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Streszczenie. Wigkszo$¢ wspolczesnych projektow informatycznych wymaga
rébwnowagi pomigdzy zwinnoscia a dyscyplina. W tym artykule
zaprezentowano metodyke wytwarzania oprogramowania i zarzadzania
projektami XPrince (eXtreme PRogramming IN Controlled Environments). Jest
to potaczenie Programowania Ekstremalnego (XP), PRINCE2 i RUP. Opisano
réwniez pewne eksperymenty i narzgdzia, ktoére stanowia podstawg dla
metodyki XPrince.

1 Wprowadzenie

Reakcja na kryzys oprogramowania w pdznych latach 60-tych XX wieku byto
zwigkszenie dyscypliny w wytwarzaniu oprogramowania. W ciagu nastgpnych 20-tu
lat zaproponowano wiele standardow (IEEE, ISO, itd.), modeli dojrzatosci (CMM,
ISO 15504, itd.) oraz metodyk zorientowanych na dyscypling (np. PSP [13], TSP
[14]). Rownolegle do tego procesu, w latach 70-tych zastosowano pierwsze podejscia
zarzadzania projektami do wytwarzania oprogramowania.

Prawdopodobnie pierwsza z nich byl PROMPTII, stworzony przez Sympact
Systems Ltd., wdrozony w roku 1979 przez Central Computer and
Telecommunications Agency (CCTA) w Wielkiej Brytanii. W roku 1989 CCTA
opracowalo wlasng metodyke nazwana PRINCE (Projects IN Controlled
Environments). Kilka lat pdzniej zmodyfikowano ja i od tamtego czasu nazywana jest
PRINCE2 [18]. PRINCE2 jest szeroko znane jako raczej restrykcyjne, lecz skuteczne
podejscie do zarzadzania projektami.

Jednak zbyt duza restrykcyjno$¢ ogranicza inicjatywe i elastycznos$¢, ktore sa
bardzo potrzebne do budowy skomplikowanych systeméw ze zmiennymi
wymaganiami. Aby temu zaradzi¢, w latach 90-tych powstaly tak zwane zwinne
metodyki (ang. agile methodologies). Ktada one nacisk na efektywna komunikacje
pomigdzy osobami, sa zorientowanie na klienta, powstajace oprogramowanie oraz
szybkie reakcje na zmiany. Prawdopodobnie najbardziej rozpowszechniona zwinna
metodyka jest Programowanie Ekstremalne (XP) [3].

* We wspolpracy z Jerzym Nawrockim, Michalem Jasinskim, Bartoszem
Paliswiatem, Bartoszem Walterem, Blazejem Pietrzakiem i Piotrem Godkiem
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Nie ma niestety, jedynego ztotego rozwiazania i kazde z podejs¢, zarowno zwinne
jak i zorientowane na dyscypling, maja swoje zalety i wady. Metodyki zorientowane
na dyscypling sa zazwyczaj krytykowane ze wzglgdu na nadmierna pracg papierkowa,
mala elastycznos¢, powolne procesy podejmowania decyzji i niezdolnos¢
dostosowania si¢ do zmian w trakcie trwania projektu. Stabe strony Programowania
Ekstremalnego to wymog, aby klient pracowal razem z zespoltem (w wielu projektach
klienci sa zbyt zajeci i nie moga spetni¢ tego wymagania), brak dokumentacji
papierowej (komunikacja ustna jest bardzo efektywna, lecz w przypadku bardzo
ztozonego systemu moga by¢ trudno$ci z wprowadzaniem zmian po uplywie
pewnego czasu) oraz czasami zbyt krotka perspektywa planowania.

Jak zauwazyli Barry Boehm i Richard Turner: kazde pomysine przedsiewziecie w
zmieniajqcym sie Swiecie wymaga zarowno zwinnosci jak i dyscypliny ([5], p. 2.).
Niniejszy artykut opisuje zintegrowana i elastyczna metodologi¢ wytwarzania
oprogramowania wraz z towarzyszacymi narzgdziami, ktorej celem jest wywazenie
migdzy zwinnoscia i dyscyplina. Nazywa si¢ XPrince (eXtreme PRogramming IN
Controlled Environments) i bazuje na trzech innych metodykach: XP [3], PRINCE2
[18] oraz RUP [17]. W nastgpnym rozdziale opisano dwupoziomowe podej$cie do
organizacji zespotu, ktore powoduje strukturg zespotu zgodng zarowno z XP jak i
PRINCE2. W rozdziale 3 przedstawiono cykl zycia projektu. Nastgpne
zaprezentowano narzedzia i techniki, ktorych majg zapewni¢ zwinnos¢ i efektywnosé
w zakresie inzynierii wymagan (Roz. 4) oraz konstrukcji oprogramowania (Roz. 5).
Naszym celem bylo rozwiazanie probleméw zwigzanych ze stabo$ciami XP oraz
zachowanie zwinno$ci. W tym celu zintegrowaliSmy metodyke zarzadzania projektem
(PRINCE2) z metodyka wytwarzania oprogramowania (XP) oraz stworzyliSmy
narzgdzia, ktore pomagajaq efektywnie zintegrowaé rozne techniki wytwarzania
oprogramowania. Zintegrowali§my edytor wymagan w postaci przypadkow uzycia z
generatorem makiet funkcjonalnych oraz kalkulatorem pracochtonnosci (powstate
narzgdzie nazywa si¢ UC Workbench). ZintegrowaliSmy réwniez ponowne uzycie
oprogramowania (reuse) z testowaniem (przypadki testowe sa wykorzystywane jako
specyfikacja wyszukiwanych komponentéw oprogramowania).

