testy dla podstawowych scenariuszy pomogg zapewnic, ze
wszystkie wymagania zostaty odpowiednio
zaimplementowane.




Testowanie X

w iteracjach

W kazdej iteracji testy powinny umozliwiac
weryfikacje czy spetnione sg wymagania:
ktore byty przedmiotem zainteresowania podczas
iteracji,
ktore wynikajg z wczesniejszych iteracji.
Dzieki automatycznym narzedziom generowanie

testow w kolejnej iteracji moze bycC stosunkowo

prostym zadaniem.




Praktyka 6: Zarzadzaj zmianami

®* W procesie wytwarzania zmiany zawsze bedg

sie pojawiaty.
» Réwnoczesne aktualizacje
> Niepetne powiadamianie

> Wiele wersji

Niezbedna jest kontrola tego gdzie zmiany

zostajg wprowadzane | kto je wprowadza.

Niezbedna jest synchronizacja wprowadzanych

Zmian w catym zespole projektowym.




Zmiany w oprogramowaniu

« Duzym wyzwaniem procesu wytwarzania oprogramowania
jest potrzeba wspotdziatania wielu developerow,
podzielonych na zespoty, znajdujgcych sie w roznych
miejscach, pracujgcych razem nad wieloma iteracjami,
wersjami, produktami, platformami.

Jezeli brakuje zdyscyplinowanego | kontrolowanego procesu

taka sytuacja daje w wyniku tylko jedno — chaos.




Zmiany w oprogramowaniu

Trzy najpowszechniejsze problemy to.

Rownoczesne aktualizacje — kiedy dwaoch lub wieksza liczba
tworcow oprogramowania jednoczesnie aktualizuje ten sam
artefakt procesu wytwarzania, to tylko ostatnia zmiana zostanie
zapisana.

Niepetne powiadamianie — kiedy jakis problem jest naprawiany
— zmieniany jest wspotdzielony artefakt, niektore zespoty nie
zostajg poinformowane o zmianie.

Wiele wersji — w procesie iteracyjnym pracowanie
jednoczesnie na wiecej niz jednej wersji okreslonego artefaktu,
z ktorych kazda znajduje sie w innej fazie wytwarzania nie jest
niczym niezwyktym. Nalezy zwrocic uwage, ze jezeli w jednej z
wersji zostaje wykryta usterka to poprawka musi by¢ dokonana
we wszystkich wersjach.




Co chcemy uzyskac?

Kontrolowanie zmian, aby umozliwi¢ produkcje
iteracyjna,

Okreslanie przestrzeni roboczych dla kazdego
cztonka zespotu projektowego,

Zarzgdzanie automatyczng
integracja/generowaniem kodu wynikowego

Rownolegty proces wytwarzania.




Systemu zarzadzania zmianami
odpowiada za:

Zarzgdzanie zgtoszeniami o zmianach
w systemie

Raportowanie statusu konfiguracji systemu

Zarzgdzanie konfiguracjg systemu

Sledzenie zmian wykonywanych w systemie
(powstawanie nowych skryptow)

Wybor wersji

Produkcja oprogramowania




Wlasnosci systemu zarzadzania
zmianami

Zarzgdzanie zgtoszeniami — umozliwia szacowanie kosztow |

harmonogramu wprowadzania zmiany. Szacowanie wptywu

zgtoszonej potrzeby zmiany na istniejgcy produkt.




Wlasnosci systemu zarzadzania
zmianami

Raportowanie stanu konfiguracji — opis stanu produktu na

podstawie typu, liczby oraz wagi usterek znalezionych |
naprawionych w trakcie dotychczasowej produkciji. Oceny
odbywajg sie badz na zasadzie audytow lub na podstawie
surowych danych. Metryki wypracowane w trakcie takich

dziatan sg bardzo uzyteczne w procesie oceny kompletnosci

produkcii.




Wlasnosci systemu zarzadzania
zmianami

Zarzadzanie konfiguracjg — opis struktury produktu, jego

elementow konfiguracyjnych, ktore sg traktowane jako
odrebne jednostki podlegajgce procesowi wersjonowania.
Zarzgdzanie konfiguracjg polega na: zdefiniowaniu
konfiguracji, etykietowaniu oraz magazynowaniu artefaktow
podlegajgcych wersjonowaniu w taki sposob, aby mozliwe
byto spojne zarzadzanie zwigzkami pomiedzy wersjami tego

samego artefaktu.




Wlasnosci systemu zarzadzania
zmianami

Sledzenie zmian —rejestrowanie historii wprowadzonych

zmian. Jest to informacja catkowicie niezalezna od informacji
ZWigzanej z propozycjg wprowadzenia nowej zmiany (patrz

zarzgdzanie zgtoszeniami).




