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Streszczenie: W artykule zaprezentowano najwazniejsze koncepcje i rozwiazania
stosowane przez autora przy tworzeniu zaawansowanych internetowych aplikacji
biznesu elektronicznego, a w szczegolnosci przy projekcie portalu
e-informatyka.pl. Szczegdlna uwage poswigcono personalizacji, warstwie
prezentacji, ktora zapewniataby obstugg zaré6wno istniejacych, jak i mogacych sig
pojawi¢ w przysztosci urzadzen (komunikatoréw osobistych), aplikacji czy
formatow prezentacji, a takze zagadnieniom integracji systemow. Przedstawiono
koncepcje integracji technologii platformy J2EE, XML i serwiséw sieciowych,
najnowsze metodyki tworzenia oprogramowania, ich mocne i stabe strony,
a w rezultacie sposdb odpowiedniego doboru oraz przyktadowy podziat
kompetencji cztonkdéw zespotu.

1. Wprowadzenie

W Polsce odczuwalny jest brak liczacych sig, profesjonalnych czasopism
elektronicznych o charakterze naukowym 1 popularno-naukowym, poswigconych
najnowszym trendom i technologiom informatycznym, w szczegdlnosci biznesowi
elektronicznemu, tworzeniu aplikacji internetowych, zarzadzaniu projektami
informatycznymi,  inZynierii =~ oprogramowania, = metodykom  tworzenia
oprogramowania, nowoczesnym technologiom i systemom informatycznym.

Istniejace portale 1 witryny internetowe nie wytworzyty preznych spolecznosci
ludzi zainteresowanych wymienionymi zagadnieniami, chcacych poglebia¢ swoja
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wiedzg, wspolnie rozwija¢ si¢ i tworzy¢ nowe, zaawansowane technologicznie

rozwigzania.

Wychodzac naprzeciw powyzszemu zapotrzebowaniu autor podjal probe
stworzenia portalu e-informatyka.pl. Portal jest tworzony pod egida Polskiego
Towarzystwa Informatycznego. Glownym filarem portalu ma by¢ czasopismo
elektroniczne ,,e-Informatyka” kontynuujace najlepsze tradycje ukazujacej si¢ do
niedawna ,Informatyki”. Wydawanie czasopisma w formie tradycyjnej
(papierowej) wiaze si¢ z duzymi kosztami, dlugim cyklem publikacji
(co uniemozliwia szybkie informowanie czytelnikOw o nowoSciach na stale
zmieniajacym si¢ rynku informatycznym), $cistymi ograniczeniami na objgtos¢
kazdego numeru, a co za tym idzie ograniczona liczba artykutéw, ograniczeniami
na naktad i zasigg artykuléw i utrudnionym dostepem (takze do materialow
archiwalnych).

W zamierzeniu autora cele projektu e-Informatyka.pl sa nastgpujace:

e Stworzenie  spoteczno$ci  zainteresowanej  najnowszymi  trendami
itechnologiami informatycznymi m.in. przy pomocy liczacego sig,
profesjonalnego, elektronicznego czasopisma.

e Podnoszenie kwalifikacji 1 ulatwienie wymiany informacji w $rodowisku

zawodowym.

Latwy dostep do ludzi profesjonalnie zajmujacych si¢ informatyka.

Obnizenie kosztow wydawania czasopisma.

Skrécenie czasu potrzebnego na opublikowanie artykutu.

Brak ograniczen na liczbg artykutéw i rozmiar kolejnych numerow.

Swiatowy zasieg czasopisma.

Latwy dostep do opublikowanych materialow.