2 Struktura zespotu

Na pierwszy rzut oka, PRINCE2 nie pasuje do XP z wielu powodoéw. Jednym z nich
jest fakt, iz role w PRINCE2 r6znia si¢ od r6l w XP. Projekt prowadzony wg
PRINCE?2 jest kierowany przez Zarzad Projektu (ang. Project Board), ktory sklada si¢
z trzech 16l (zobacz rys. 1a):

e Dyrektor (ang. Executive) — Reprezentuje inwestora, jest odpowiedzialny
za sukces projektu z biznesowego punktu widzenia. Ma prawo anulowac
projekt, jezeli jest taka potrzeba.

o  Glowny uzytkownik (ang. Senior User) — Kieruje uzytkownikami
koncowymi, skupia si¢ na aspektach uzytecznosci (ang. usability).

o Glowny dostawca (ang. Senior Supplier) — Reprezentuje organizacje
dostawcy (gtowny kierownik).
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PRINCE2 zaklada, ze cztonkowie Zarzadu Projektu sa zbyt zajeci, aby troszczyc¢ si¢ o
projekt z dnia na dzien. Dlatego tez w PRINCE2 istnieje Menedzer Projektu (ang.
Project Manager), ktory jest odpowiedzialny za taktyczny poziom zarzadzania. Jego
zadaniem jest przygotowanie plandw, ktore sa nastepnie akceptowane przez Zarzad
Projektu, oraz przygotowanie reportdow z postgpu projektu. W celu zréwnowazenia
,haturalnego optymizmu” Menedzera Projektu, istnieje rola Audytora Projektu (ang.
Project Assurance), ktorej celem jest sprawdzanie, czy raporty dostarczane przez
Menadzera Projektu odnosza si¢ do rzeczywisto$ci. W przypadku matych zespotow
programistow sa oni koordynowani bezposrednio przez Kierownika Projektu.
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Rys. 1. Minimalna struktura zespotu w PRINCE2 (a). Diagram struktury zespotu w XP (b).
Struktura zespolu w XPrince (c)

Programowanie Ekstremalne nie ma konkretnego diagramu struktury zespotu.
Jednakze z opisow Kenta Becka [3] mozna wywies¢ taki diagram (Rys. 1b), ktory
nastgpnie moze by¢ przeksztalcony w diagram przedstawiony na rysunku lc. To
przeksztalcenie pozwala ujrze¢ zespot XP jako zgodny z PRINCE2. Z punktu
widzenia PRINCE2 Menedzer Projektu kontroluje zespot programistow. PRINCE2
nie naklada Zadnych ograniczen na to, w jaki sposob programisci powinni by¢
zorganizowani, wigc z tego punktu widzenia Analityk (ang. Analyst) lub Architekt
(ang. Architect) sa rdwniez programistami. Z drugiej strony, programisci moga by¢
nieswiadomi z istnienia Zarzadu Projektu. Z ich punktu widzenia Analityk (rola
pochodzaca z RUP) jest klientem, natomiast Architekt i Menadzer Projektu pehnia
rolg¢ Treneréw (ang. Coach). W XP jest tylko jeden Trener, lecz jego rola jest
dwojaka: usuwanie przeszkod organizacyjnych (np. brak papieru do wydrukow) oraz
interweniowanie w przypadku probleméw technologicznych (np. testy jednostkowe
wykonuja si¢ zbyt dtugo). Biorac to pod uwagg, zdecydowalismy sig rozdzieli¢ te role
na dwie osoby. Menadzer Projektu jest odpowiedzialny za prawidlowe Srodowisko
pracy (wlaczajac w to dobry kontakt z Zarzadem Projektu), rozwiazuje problemy
personalne i raczej motywuje niz kieruje zespotem [4]. Dobry Menadzer Projektu
powinien zbudowaé¢ swoj zespdt zgodnie =z zasadami etyki charakteru
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zaproponowanymi przez Stephena Coveya [10]. Architekt jest duzo bardziej
zorientowany na techniczne aspekty projektu. Jest osoba dodatkowa, nicobecng w XP
ani w PRINCE2, natomiast odgrywa istotna rolg w w RUP. Z punktu widzenia
programistow, Architekt jest gléwnym projektantem (zgodnie z Chief Surgeon
Brooka), powinien wigc posiada¢ duze do$wiadczenie i pomaga¢ merytorycznie
programistom. Architekt jest odpowiedzialny za poczatkowa architekturg systemu jak
rowniez jej pdzniejsza pielegnacje, natomiast programisci sa odpowiedzialni za
»wypetnianie” architektury konkretna funkcjonalnoscia. Bardzo dobry opis roli
architekta podali Kroll i Kruchten [17].