Wlasnosci systemu zarzadzania
zmianami

Wybor wersiji — celem procesu wyboru wersiji jest

zapewnienie, ze do procesu wprowadzania zmian zostata

wybrana odpowiednia jednostka konfiguracyjna.




Wlasnosci systemu zarzadzania
zmianami

Produkcja oprogramowania — automatyzacja procesu

kompilacji, testowania, tworzenia pakietow instalacyjnych

oraz dystrybucji oprogramowania.




Wptywanie na siebie ,,Dobrych
praktyk”

Dobre praktyki

Zarzgdzaj wymaganiami
Modeluj wizualnie (UML)
Buduj przyrostowo
Wykorzystuj architekture
komponentowg

Stale weryfikuj jako$¢
Zarzgdzaj zmianami

Uzytkownicy sg zaangazowani w
proces ewolucji systemu (wymagan)

Zatwierdzanie decyzji zwigzanych z
architekturg systemu we wczesnej fazie
produkc;ji

Walka ze ztozonoscig dzieki
przyrostowej budowie

Pomiary jakosci wczesne i czeste

Przyrostowe zmiany




Wptywanie na siebie ,,dobrych
praktyk”

Suma pojedynczych praktyk ma mniejszg wartosc¢ od
wykorzystania wszystkich jednoczesnie.




Spojrzenie na wytwarzanie
systemow informatycznych z

punktu widzenia procesow w
nim zachodzgcych
Rational Unified Process




Podejscie procesowe czyli: Po co
potrzebna jest analiza procesow?

Dostarcza wskazowek jak efektywnie wytworzyc¢
oprogramowanie cechujgce sie wysokg jakoscia,
Zmniejsza ryzyko popetniania btedow,

Zwieksza przewidywalnosc projektu,

Promuje wspolng wizje projektu

Formalizuje dobre praktyki




Definicja procesu w ujeciu
zespotowym

Proces definiuje CO ma byc¢ zrobione, KIEDY, JAK
| przez KOGO aby zostat osiggniety okreslony cel.

Nowe lub Nowy lub
zmienione Proces wymagan zmieniony
wymagania system




Rational Unified Process (RUP)

Wykorzystuje podejscie iteracyjne - zorientowane
na architekture, sterowane przypadkami uzycia
Jest to dobrze zdefiniowany proces inzynierii
oprogramowania — kto, co, kiedy, jak

Mozna go traktowac jak przewodnik po dziataniach
| produktach (artefaktach)

Wykorzystuje Przypadki Uzycia sterujgce

projektem i implementacja

Wykorzystuje modele, ktore tworzg abstrakcje

systemu




Podejscie RUP — podstawowe
zasady

Miej na wzgledzie gtdwne ryzyka projektu od poczatku procesu
Uzyskaj pewnosc, ze spetniasz wymagania uzytkownikow
Miarg postepu jest dziatajgcy kod

Przystosuj sie do zmian juz we wczesnych fazach projektu

Na wstepie zdefiniuj architekture systemu

Wykorzystuj architekture komponentowg

Pracuj zespotowo

Uczyn z jakosci droge a nie rezultat




RUP - proces iteracyjny. Zalety:

Dostosowany do zmian

Integracja nie jest jednym wielkim procesem
koncowym

Ryzyka sg wczesnie] wykrywane

Powtorne uzycie

Btedy moga bycC wykryte w kazdej iteracji

Efektywniejsze wykorzystanie personelu




RUP - struktura dwuwymiarowa

Phases
Disciplines Elaboration Construction

Business Modeling
Wymiar struktury procesu: .

Jak elementy procesu Requirements

(aktywnosci, artefakty, role, Analysis & Design
...) sg logicznie

pogrupowane w Implementation

podstawowe dyscypliny Test

procesu Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

Hm#:l—ﬁ_;l:ﬁt Const
_#1 || #2

Iteratibns




Dynamiczna struktura procesu
RUP - fazy cyklu zycia

Rozpoczecie — Okreslenie zatozen przedsiewziecia
Opracowanie — Ustalenie planu pracy i opracowanie dobrej
architektury

Budowa — Utworzenie systemu

Przekazanie — udostepnienie systemu uzytkownikom koncowym

‘ Fazy mogg zawierac iteracje
Rozpoczecie Opracowanie Konstrukcja Przekazanie
(ang. Inception) |(ang. Elaboration)| (ang. Construction) | (ang. Transition)




Rozpoczecie (ang. Inception)

Podczas fazy Rozpoczecia definiujemy zakres projektu, co
zostanie wigczone. Odbywa sie to poprzez identyfikacje
aktorow i przypadkow uzycia oraz naszkicowanie
najwazniejszych modeli przypadkow uzycia (zwykle jest to
ok.. 20% catosci modelu). Rownoczesnie definiowany jest
biznes plan w celu okreslenia czy i jakie zasoby nalezy
przeznaczycC na poczet projektu.