Potencjalnymi uzytkownikami portalu e-informatyka.pl sa pracownicy

naukowo-dydaktyczni wyzszych uczelni na kierunkach informatycznych,

doktoranci, magistranci i studenci kierunkow informatycznych, pracownicy
dziatlow IT, wydawnictwa naukowe i popularno-naukowe, dostawcy sprzgtu

i oprogramowania, towarzystwa informatyczne (PTI, PIIT, NTIE), a nawet

zewngtrzne serwisy korzystajace z udostgpnianych przez nas ustug sieciowych

(Web services) np. publikowanych w naszym systemie treSci. Warto réwniez

wspomnie¢ o zewngtrznych serwisach udostgpniajacych ushugi sieciowe, z ktérych

nasz portal bedzie mogt korzysta¢ np. systemy wyszukiwawcze lub udostgpniajace
tresci zwiazane z informatyka.

Glowne zatozenia przyjete podczas projektowania portalu e-Informatyka.pl to
przenosnos¢, otwarto$¢ 1 fatwo$¢ integracji z innymi systemami, a takze z réznymi
urzadzeniami dostgpowymi po stronie klienta. W kolejnych rozdziatach
przedstawione zostana, wazne zdaniem autora, aspekty funkcjonalny,
architektoniczny i realizacyjny zwigzane z tworzeniem zaawansowanych aplikacji
internetowych.



2. Aspekt funkcjonalny

Jedna z najbardziej ekscytujacych cech nowoczesnych aplikacji internetowych
sa mozliwosci personalizacji i dostosowania prezentacji (generacji widokéw) do
szeroko rozumianych preferencji uzytkownika. Warto w tym miejscu zdefiniowaé
roéznicg pomiedzy dwoma kluczowymi pojeciami: personalizacja (personalisation)
i dostosowaniem (customization) prezentacji. Réznica pomigdzy personalizacja
a dostosowaniem rdéznych aspektéw prezentacji (m.in. jej tresci czy postaci) tkwi
w sposobie interakcji. Dostosowanie bazuje na wyborach dokonanych
bezposrednio przez uzytkownika np. ,,Interesuje mnie A, B i C, nie interesuje mnie
X, Y i Z”. Personalizacja bazuje natomiast na obserwacji uzytkownikow np. ,,Ten
uzytkownik czesto zaglada do artykuldow na temat XML, a to nie znajduje
odzwierciedlenia w jego profilu. Dlaczego wigc nie zasugerowaé odpowiedniej
modyfikacji profilu?”. Prezentowana informacje nalezy oczywiscie dostosowa¢ do
kontekstu uzycia np. w sytuacji, gdy uzytkownik zmienit urzadzenie dostgpowe to
nalezy odpowiednio dostosowal prezentacje. Bardziej precyzyjnie mozna
powiedzie¢, ze personalizacja jest procesem gromadzenia i przechowywania
informacji o osobach odwiedzajacych witryng, a nastgpnie analizy zgromadzonych
informacji i w efekcie dostarczaniem wlasciwej tresci we wiasciwym czasie 1 we
wlasciwy sposob.

Inaczej moéwiac spersonalizowana i dostosowana prezentacja jest wypadkowa
elementoéw profilu uzytkownika. Profil uzytkownika (user profile) mozna podzieli¢
na dwa gtowne komponenty:

1. Profil preferencji uzytkownika (user preferences profile) umozliwiajacy
selekcje tresci na podstawie aktualnych preferencji uzytkownika (np. profil
moze wskazywaé zainteresowanie uzytkownika metajezykiem XML i jego
aplikacjami).

2. Profil urzadzenia i oprogramowania systemowego, jak i aplikacyjnego,
uzywanego przez uzytkownika (user agent profile) umozliwiajacy
formatowanie tre$ci we wlasciwy sposob, dopasowany do mozliwosci
prezentacyjnych posiadanego sprzgtu i oprogramowania. Komponentami tego
profilu moga by¢ réwniez parametry nawigzanego potaczenia sieciowego,
majace wplyw na mozliwos$ci prezentacyjne urzadzenia.