3 Cykl zycia projektu

Cykl zycia projektu jest podstawa planowania. W PRINCE2 (rys. 2a) projekt zaczyna
si¢ faza Rozpoczecia (ang. Starting-up):-wybieranie zespotu kierowniczego,
przygotowywanie Szkicu projektu 1 Podejscia do projektu, planowanie fazy inicjacji.
Moze by¢ ona bardzo krotka — czasem wystarczy kilka godzin. Po niej nastgpuje
faza Inicjacji projektu (ang. Initiating a Project): planowanie projektu, praca nad
uzasadnieniem biznesowym i ryzykiem, ustalanie kontroli i plikow projektu,
stworzenie Dokumentu inicjacji projektu. Po tym nastepuje kilka etapow projektu
(kazdy etap posiada listg oczekiwanych produktow i jest kontrolowany wg wlasnego
planu). Projekt konczy si¢ Zamknigciem: uzyskaniem akceptacji klienta, identyfikacja
dalszych akcji, ewaluacja projektu.

W RUP-ie (rys. 2b) projekt sktada si¢ z czterech faz: Rozpoczecia (ang. Inception)
(dowiadywania si¢ co i w jaki sposob zbudowac), Elaboracji (ang. Elaboration)
(pracy nad architektura, planowania projektu, ograniczania najistotniejszych
czynnikéw ryzyka, ustalania $§rodowiska projektu), Konstrukcji (ang. Construction)
(przygotowywania w pelni funkcjonalnej wersji beta systemu), Tranzycji (ang.
Transition) (przygotowywania wdrozenia, szkolenia uzytkownikdéw, sprawdzenia czy
oczekiwania uzytkownikow zostaly spelnione i czy wdrozenie zostalo pomyslnie
zakonczone).

Najprostszy jest cykl zycia projektu wg XP (rys. 2¢). Sklada sig¢ z serii wydan, a
kazde wydanie z serii przyrostow. Kazde wydanie i kazdy przyrost zaczyna si¢ sesja
planowania (ang. planning session), nazywanej rowniez Gra Planistyczna (ang.
Planning Game). Nie ma tutaj caloSciowego planu projektu — perspektywa
planowania jest ograniczona do pojedynczego wydania. Niekiedy ludzie wykorzystuja
pierwszy przyrost (tzw. przyrost o zerowej funkcjonalnosci) jako organizacyjny i
przygotowuja srodowisko projektowe.
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Fig. 2. Cykle zycia projektu zaproponowane przez rézne metodyki: PRINCE 2 (a), RUP (b),
XP (c) i XPrince (d).

Cykl zycia projektu w XPrince jest potaczeniem wszystkich wspomnianych
podejs¢. Koncepcja ,.klamer” otwierajacych i zamykajacych, obecna w PRINCE2,
jest bardzo praktyczna. Sa to czynnosci zupelnie niezwiazane z technologia, wigc
wydaje si¢ sensowne oddzielenie tego od innych faz (w RUP-ie jest to wlaczone w
faz¢ Rozpoczecia 1 Tranzycji). Rozpoczecie projektu jest w zazwyczaj wykonywane
przez Menadzera Projektu, ktory ma nastgpujace zadania:

o Ustanowi¢ zespot zarzqdzania projektem (zobacz poprzedni rozdziat),

o Stworzy¢ wizje systemu (jest to krotsza i bardziej konkretna wersja
dokumentéw Szkic projektu i Podejscie do projektu z XPRINCE, zawiera on
wstepne argumenty biznesowe),

e Zaplanowa( faze Inicjacji projektu.