Rozpoczecie
(ang. Inception)




Rozpoczecie (ang. Inception)

Cele:
Zrozumienie zakresu projektu (wizja produktu koncowego - czyli
co jest celem a co nie)
Opracowanie ,przypadkow biznesowych” i ich prioryteryzacja
Przekonanie udziatowcow do projektu
Okreslenie ogélnego harmonogramu projektu
|ldentyfikacja ryzyka i okreslenie sposobu ich minimalizaciji
Organizacja srodowiska produkcyjnego (wybor, instalacja i
konfiguracja narzedzi).

Kamien milowy:
Cele projektu (zbadanie celow przedsiewziecia)

Rozpoczecie
(ang. Inception)

Cele




Opracowanie (ang. Elaboration)

W fazie Opracowania nalezy skupic sie na dwoch rzeczach:
« zebraniu wiekszosci wymagan (c.a. 80%),

« dopracowaniu podstawy architektury.
Dzieki temu mozna wyeliminowac¢ znaczny procent ryzyka oraz okresli¢

z duzym prawdopodobienstwem ile pracy nam jeszcze pozostato. Pod
koniec tej fazy jestesmy w stanie dokonac bardziej szczegotowego
oszacowania zasobow potrzebnych na dokonczenie projektu.

Rozpoczecie Opracowanie
(ang. Inception) |(ang. Elaboration)




Opracowanie (ang. Elaboration)

Cele:
Ztagodzenie wptywu najistotniejszych ryzyk
Zdefiniowanie podstawowej architektury
Zrozumienie co jest potrzebne aby zbudowac system

Kamien milowy:
Architektura

Rozpoczecie Opracowanie
(ang. Inception) |(ang. Elaboration)




Budowa (ang. construction)

Podczas fazy Budowy konstruujemy system w kilku
iteracjach az do tzw. wydania wersji beta.

Rozpoczecie Opracowanie Konstrukcja
(ang. Inception) |(ang. Elaboration)| (ang. Construction)




Budowa (ang. construction)

Cele:
Zbudowanie pierwszej dziatajgcej wersji systemu
Modyfikacja wizji, architektury, planéw

Kamien milowy:
Dojrzatosc¢ operacyjna (zapewnienie sprawnego
dziatania poczagtkowej wersji)

Rozpoczecie Opracowanie Konstrukcja
(ang. Inception) |(ang. Elaboration)| (ang. Construction)




Przekazanie (ang. transition)

W fazie Przekazania produkt jest przekazywany
uzytkownikom. Nacisk potozony jest na szkolenia

uzytkownikow, instalacje oraz wsparcie.

Rozpoczecie Opracowanie Konstrukcja Przekazanie
(ang. Inception) |(ang. Elaboration)| (ang. Construction) | (ang. Transition)




Przekazanie (ang. transition)

Cele:
Zbudowanie wers;ji finalnej i przekazanie jej klientowi
Szkolenie uzytkownikow, nadzoér autorski, opieka
Tuningowanie kodu i poprawa btedow

Kamien milowy:
Wydanie (ang. release) — udostepnienie produktu klientowi

Rozpoczecie Opracowanie Konstrukcja Przekazanie
(ang. Inception) |(ang. Elaboration)| (ang. Construction) | (ang. Transition)




Granice faz — kamienie milowe

Granice faz definiujg gtowne kamienie milowe
projektu

Rozpoczecie Opracowanie Konstrukcja Przekazanie
(ang. Inception) |(ang. Elaboration)| (ang. Construction) | (ang. Transition)




Granice faz — kamienie milowe

Kazdy z gtownych kamieni milowych jest punktem czasowym, w
ktorym dokonujemy oceny pewnych aspektow zwigzanych z
procesem projektowym.

Od wyniku oceny zalezy czy projekt dalej bedzie kontynuowany, czy
tez nalezy poddac go korekcie lub porzucic. Kryteria oceny sg rézne
dla réznych faz.

Czas jaki powinno poswiecic sie kazdej z faz zalezy od samego
projektu. Dla bardzo ztozonych projektow faza Opracowania moze
mieC nawet do 5 iteracji, natomiast w projektach, dla ktorych
wymagania sg dobrze znane oraz architektura jest prosta moze ona
miec tylko jedng iteracje.




