Scenariusz lekciji

opracowany we wspotpracy z firmg ALAN Systems Sp. z 0. 0. w ramach szkolenia
branzowego

Temat: Proces tworzenia oprogramowania. Metody organizacji pracy.

Poziom nauczania: szkota ponadpodstawowa
Kierunek: Technik Programista
Przedmiot: Projektowanie Oprogramowania

Cele ogodlne:
e poznanie procesu tworzenie oprogramowania
e zaznajomienie sie z popularnymi formami organizacji procesu tworzenia
oprogramowania
Cele szczegdbtowe:
e uczen potrafi wymienic¢ etapy procesu tworzenia oprogramowania
e uczen potrafi scharakteryzowac poszczegolne etapy procesu tworzenia
oprogramowania
e uczen potrafi opisa¢ réznice pomiedzy modelami Waterfall i Agile
e uczen potrafi podac przyktady metod w ramach modelu Agile
Podstawa programowa:
e [NF.04.3.5. dobiera narzedzia i metodologie do planowania i zarzgdzania projektem
e [NF.04.9.1. postuguje sie podstawowym zasobem srodkow jezykowych w jezyku
obcym nowozytnym umozliwiajgcym realizacje czynnosci zawodowych
Metody i formy pracy:
e Burza mézgow
e Wykiad
e Studium przypadku
Pomoce dydaktyczne:
e Tablica
e Komputer z projektorem




Przebieq zajeé:

1. Powitanie, sprawdzenie obecnosci i przedstawienie tematu lekcji

2. Przedstawienie uczniom celu lekcji

3. Wprowadzenie do tematu
Nauczyciel podaje pojecie SDP - Software Development Process i zadaje uczniom
pytanie jak wyobrazajg sobie proces tworzenia oprogramowania wywotujgc burze
mozgow. Nawigzujge do metody rozwigzywania probleméw “dziel i zwyciezaj” kieruje
dyskusje w kierunku podzielenia procesu tworzenia oprogramowania na mniejsze
bloki odpowiadajgce rzeczywistosci:

zbieranie informacji

analiza wymagan

planowanie

projektowanie

tworzenie aplikacji

testowanie aplikacji

integracja

e implementacja

4. Zgtebienie tematu
Wykorzystujgc metode wyktadu z elementami studium przypadku lub kontynuujgc
burze mozgdéw nalezy scharakteryzowac kazdy z etapow:
Zbieranie informacji - komunikacja z klientem gdzie przekazywane jest jak
najwiecej informacji na temat produktu i kontekstu jego wykorzystania.
Analiza wymagan - sprawdzenie czy wymagania klienta nie sg sprzeczne, czy
projekt spina sie finansowo i czy firma jest w stanie stworzy¢ odpowiednig aplikacje.
Planowanie - podziat zadan i rozpisanie pracy w czasie.
Projektowanie - zaplanowanie architektury aplikacji z uwzglednieniem podziatu na
moduly, wykorzystywany typ danych, testowanie.
Tworzenie aplikacji - fizyczne napisanie kodu.
Testowanie aplikacji - przeprowadzenie testow. Testy mogg rozciggac sie na kilka
etapow, poczynajgc od “whitetestow” podczas analizy wymagan, poprzez testy w
trakcie tworzenia aplikacji, po “user acceptance tests”, czyli przetestowanie aplikaciji
przez klienta i uzytkownikow.
Integracja - pofgczenie aplikacji z bazg danych i bibliotekami na ktérych ma
pracowac.
Implementacja - wypuszczenie gotowej aplikacji do uzytku i ewentualne
diugoterminowe utrzymanie jej dziatania.

5. Przejscie do drugiego tematu
Nauczyciel wskazuje, ze proces tworzenia oprogramowania najczesciej jest
realizowany w ramach opisanych modeli i metodologii, a nastepnie podaje przyktad
dwoch najwiekszych i historycznie waznych nurtow: “Waterfall” oraz “Agile”. Stosujgc
technike burzy moézgow pyta uczniéw jak wyobrazajg sobie proces tworzenia aplikaciji
w tak nazwanych modelach biorgc pod uwage angielskie znaczenia nazw. Wspdlnie
z uczniami nauczyciel charakteryzuje oba modele podajgc ich przyktady:
Waterfall - podobnie jak wodospad, ptynacy w jedng strone. Model mato elastyczny
ktéry duzy nacisk ktadzie na wstepne analizy i planowanie, po czym trzyma sie Scisle
ustalonego planu. Na ewentualne problemy zostawia sie bufory. Stosowany w
projektach o niskim ryzyku nagtych zmian. Mozna go przedstawi¢ za pomoca
diagramu Gantta.




Agile - model elastyczny/zwinny, opierajacy sie na iteracyjnym podejsciu w ktérym
proces podzielony jest na cykle. Kazdy cykl realizuje pewng czesc¢ projektu i zawiera
elementy analizy i retrospekcji by stale utrzymywaé kontakt z klientem, rozwigzywaé
problemy i wprowadza¢ szybko zmiany w razie potrzeb. Przyktadami metodologii w
modelu Agile sg m.in.:

e Scrum - metoda dzielgca projekt na tzw. sprinty, czyli cykle, z duzym
naciskiem na czeste, szybkie spotkania przed i po pracy, oraz mediacje
pomiedzy klientem a programistami poprzez role Scrum Mastera

e XP (Extreme Programming) - metoda charakteryzujgca sie naciskiem na
czeste wypuszczanie kolejnych wersji oprogramowania i testowanie. Czesto
stosuje programowanie w parach by tatwiej rozwigzywaé problemy i
wzajemnie kontrolowac¢ jakos¢ kodu.

e Kanban - metoda ktadgca nacisk na wizualizacji procesu za pomocg tablicy
kanban podzielonej na kolumny z konkretnymi etapami, oraz zadaniami w
postaci bloczkéow przekladanych pomiedzy kolumnami w zaleznosci od
stopnia zrealizowania. Swietnie nadaje sie do znajdowania waskich gardet i
kontrolowania postepu cyklu produkcyjnego.

Podczas przedstawiania tematu nauczyciel prezentuje z wykorzystaniem tablicy lub
projektora diagram Gantta oraz tablice Kanban jako narzedzia do wizualizacji
procesu.

6. Podsumowanie
Nauczyciel podsumowuje wiedze przekazang na lekcji przypominajgc najwazniejsze
terminy i zadajac kroétkie pytania uczniom by sprawdzi¢ i utrwali¢ wiedze.