Nastepna faza jest Inicjacja projektu. Jej celem jest dostarczenie planu i stworzenie
srodowiska organizacyjnego dla projektu. Jest to polaczenie Inicjacji projektu z
PRINCE2 oraz fazy Rozpoczgcia z RUP. Zadania tej fazy wykonuja glownie
Kierownik projektu i Analityk z pomoca Architekta:

o Zrozumiec, co nalezy zbudowa¢. Niekiedy konieczne jest stworzenie lekkiej wersji
dokumentu ConOps [15], zawierajacego model biznesowy bazujacy na
przypadkach uzycia, list¢ problemow, ktore nalezy rozwiazaé oraz najwazniejsza
funkcjonalno$¢ wymagana do rozwiazania tych probleméw. Kluczowej
funkcjonalno$ci powinna towarzyszy¢ lista kryteriow jakosci i produktow. Osoba
odpowiedzialng za to zadanie jest Analityk, ktory powinien rowniez §ledzi¢
ryzyko z tym zwiazane.

e Zaproponowanie poczqtkowej  architektury. Powinien to by¢  krotki,
wysokopoziomowy opis, dostarczajacy informacji potrzebnej do zaplanowania
projektu. Powinien rowniez zawieraé list¢ potrzebnych narzedzi. Osoba
odpowiedzialng za to zadanie, wraz z czynnikami ryzyka z nim zwiazanymi jest
Architekt, lecz w przypadku gdy architektura rozwiazania wydaje si¢ byc
oczywista, rowniez Analityk moze wykonac¢ to zadanie
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o Zaplanowanie catego projektu i dopracowanie uzasadnienia biznesowego (ang.
business case). Ten cel jest nadzorowany przez Menadzera Projektu, ktory jest
réowniez odpowiedzialny za §ledzenie ryzyka z tym zwiazanego. Plan projektu
pokazuje projekt ze strategicznego punktu widzenia. W celu wspierania
»zwinno$ci” plan projektu powinien by¢ zbudowany zgodnie z zasada ,,rzeczy
najwazniejsze najpierw” [10]. Powinien precyzowaé liczb¢ wydan i przydzieli¢
do nich funkcjonalno$¢ (przypadki uzycia na wysokim poziomie). Im dtuzszy
projekt, tym plan projektu powinien by¢ mniej konkretny. Faktyczne planowanie
(???7) powinno si¢ odbywac na poziomie wydan. W XP nie istnieje plan projektu
— sq jedynie plany wydan. W XPrince plan projektu zostal dodany nie tylko ze
wzgledu na zgodno§¢ z PRINCE2, lecz rowniez aby zapewnié szersza
perspektywe, ktora okazuje si¢ bardzo potrzebna. Nalezy zrozumieé, iz plan
projektu jest zrédtem cennej informacji, nie za$ usprawiedliwieniem odrzucania
propozycji zmian. Kazda poézZniejsza propozycja zmiany powinna by¢
zaakceptowana, jezeli pomaga osiagnac cele biznesowe.

o Ustalenie kanatow komunikacyjnych i sSrodowiska zarzqdzania projektem. Kanaly
komunikacyjne obejmuja raporty (np. wyniki cotygodniowych testow
akceptacyjnych, sugerowanych przez XP). Srodowisko zarzadzania projektem
moze by¢ klasyczne, bazujace na plikach i dokumentach, lub moze by¢
wspomagane zaawansowanymi narzedziami. Ten cel lezy w obowiazkach
Menadzera Projektu.

e Plan fazy elaboracji.

Faza Elaboracji dotyczy gtownie architektury. Architekt powinien zaproponowac
mechanizmy architektoniczne, rozpozna¢ ryzyko z tym zwiazane (np. za pomoca
eksperymentéw) oraz stworzy¢ szkielet, ktory bedzie wykorzystywany przez
Programistow. Analityk i Menadzer Projektu w tej fazie udoskonalaja wymagania i
plan projektu.

Kazde Wydanie sktada si¢ z kilku przyrostow, po ktorych nastgpuje faza tranzycji.
Na tym etapie proces wytwarzania oprogramowania bardzo przypomina XP.
Architekt 1 Programi$ci produkuja kod 1 przypadki testowe. Analityk jest
odpowiedzialny za wymagania i testy akceptacyjne, jak réwniez gra role klienta
bedacego na miejscu. Przyrost jest jedynie wewngtrznym punktem kontrolnym.
Kazde Wydanie jest zakonczone faza tranzycji, w ktorej nowa wersja systemu jest
wdrazana i przekazywana uzytkownikom koncowym. Podobnie jak w XP, kazdy
przyrost powinien by¢ tak samo dlugi — to pomaga Programistom czué rytm iteracji
oraz w rezultacie nauczy¢ si¢ lepiej planowac przyrosty.

Zamkniecie projektu bardzo przypomina odpowiadajaca fazg z PRINCE2. Projekt
jest zamykany, identyfikowane sg dalsze akcje i nastgpuje ocena projektu.