Iteracje i fazy

Rozpoczecie Opracowanie Konstrukcja Przekazanie
(ang. Inception) | (ang. Elaboration) | (ang. Construction) | (ang. Transition)

Iteracja lter | Iter Iter

lteracja jest odrebng sekwencjg dziatan opierajgca sie na
zatwierdzonym planie oraz okreslonych kryteriach oceny, ktorej
wynikiem jest dziatajgce wydanie (zewnetrzne bgdz wewnetrzne)




Iteracje i fazy

Kazda z faz sktada sie z serii iteracji. Liczba iteracji w okreslonej
fazie jest zmienna. Kazda z iteracji daje w wyniku dziatajgce
wydanie, ktore zawiera w sobie wzrastajgcy podzbior ostatecznej
funkcjonalnosci aplikacji.

Wewnetrzne wydanie dziata tylko w srodowisku wytworczym i
moze byC zademonstrowane klientom. Uzytkownicy otrzymujg
dopiero wydanie zewnetrzne, ktore jest instalowane w srodowisku
docelowym. Wydania zewnetrzne pojawiajg sie dopiero podczas
fazy przekazania.

Kazda iteracja konczy sie oceng rezultatow i ewentualng korektg
przysztych planow.




Struktura statyczna RUP

Jak elementy procesu
(aktywnosci,
artefakty, role, ...) sg
logicznie
pogrupowane w
podstawowe

dyscypliny procesu
yscypiiny p Designer Use-Case Analysis Use-Case Design

Proces definiuje co ol ﬂmspanme for
ma byc¢ zrobione, )

przez kogo, jak i

kiedy

Cztery podstawowe elementy modelu RUP:
Role — definiujg kto jest odpowiedzialny
Aktywnosci (czynnosci) — jak

Artefakty (i.e. elementy projektowe) — co
Przeptywy prac (ang. workflow) - kiedy




Role

Okresla zachowanie | zakres odpowiedzialnosci
Osoby lub grupy osob (zespotu)

Przyktady rol:
Analityk systemu:

prowadzi i koordynuje zbieranie wymagan i modelowanie
przypadkow uzycia

Projektant:
Wyznacza zakres odpowiedzialnosci, atrybuty, operacje, zwigzki

dla klas, dostosowuje je do implementacji

Projektant testow

Planowanie, projektowanie, implementacje i ocene testow




Aktywnosc/czynnosc

Wazne jest okresSlenie jednostki czasu pracy dla
okreslonej roli

Cel: Powinna nadawac sie do uzycia w planowaniu
(miernik postepu)

Przyktady:
Planowanie iteracji : rola — kierownik przedsiewziecia

Wyznaczenie przypadkow uzycia i aktorow : rola — analityk
systemu




Czynnosci

® Zrozumienie istoty zadania

Zebranie i przeanalizowanie artefaktow wejsciowych
* Wykonywanie
Tworzenie lub aktualizacja okreslonych artefaktow

® Recenzowanie

Badanie wynikow na podstawie okreslonych kryteriow




Artefakty

e Porcja informacji tworzona, modyfikowana lub
uzywana przez proces
e Konkretne produkty przedsiewziecia

e \Wejscia | wyjscia dla czynnosci procesu

Mogg podlegac kontroli wersji i zarzgdzaniu konfiguracjg




Przeptywy prac (ang. Workflow)

e Sekwencja czynnosci, ktorych wynik ma
zauwazalng wartosc

e RUP definiuje trzy typy przeptywow prac:
e Podstawowe — przyporzadkowane kazdej dyscyplinie
e Szczegotowe — drobiazgowe przedstawienie
przeptywow podstawowych

e Planowanie iteracji




Przeptywy prac
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Elementy procesu sg pogrupowane w
dyscypliny
Phases

Disciplines | | Inception|| Elaboration Construction Transition

Wsiness Modeling ; ;
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Iterations




Inne elementy procesu

Wskazowki

Szablony

Definicje

Wsparcie narzedziowe
Przewodniki

Design Guideline

Rational XDE Too Mentor

Artifact ﬂ responsible for
<

/ Activities

"'\.\>
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Designer Use-Case Analysis

*
b
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Use-Case Realization
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Use-Case Design

Use-Case Template




Wskazowki

Reguty, zalecenia, heurystyki dotgczane do
czynnosci, krokow, artefaktow opisuja:
e poprawnie zbudowane artefakty
e konkretne techniki tworzenia artefaktow lub
ich transformacji
e Sposoby oceny jakosci artefaktow (listy

kontrolne)




Zarzadzanie wymaganiami i
n,traceability”

traceability

Potrzeby uzytkownikow ‘

Wiasnosci

PrzypadkKi
uzycia
| wymagania

Procedury testowe

Dokumentacja uzytkownika




Podsumowanie

e Dobre praktyki — doswiadczenie ptyngce z projektow

e Rational Unified Process (RUP)
e lteracyjne, zorientowane na architekture, sterowane
przypadkami uzycia podejscie do wytwarzania oprogramowania

e Dobrze zdefiniowany proces inzynierii oprogramowania