Szczegblowe omowienie zawarto$ci profilow, stosownych rekomendacji,
sposobow implementacji i wykorzystania odpowiednich mechanizmow jest bardzo
interesujacym, ale i obszernym tematem godnym osobnego artykulu. Zagadnienie
to jest o tyle istotne, ze odpowiednie wykorzystanie profilu uzytkownika
umozliwia nie tylko stworzenie portalu niezaleznego od uzywanych urzadzen
klienckich (device independent site), ale rownoczes$nie uwzgledniajacego potrzeby
i preferencje indywidualnych uzytkownikow (user focused site). Warto zaznaczy¢,
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ze odpowiednia kombinacja technologii bazujacych na XML (w szczegdlnosci
wykorzystanie XSLT) wydaje si¢ jak najbardziej stosownym rozwiazaniem
technologicznym umozliwiajacym realizacje powyzszych celow.

3. Aspekt architektoniczny

Termin architektura systemu moze mie¢ rdézne znaczenia i jest w rozny sposob
definiowany. Idee uzycia réznych widokow do wyrazenia architektury systemu
wyrazit Kruchten [KRUCOO] opisujac ,,The 4+1 View Model of Architecture”.
Zwykle architektura jest wigzana z technologiami lub produktami. Warto jednak
pamigtac, ze jest to tylko jeden z wielu mozliwych widokow, a technologia to nie
architektura. W zwiazku z tym proponuje si¢ niekiedy podziatl na architekturg
logiczna (opisujaca gltéwne cechy systemu niezaleznie od implementowanych
technologii) i architektur¢ fizyczna systemu (opisujaca realizacje architektury
logicznej w postaci implementowanych technologii, ktéore moga zawierac
standardy, jezyki programowania, technologie komponentowe i okreslone
produkty). Uzywajac powyzszej terminologii rys. 1 przedstawia uproszczong
architekturg fizyczna portalu.
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Rys. 1. Uproszczona architektura fizyczna portalu e-Informatyka.pl.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Architektura portalu e-Informatyka.pl bazuje w duzej mierze na platformie
J2EE (Java 2 Enterprise Edition), ktora jest bardzo udana, otwarta platforma
uzywana do budowy duzych, skalowalnych aplikacji internetowych. Pomimo
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powszechnej akceptacji 1 wielu niewatpliwych zalet tej platformy moze by¢ ona
postrzegana jako mato elastyczna lub nawet nickompletna. Wynika to z faktu, iz
aplikacje internetowe J2EE bazuja zwykle na jezyku HTML w warstwie
prezentacji. Dzisiejsze systemy biznesu elektronicznego wymagaja elastycznosci
itatwego wsparcia dla szerokiego spektrum nowych urzadzen i aplikacji
pojawiajacych sig¢ po stronie klienta. W przypadku systemow B2B (Business to
Business) beda to aplikacje partnerow biznesowych z ktorymi chcemy sig
integrowa¢. W przypadku systemow B2C (Business to Customer) beda to
przegladarki internetowe lub osobiste komunikatory w réznych postaciach
(telefony komoérkowe, palmtopy czy Pocket PC).

Kluczowa kwestia staje si¢ wigc budowa systemow otwartych, wspierajacych
nowe urzadzenia po stronie klienta i dajacych si¢ tatwo integrowaé z innymi
systemami partnerow biznesowych. W tym zakresie duze nadzieje wiaze autor
z metajgzykiem XML (eXtensible Markup Language), jego aplikacjami, jak
roéwniez z zupetnie nowa koncepcja integracji systemow na bazie XML za pomoca
ushug sieciowych (Web services). Typowym przyktadem wykorzystania ustug
sieciowych jest wsparcie migdzykorporacyjnych proceso6w biznesowych (np.
zarzadzania tancuchem dostaw).