4 Inzynieria wymagan z wykorzystaniem UC Workbench

W tym rozdziale prezentujemy narzedzie wspomagajace inzynieri¢ wymagan,
bazujace na przypadkach uzycia: UC Workbench (UC — skrot od Use Case —
przypadek uzycia). UC Workbench zostat stworzony z mysla o Analityku.
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4.1 Notacja tekstowa, czy graficzna?

Wedlug popularnego powiedzenia, jeden obraz ma warto$¢ tysiaca stow. Niestety,
zasada ta zdaje si¢ tnie dziala¢ w przypadku inzynierii wymagan. W marcu i kwietniu
2005 przeprowadziliSmy eksperyment na Politechnice Poznanskiej. Celem
eksperymentu byto znalezienie odpowiedzi na pytanie: jaka reprezentacja wymagan:
tekstowa, czy graficzna, jest lepsza z punktu widzenia stopnia zrozumienia przez
osoby je czytajace.

Jako reprezentanta podejscia tekstowego wybraliSmy przypadki uzycia [8,1]. Dla
notacji graficznej wybralismy zapis BPMN [27], ktory przypomina UML, lecz jest
tworzony z zamiarem opisu modeli biznesowych. Uczestnikami eksperymentu byli
studenci 4-tego roku Inzynierii Oprogramowania (I0) oraz Gospodarki Elektronicznej
(GE). W sumie byto 17 studentéw 10 oraz 11 GE.

Eksperyment sktadat si¢ z nast¢pujacych krokow:

1. Wykiadu wprowadzajacego do konkretnej notacji (90 minut).

2. Cwiczen w trakcie ktorych studenci otrzymali wysokopoziomowy zapis
procesow PRINCE2 wyrazonych w danej notacji, zawierajacej celowo
posiane btedy. Zadaniem studentéw bylo ich znalezienie. Dokument miat 5
stron, natomiast etap ¢wiczen trwal 90 minut.

3. Eksperyment, ktory przebiegat w podobny sposob jak ¢wiczenia. Tym razem
jednak zmieniona zostata dziedzina biznesowa. Zamiast procesu PRINCE2,
studenci otrzymali model biznesowy opisujacy regulamin studiow
(zaliczanie semestrow, zdawanie egzamindw, egzamin dyplomowy, itp.).
Studenci w ciagu godziny musieli znalez¢é wszystkie mozliwe bigdy.

Eksperyment zostatl powtdrzony dwa razy (za kazdym razem dziedzina biznesowa
bylta inna), aby uzyska¢ bardziej wiarygodne wyniki. Za kazdym razem byly dwie
grupy: jedna pracujaca na przypadkach uzycia i druga na diagramach BPMN. Mogto
si¢ zdarzy¢, ze dwie grupy roznily si¢ poziomem swoich zdolnosci. Aby tego uniknaé,
za drugim razem zamieniliSmy grupy (grupa pracujaca za pierwszym razem na
przypadkach uzycia, za drugim otrzymala model BPMN i na odwrdt). Studenci
pracowali indywidualnie. Kazdy znaleziony btad byt krétko opisywany w rejestrze
bledow. Za stopien zrozumienia wymagan przyjelismy liczbe znalezionych btgdow w
dokumencie. Wspoélczynnik znalezionych btedéow (DDR, ang. Defect Definition
Ratio) dla osoby p byt zdefiniowany nastgpujaco:

Liczba bledow znaleziona przez osobe p . 100%

DDR(p) = Liczba wszystkich bledow

DDR dla przypadkow uzycia byl wyzszy niz dla diagraméw BPMN i1 wynik byt
istotny statystycznie (na poziomie istotnosci 0,05). Uzasadnia to nast¢pujace
przypuszczenie: przypadki uzycia sq latwiejsze do zrozumienia niz diagramy BPMN.
Lepiej zatem wyraza¢ modele biznesowe korzystajac z przypadkdéw uzycia.

Przeprowadzilismy rowniez kolejny eksperyment. Tym razem jedna grupa
studentow otrzymala model biznesowy wyrazony jedynie za pomoca przypadkdéw
uzycia, druga natomiast oprocz przypadkéw uzycia otrzymata diagramy BPMN
opisujace te same procesy biznesowe. Okazalo sig, iz ta druga grupa znalazta wigcej
btedow, a wynik byl rowniez istotny statystycznie. Diagramy BPMN sa wigc
pozytecznym dodatkiem do przypadkéw uzycia. Biorac pod uwage wyniki
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eksperymentow inzynieria wymagan w XPrince bazuje na przypadkach uzycia,
natomiast diagramy shuza jedynie jako przydatnedodatki.

4.2 UC Workbench

UC Workbench to narzedzie wspomagajace zarzadzanie wymaganiami i
modelowanie dziedziny biznesowe] bazujace na przypadkach uzycia, rozwijane na
Politechnice Poznanskiej [21]. ByliSmy zaskoczeni faktem, Ze nie istnieje Zadne
dobre narzedzie stuzace do inzynierii przypadkow uzycia. UC Workbench posiada
nastgpujace funkcje:

Edytor przypadkow wuzycia z automatyczna renumeracja krokow w
gléwnym scenariuszu, jak réwniez w rozszerzeniach.