Uwzgledniajac powyzsze zatozenia przy projektowaniu architektury portalu
zdecydowano sig na integracj¢ technologii platformy J2EE takich, jak serwlety czy
EJB (Enterprise Java Beans) =z technologiami i aplikacjami XML,
a w szczegblnosci XSLT (eXtensible Stylesheet Language Transformation) i XSL
FO (eXtensible Stylesheet Language Formatting Objects) oraz technologiami
umozliwiajacymi wykorzystanie ushug sieciowych m.in. SOAP (Simple Object
Access Protocol), WSDL (Web Services Description Language) i UDDI (Universal
Description, Discovery and Integration). Taka architektura to oczywiscie
wyzwanie technologiczne, zapewnia jednak realizacjg glownych zatozen
projektowych (otwarto$§¢ systemu oraz przenosnos¢ danych i kodu). Trudno
omawia¢ szczegotowo cate spektrum wykorzystywanych technologii i narzedzi czy
przyjetych zatozen architektonicznych. Najwazniejsze z nich zostana jednak
pokrotce przedstawione w kolejnych rozdziatach.

3.1. Otwarta i modularna architektura

Istotnym zagadnieniem zwiazanym z budowa nowoczesnej aplikacji
internetowej jest jej otwarta i modularna konstrukcja. W przypadku portalu
e-informatyka.pl funkcjonalno$¢ gtownej czgsci portalu zwiazanej z czasopismem
musi by¢ tatwo uzupeliana podprojektami rozszerzajacymi funkcjonalnosé
szkieletowa.

Otwarto$¢ zapewnia nam w duzej mierze wykorzystanie XML i ushug
sieciowych. Bardzo dobrym przykladem moze by¢ tutaj wykorzystanie ushug
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sieciowych oferowanych przez bodaj najpotezniejszy system wyszukiwawczy
Google (nawiasem mowiac projekt akademicki) czy najbardziej znanag
elektroniczng ksiggarni¢, a wlasciwie sklep Amazon. Architektura portalu
e-Informatyka.pl zostata tak zaprojektowana, ze integracja z innymi systemami
poprzez ustugi sieciowe jest bardzo prosta, a rezultatem bedzie funkcjonalnosé
umozliwiajaca w ramach portalu e-Informatyka.pl wyszukiwanie w ponad
2 miliardach dokumentéw udostgpnionych Internecie lub tez wyszukiwanie,
przegladanie i zakup produktéw znajdujacych si¢ w bazie Amazon. Ta druga
ustuga moze by¢ nie tylko atrakcyjna dla uzytkownikow portalu, ale rowniez
finansowo korzystna dla samego portalu. Jezeli projekt zacznie mie¢ czg§ciowo
komercyjny charakter to takie ustugi dostarcza srodkéw finansowych potrzebnych
na utrzymanie portalu. Warto nadmieni¢, ze w najblizszym czasie nalezy sig
spodziewaé bardzo szerokiej oferty uslug sieciowych oferowanych przez wiele
podmiotéow. Jest to bowiem, zdobywajaca sobie szybko zwolennikow, atrakcyjna
koncepcja integracji systemow.

Modularna konstrukcja aplikacji bazuje w duzej mierze na koncepcji portletow.
Portlety to spetniajace okreslone wymogi aplikacje zarejestrowane w repozytorium
portletow naszego portalu. Wyglad tworzonych portletow powinien by¢ zgodny
z odpowiednimi zaleceniami tak, aby zapewni¢ jednolity wyglad i nawigacje
w ramach calego srodowiska (look&feel). Tworzone portlety powinny umozliwiac¢
korzystanie ze wszystkich ustug i zasobow (takze zewnetrznych) do ktdérych
uzytkownik ma prawa dostgpu poprzez jednokrotne logowanie si¢ uzytkownika do
portalu (single sign on). Migdzy innymi dzigki umiejetnemu wykorzystaniu
mozliwosci XML, a w szczego6lnosci przestrzeni nazw i schematow mozliwe jest
zdecentralizowane i rownolegle rozwijanie aplikacji portalu nawet przez zasoby
zewnetrzne.