Automatyczne przeglady z wykrywaniem potencjalnych biedoéw (np.
niezdefiniowany lub nieuzywany aktor, za dlugie badz za krotkie
scenariusze, rozszerzenie bez krokéw itd.)

Generowanie makiet funkcjonalnych z zebranych przypadkéw uzycia.
Automatycznie generowana makieta jest otwierana w przegladarce
internetowe;j i sktada si¢ z dwoch okien (zobacz rys. 3): okna scenariusza
(prezentuje aktualnie animowany przypadek uzycia) oraz okna ekranow
(pokazuje projekt wygladu formularzy aplikacji). W przypadku procesow
biznesowych okno ekrané6w moze zawiera¢ diagramy BPMN dla
przegladanych procesow.

Komponowanie dokumentu specyfikacji wymagan bazujace na standardzie
IEEE 830-1998. UC Workbench generuje specyfikacje wymagan z
przypadkoéw uzycia.

Kalkulator pracochlonnosci bazujqcy na metodzie UC Points [16] wspiera
Gr¢ Planistyczna z Programowania Ekstremalnego. W  XPrince
planowanie przebiega na trzech poziomach: metoda UC Points (najnizszy
poziom) podaje domys$lne szacunki, ktore moga by¢ nastgpnie
dostosowywane przez ekspertow; metoda delficka jest uzywana do
szacowania pracochtonnosci przez ekspertow oraz Gra Planistyczna
(najwyzszy poziom) shuzy do uzgodnienia zakresu nast¢pnego wydania
pomigdzy klientem (i Analitykiem) oraz Programistami kierowanymi
przez Architekta.
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Rys. 3. Zrzut ekranowy makiety wygenerowanej automatycznie przez UC Workbench.

Wierzymy, ze prawidlowe wykorzystanie narzedzi moze by¢ bardzo pomocne w
rownowazeniu zwinnosci i dyscypliny. Moga one dostarczy¢ duzo szybciej i taniej
informacji dostepnej w metodykach zorientowanych na dyscypling. Ze wzgledu na to
zmiana wymagan nie stanowi juz tak duzego problemu, jakim byto do tej pory.

W celu ewaluacji narzgdzia UC Workbench przeprowadziliSmy prosty
eksperyment majacy na celu poréwnanie UC Workbencha z edytorem tekstowym
ogblnego uzytku (MS Workd). W eksperymencie wziglo udzial 12 uczestnikow
(studentow 4-tego roku, specjalizacji Inzynieria Oprogramowania). Byli podzieleni na
dwie réwnoliczne grupy. Jedna z nich korzystata z MS Word, natomiast druga z UC
Workbencha. Studenci otrzymali zarys czterech przypadkow uzycia (kazdy zawierat
6-9 krokéw). Eksperyment skladat si¢ z dwoch etapow. W pierwszym uczestnicy
mieli przepisa¢ dostarczone przypadki uzycia za pomoca dostarczonego edytora. W
drugim etapie byli poproszeni o wprowadzenie pewnych zmian do specyfikacji.
Okazalo sig (zobacz rys. 4) ze korzystanie z UC Workbencha zaoszczgdza okoto 25%
pracy podczas pierwszego opracowywania przypadkéw uzycia oraz okolo 40%
podczas wprowadzania zmian.
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Fig. 4. Pracochtonno$¢ potrzebna do wprowadzenia przypadkdéw uzycia za
pierwszym razem (po lewej) oraz wprowadzenia zmian do specyfikacji (po prawej).

5 Rozwéj oprogramowania

5.1 Programowa¢ parami, czy nie programowa¢ parami?

Programowanie parami jest kluczowa praktyka w XP. Para programistow
wyposazona w jeden komputer jest przydzielana do zadania programistycznego.
Jeden z programistéw pisze kod, natomiast drugi $ledzi jego prace, zadaje pytania i
proponuje przypadki testowe, tak wigc zapewnia to tzw. ciagly przeglad. Inne
podejscie do programowania zespotowego to programowanie Side-by-Side (SbS),
ktore zostato zaproponowane przez Cockburn’a [9]. W tym podejsciu pojedyncze
zadanie jest rozwiazywane przez dwoch programistow, lecz kazdy z nich posiada
osobny komputer.

Wyniki badan eksperymentalnych dotyczacych wydajnos$ci programowania parami
oscyluja pomigdzy optymistycznymi (przyspieszenie rzedu 40% czasu i narzut 20%
pracochtonnosci przy porownaniu z programowaniem indywidualnym [23, 28, 29]), a
catkiem pesymistycznymi (przyspieszenie rz¢du 20%, narzut 60% [20]). Niestety, nie
ma opublikowanych zadnych aktualnych wynikéw eksperymentéw dotyczacych
szybkosci programowania SbS.

Ostatnie eksperymenty przeprowadzone na Politechnice Poznanskiej [22]
pokazuja, ze klasyczne programowanie parami jest mniej wydajne niz programowanie
SbS. Niecale 30 studentow pracowalo przez 6 dni w kontrolowanym S$rodowisku.
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Budowali  aplikacj¢ internetowa zarzadzajaca przyjmowaniem  artykulow
konferencyjnych i przegladem recenzji. Studenci byli podzieleni na trzy grupy: pary
SbS, pary XP oraz indywidualistow. Okazalo sig, iz pary SbS byly o 13% szybsze od
par XP i 39% szybsze od indywidualistbw. W konsekwencji pracochtonno$é
zwigzana z programowaniem SbS byla o 26% nizsza niz w przypadku par XP oraz o
22% wyzsza od indywidualistow. Ten eksperyment pokazuje, ze programowanie SbS
jest interesujaca alternatywa do programowania parami znanego z XP oraz
indywidualnego programowania.

Inny eksperyment przeprowadzony na Politechnice Poznanskiej w 2005 roku
potwierdza t¢ obserwacjg. W eksperymencie wzigto udziat 44 ochotnikdw, studentow
drugiego roku informatyki. Zaliczyli oni juz rozne przedmioty dotyczace
programowania (m.in. C++ i Java) — w sumie ponad 400 godzin zajeé. Rowniez w
tym eksperymencie zdecydowalismy si¢ na kontrolowane $rodowisko (praca jedynie
na uczelni pod okiem prowadzacego). Cze$¢ studentow pracowato w parach XP, inni
w parach SbS. Otrzymali oni dwa zadania oszacowane na 9 godzin pracy i pracowali
zgodnie ze zdefiniowanym wczesniej procesem. W rezultacie programowanie SbS
okazalo si¢ znowu szybsze od programowania parami z XP o okoto 16%-18%.

Interesujacy jest fakt, iz uczestnikom eksperymentu bardziej odpowiadato
programowanie zespotowe (55%) niz indywidualne (40%). Co wigcej, 70%
wszystkich 0osob wolato podejscie SbS od XP.

W  XPrince Programi§ci moga wybra¢ pomigdzy programowaniem
indywidualnym, SbS lub parami z XP. Jezeli wybiora jednak programowanie
indywidualne, przydzielany jest recenzent w celu sprawdzenia jakosci pracy (jest nim
inny Programista).

5.2 Refaktoryzacja kodu

Refaktoryzacja jest jedna z kluczowych technik wspomagajacych pielggnacje
oprogramowania [3]. Polega ona na wprowadzaniu zmian do kodu zrédlowego,
polepszajacych czytelno§¢ i dostosowujacych go do zmiennych wymagan,
zapewniajac przy tym takie same obserwowalne zachowanie (to pozwala na uzycie w
tym celu zwyktych testow regresyjnych) [12].

Projekty ,,zwinne” przez wickszo$¢ czasu znajduja si¢ w fazie pielggnacji, gdyz
podlegaja ciaglej ewolucji. Refaktoryzjacja (lub inna forma pielggnacji kodu)
odgrywa w tej fazie duza rolg.

Niestety, refaktoryzacja jest zarazem technika kosztowna i podatna na biledy.
Zmiany w kodzie czgsto wprowadzaja bledy i nieprzewidziane efekty uboczne, ktore
zmieniaja zachowanie programu. Przeciwdziatanie temu wymaga dodatkowego
naktadu pracy, siggajacego nawet 80% calego kosztu realizacji projektu [6]. Oplaca
si¢ jednak wykona¢ ta pracg w przypadku kolejnych zmian, gdyz wedhig niektorych
autorow [25], koszt zwiazany z refaktoryzacja zwraca si¢ po wprowadzaniu szostej
modyfikacji do systemu. Eksperyment przeprowadzony na malg skalg na Politechnice
Poznanskiej ze studentami czwartego roku Inzynierii Oprogramowania pokazat, iz
narzut zwiazany z refaktoryzacja w kolejnych przyrostach zmalat z 75% do 7% juz w
trzecim cyklu rozwojowym, w stosunku do podobnego procesu przyrostowego
prowadzonego bez refaktoryzacji kodu [26]. Tak wigc utrzymywanie dyscypliny w
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zakresie refaktoryzacji kodu poprawia jako$¢ kodu i oplaca si¢ w przypadku
projektow z kilkoma przyrostami funkcjonalnymi lub cyklami pielggnacyjnymi.