Autor ma nadzieje, ze zaprezentowana architektura i funkcjonalno$¢ portalu
bedzie punktem wyjscia do stworzenia kompletnego modelu nowoczesnej aplikacji
internetowej nazwanego roboczo modelem X (ze wzgledu na wielopoziomowe
wykorzystanie XML).

3.2. Apache Cocoon 2

Niewatpliwie jednym z najwazniejszych i wartym przedstawienia elementem
portalu e-Informatyka.pl jest Apache Cocoon 2 - produkt organizacji Apache
bedacy zaawansowanym motorem publikacji XML. W proponowanej przez autora
architekturze portalu, Cocoon bedzie mogl by¢ wykorzystany zarowno jako
szkielet publikacji, realizujac zadania zwiazane z prezentacja, jak réwniez jako
element wspierajacy budowe skomplikowanych serwiséw sieciowych (np. takich,
ktére wymagaja zarzadzania stanem pomigdzy kolejnymi wywolaniami)
wspomagajac procesy integracji systemow.
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Warto zatem blizej si¢ przyjrze¢ architekturze Cocoon. W istocie jest to serwlet
dzialajacy w kontenerze serwletow, jakim jest Tomcat — kolejny produkt
organizacji Apache wykorzystywany w portalu e-Informatyka.pl. Cocoon
umozliwia publikacje dokumentow XML w réznych formatach (HTML, WML,
PDF, SVG czy RTF by wymieni¢ tylko niektore), co jest realizowane przy uzyciu
transformacji XSLT.

W Cocoon mamy do czynienia z przetwarzaniem potokowym. Kazdy krok
transformacji bazuje na dokumencie wygenerowanym w poprzednim kroku.
Transformacje powtarzane sa, az do momentu osiagnigcia konca potoku
przetwarzania i utworzenia dokumentu wynikowego. Przyktad potokowego
przetwarzania zadania zostat przedstawiony na rys. 2.

. i Generator "=+J\ Transformator F=+<\ Serializator —
;Zada“'e np. pliku oAXl  np. XSLT  oA%! 1p. HTML E"dpow'edz>

) Rys. 2. Przyktad potokowego przetwarzania zadan w Apache Cocoon.
Zrédto: Zaadoptowane z [COCO02]

W momencie przyj$cia zadania jego przetwarzanie jest delegowane do
odpowiedniego potoku. Przykladowa obsluga zadania, przedstawiona na rys. 2,
polega na odczytaniu pliku XML z dowolnego URI (Uniform Resource Identifier)
i przeksztalceniu go na strumien zdarzen SAX (Simple API for XML) za pomoca
generatora pliku. Sekwencja zdarzen SAX jest nastgpnie odczytana
1 przeksztalcona za pomoca transformatora XSLT z wykorzystaniem arkusza stylu
XSLT, a wyniki tego przetwarzania sa ponownie przekazane do potoku
przetwarzania w postaci zdarzen SAX, ktoére sa nastgpnie przetworzone na
odpowiedni format odpowiedzi (np. HTML) za pomoca serializatora. Oczywiscie
Cocoon posiada znacznie wigcej komponentow niz te, ktore zostaty zilustrowanane
na powyzszym przyktadzie.

4. Aspekt realizacyjny

Bez wzgledu na to, w jaki sposob probujemy sobie radzi¢ z problemem
wytwarzania oprogramowania dwie rzeczy wydaja si¢ pewne. Wciaz nie potrafimy
sobie radzi¢ z tym w zadawalajacym stopniu i jest mato prawdopodobne, by jedna
metodyka, postrzegana jako produkt z pudetka, mogla pasowa¢ do kazdego
projektu. Trudno bowiem zgodzi¢ si¢ z teza, ze zastosowanie okreslonej metodyki
diametralnie zmienilo sytuacj¢ i sprawito, ze projekty informatyczne zaczgly sig
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konczy¢ sukcesem, w terminie i bez przekroczenia budzetu przy jednoczesnym
uzyskaniu wymaganej funkcjonalnosci.