W  projektach XPrince projekty posiadaja wiele przyrostow, tak wige
refaktoryzacja i s$rodowiska programistyczne ja wspierajace (np. Eclipse IDE)
odgrywaja w nich istotna rolg..

5.3 Integracja ponownego uzycia kodu i kodowanie poprzedzone testowaniem

Fakt, iz ponowne uzycie kodu zmniejsza koszty wytwarzania oprogramowania i
zwigksza niezawodno$¢, jest powszechnie znany. Przyktadowo, Toshiba odnotowata
dzigki temu zmniejszenie liczby defektow o 20-30%, a Hewlett-Packard nawet o 76%
[11]. Gléowny problem dotyczacy ponownego uzycia kodu polega na znalezieniu
odpowiedniego fragmentu kodu, ktéry moze zosta¢ uzyty w danej sytuacji. Jest to
zadanie nietrywialne, szczeg6lnie gdy rozmiar repozytorium i liczba zaangazowanych
0sOb sa bardzo duze (co jest warunkiem, aby ponowne uzycie si¢ optacalo). Tak
trudnego zadania nie da si¢ rozwiazaé bez wsparcia zaréwno dobrze
zorganizowanych procesow, jak rowniez specjalnych narzgdzi.

Jednym z najbardziej interesujacych podej$¢ do wyszukiwania komponentow jest
wyszukiwanie na podstawie zachowania (podejScie behawioralne) [2, 24].
Zachowanie klasy lub metody jest definiowane za pomoca malego programu
pokazujacego wejscie i oczekiwane wyjscie. Ten pomyst zostat zaproponowany przez
Podgurskiego [24]. Niestety, nie jest on szeroko stosowany w praktyce, gdyz panuje
powszechne przekonanie o trudnosci zdefiniowania wejscia i wyjscia, oraz ze bgdzie
szybciej samemu napisa¢ dany fragment kodu, zamiast szuka¢ go w repozytorium
(podejscie behawioralne jest zorientowane na relatywnie male fragmenty kodu, takie
jak funkcje lub klasy).

W XP (oraz XPrince rowniez) kodowanie jest poprzedzone przez przygotowanie
przypadkow testowych (nazywa sig to kodowaniem poprzedzonym testowaniem, ang.
test-first coding). W celu wspierania ponownego uzycia i kodowania przed
testowaniem stworzyliSmy narzedzie, ktdre pobiera przypadki testowe stworzone z
wykorzystaniem JUnit’a i wykorzystuje podejscie behawioralne do wyszukania
komponentu z repozytorium, ktéry potencjalnie pasuje do dostarczonych przypadkow
testowych. W przypadku odnalezienia kilku komponentdéw, Programista moze
sprawdzi¢ doktadniej, czy dany kod speinia jego wymagania. Jezeli nic nie zostato
odnalezione, moze on przystapi¢ do programowania, tak samo, jakby robil to w
typowym kodowaniu poprzedzonym testowaniem.

Zaproponowana technika nie ma na celu zastapienie innych metod przeszukiwania
repozytoriow. Jest raczej rozwigzaniem komplementarnym, zaprojektowanym do
wyszukiwania matych jednostek kodu, dla ktérych powszechnie uzywane techniki
bazujace na tekscie lub klasyfikacji aspektowej moga okazaé si¢ niewystarczajace.

W celu oceny proponowanego narzedzia, przeprowadziliSmy prosty test.
Dziewigciu programistow (studenci 5-tego roku) otrzymali opis 10-ciu stosunkowo
prostych jednostek programowych (opisy byly przedstawione w jezyku naturalnym).
Ich zadaniem bylo zaproponowanie przypadkow testowych, ktére by wykorzystali w
celu znalezienia jednostki kodu w repozytorium. W 9 na 10 przypadkoéw programisci
przygotowali przypadki testowe, ktore daty poprawne rezultaty. Jedna klasa jednak
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okazata si¢ problematyczna. Jej zadaniem bylo przedstawienie tancuchoéw znakow,
ktére moga pasowa¢ do wyrazen regularnych (4 z 9-ciu programistow poczynito
btedne zatozenia).

WNIOSEK!!!

6 Zakonczenie

Poprzez potaczenie réznych metodyk i wsparcia odpowiednich narzedzi mozna
uzyskaé rownowage pomigdzy zwinnoscia i dyscyplina. Rozwigzania zaproponowane
w artykule wynika z siedmiu lat do$wiadczen w prowadzeniu Studia Rozwoju
Oprogramowania na Politechnice Poznanskiej. Opisana metodyka (Xprince) oraz
pierwsza wersja narzgdzia UC Workbench zostaty sprawdzone w praktyce — zostaty
wykorzystane w komercyjnym projekcie realizowanym na zlecenie organizacji
rzadowej.
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