4.1. Wybor metodyki tworzenia oprogramowania

W praktyce stosowane sa rozne podejscia poczawszy od wciaz jeszcze bardzo
popularnej, chaotycznej aktywnosci w stylu ,koduj i poprawiaj” [FOWLOO]
poprzez nowy, niezmiernie dynamicznie rozwijajacy si¢ nurt metodyk lekkich
(lightweight metodologies), okreSlanych od niedawna sprawnymi (agile
metodologies) po metodyki cigzkie (heavyweight metodologies) dyscyplinujace
W znacznym stopniu proces tworzenia oprogramowania.

Pierwsze podejscie sprawdza si¢ przy bardzo niewielkich projektach. Jak mozna
przypuszcza¢ w innych przypadkach btedy staja si¢ zbyt liczne i trudne do
naprawienia. W przypadku tak duzego projektu jak e-Informatyka.pl to podejscie
zdecydowanie odpada.

Zupelie odmienne podejscie zaklada skorzystanie z ktérejs z metodyk
tworzenia oprogramowania. W tym momencie pojawia si¢ jednak problem wyboru
metodyki odpowiedniej do realizowanego projektu. Wybor wagi procesu wydaje
si¢ by¢ szczegoélnie istotny. Nieformalnie mozna powiedzie¢, ze w inZynierii
oprogramowania proces okresla, w jaki sposob wymagania sa zamieniane na
oprogramowanie. Przyjrzyjmy sig blizej, jakie mamy mozliwosci wyboru w tym
zakresie.

Nurt metodyk sprawnych, mimo iz historycznie najmtodszy, rozwija si¢
wyjatkowo dynamicznie. Pojawito si¢ cate spektrum metodyk tworzenia
oprogramowania poczawszy od najbardziej znanych takich, jak XP (eXtreme
Programming) [BECKO1], poprzez metodyki Crystal [COCKO02], SCRUM
[SCHWO02], FDD (Feature Driven Development) [COAD99] czy ASD (Adaptive
Software Development) [HIGH99]. Nowe metodyki, czgsto dobrze sprawdzajace
si¢ przy niewielkich i $rednich projektach, maja charakter adaptacyjny i sa swego
rodzaju kompromisem pomigdzy brakiem jakiegokolwiek procesu a zbyt cigzkim
procesem. Adaptacyjno$§¢ procesu rozumiana jest zardwno w kontekscie
dostosowywania si¢ do zmiennych wymagan klientow jak rowniez w kontekscie
samego procesu. Z biegiem czasu bedzie on bowiem ulegat modyfikacjom np.
wykorzystywal te techniki, ktore si¢ sprawdzity.

Nie trzeba wielkiego doswiadczenia by wiedzie¢, ze ze specyfikacja wymagan
bywa roznie, a sytuacja, kiedy jest ona spojna i catkowicie okre$lona przed
podjeciem prac zdarza si¢ niezmiernie rzadko. Skoro wigc nie mozemy uzyskac
stabilnych wymagan to trudno rowniez stworzy¢ przewidywalny plan. W zwiazku
z tym niezmiernie istotne jest posiadanie mechanizmu pozwalajacego precyzyjnie
okresli¢ aktualng sytuacje, a przez to postep prac. Kluczowa rolg odgrywa tutaj
znana od dawna idea iteracyjnego rozwoju (iterative development). Istota
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iteracyjnego rozwoju jest czgste produkowanie pracujacych wersji finalnego
systemu posiadajacych podzbior wymaganych funkcjonalnosci. Powinny by¢ one
w pelni zintegrowane i przetestowane tak, jakby byly ostatecznym produktem
[FOWLO00]. Wprowadza to pewna doze realnosci potrzebna kazdemu projektowi
poprzez konfrontacj¢ z realnymi problemami. Preferowana dlugos$¢ iteracji
w metodykach sprawnych waha si¢ od tygodnia do okoto 2 miesigcy, przy czym
jest tendencja, by iteracje byly jak najkrotsze, gdyz umozliwia to uzyskanie
doktadniejszych informacji o postgpie prac.

Wszystkim tworzonym metodykom sprawnym przyswieca minimalistyczna
zasada Musashiego by nie robi¢ nic, co nie jest absolutnie konieczne: ,, Do not do
anything useless”. Istotne jest bowiem dostarczenie poprawnie funkcjonujacego,
przetestowanego oprogramowania, a nie toméw dokumentacji.

Kolejnym istotnym czynnikiem wplywajacym na sukces projektu sa ludzie.
Tworcy metodyk sprawnych zwracaja szczegdélna uwage na umiejgtnie
wykorzystywanie olbrzymiej wiedzy 1 indywidualnych zdolnosci oraz
predyspozycji czlonkdéw zespotu, a takze na wspoéldzielenie wiedzy, czego
najlepszymi przykltadami sa programowanie w parach czy krotkie spotkania catego
zespohu znane z metodyki XP.

Zasady promowane przez wigkszo$¢ metodyk sprawnych to: krotkie cykle
wydan, pracujemy tylko nad tym, co jest absolutnie niezbg¢dne, nie marnujemy zbyt
wiele czasu na analizg lub projekt, problem opisujemy w prosty sposob i z matych
kawatkéw implementowanych w kolejnych iteracjach tworzymy niezawodny
system poprzez ciagla integracje i testowanie kodu wykorzystujac natychmiastowa
reakcje ze strony uzytkownikéw i programistow.

Niestety metodyki sprawne maja rowniez stabe strony. Ograniczony rozmiar
projektu jest czgsto postrzegany jako gldwne ograniczenie metodyk sprawnych.
Niestety nie kazdy projekt moze by¢ w prosty sposodb zdekompownowany na
mniejsze czesci. Okazuje si¢ rowniez, ze bardzo trudno jest przekroczy¢ barierg
kilkunastu programistéw pracujacych nad projektem. Kolejnym ograniczeniem jest
posiadanie =~ wysoko  wykwalifikowanych i1  jednoczesnie = wyjatkowo
zdyscyplinowanych programistow gotowych zaakceptowaé praktyki narzucane
przez metodyki sprawne, jak na przyktad programowanie parami znane z XP.

Alternatywa zarowno dla zupelnego braku jakiegokolwiek procesu, jak i zbyt
lekkiego procesu, jest wykorzystanie metodyki cigzkiej. Najwicksza bodaj
popularnoscia cieszy si¢ obecnie metodyka Unified Process (UP) [JACO99] firmy
Rational Software formalnie okre$lana jako Unified Software Development
Process (USDP). W tym migjscu warto wspomnie¢ o Rational Unified Process
(RUP), ktory jest komercyjnym produktem firmy Rational Software
rozszerzajacym UP. Nie wchodzac w subtelne roznice terminologiczne
i syntaktyczne pomigdzy UP a RUP wystarczy powiedzie¢, ze oba procesy sa
bardzo zblizone z tym, ze UP jest otwartym procesem generycznym, a nie
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komercyjnym produktem. Musi on by¢ uszczegdétowiony przez zespot biorac pod
uwage konkretny projekt. Obejmuje to opracowanie i wykorzystanie standardow,
szablonow dokumentoéw, narzedzi (np. kompilatoréw, narzedzi zarzadzania
konfiguracja), baz danych (np. $ledzenie projektow, btedow) itp.

UP jest bardzo kompletnym i szczegblowo opisanym procesem.
W szczegodlnosci identyfikuje on ponad sto artefaktow, ktore zespol projektowy
moze wyprodukowa¢ podczas realizacji projektu. Ta kompletno$¢ jest niestety
czgsto postrzegana jako wada, a sam proces jako zbyt cigzki. Nic jednak nie stoi na
przeszkodzie by ,,odchudzi¢” proces dostosowujac do konkretnego projektu weiaz
korzystajac z wielu jego zalet. Taka zreszta wydaje si¢ intencja tworcow UP, aby
dostarczy¢ zespotowi realizujacemu projekt kompletna kolekcje najlepszych
praktyk, ktore moga zosta¢ dostosowane do specyfiki konkretnego projektu. Pewne
projekty beda wymagaty wigcej artefaktow i wigkszej liczby krokow w planie
projektu niz inne. Zwykle jest tak, ze im wigksze jest ryzyko zwiazane z projektem,
tym wigcej uwagi trzeba poswigci¢ na ograniczenie ryzyka, co moze wymagac
bardziej szczegdtowych opracowan czy wigkszej liczby zadan do zrealizowania.

Trudno szczegdélowo opisywaé proces UP, warto jednak wspomnieé
o najwazniejszych aksjomatach. Przypadki uzycia (use cases) sa preferowanym
sposobem  specyfikacji wymagan. UP  jest procesem iteracyjnym
i inkrementacyjnym. Aspekt iteracyjny UP oznacza, ze dzielimy projekt na mate
podprojekty (iteracje), ktore dostarczaja nam czesciowej funkcjonalnosci
prowadzac w kolejnych inkrementacjach do w pelni funkcjonalnego systemu. Jest
to podejscie zupetnie odmienne od znanego cyklu wodospadowego, gdzie analiza,
projekt i budowa wystepuja w okreslonej sekwencji. Warto rowniez wspomniec, ze
RUP znalazt komercyjne zastosowanie w wielu, szczegodlnie duzych, firmach
tworzacych oprogramowanie na catym §wiecie.

Biorac pod uwage specyfike, rozmiar i w perspektywie ciagla rozbudowg
portalu e-Informatyka.pl, a z drugiej strony przedstawione powyzej ograniczenia
metodyk sprawnych, autor zdecydowal si¢ na wybdr i dostosowanie do wiasnych
potrzeb procesu UP. Istotne znaczenie mial przy tym fakt, iz jest to kompletny
proces, ktory mozna odpowiednio dostosowaé, a w szczegdlnosci ,,odchudzic”.
Rownoczesnie jednak wiele warto§ciowych, zdaniem autora, praktyk
promowanych przez metodyki sprawne bedzie takze wykorzystywanych
w realizowanym projekcie. Bodaj najlepszym przyktadem jest tutaj ciagla
integracja kodu bedaca jedna z najwazniejszych praktyk znanych z metodyki XP.
Jest to zreszta praktyka wykorzystywana nie tylko w XP, ale rowniez w wielu
powaznych projektach m.in. nurtu Open Source.

Szczegdlowy opis nawet tylko najpopularniejszych metodyk wytwarzania
oprogramowania wykracza poza ramy tego artykulu. Autor ma jednak nadzieje, ze
przedstawione informacje stang si¢ zaczynem do dyskusji nad problemem doboru
wlasciwej metodyki do konkretnych projektow.
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4.2. Podzial kompetencji w zespole

Jedna z najbardziej wartosciowych cech architektury Cocoon jest mozliwo$¢

catkowitej separacji tresci, prezentacji i logiki. To podejscie promuje podziat pracy
i pozwala cztonkom zespotu wspolpracowaé w taki sposob, by nie niszczy¢
owocoOw pracy innych.

Zarzad
o Autorzy Projektanci
Programisci . N
tresci prezentacji

Rys. 3. Podziat kompetencji czlonkow zespotu.

Zrédto: Zaadoptowane z [COCO02].

Zgodnie z przedstawionym na rys. 3. podziatem kompetencji cztonkéw zespotu

mozna wyrdzni¢ cztery grupy wchodzace w sktad zespotu tworzacego aplikacje
internetowa lub portal:

Zarzad decyduje, co tworzona aplikacja internetowa powinna zawierac i jak si¢
zachowywaé. W  zaleznoSci od  stosowanej metodyki tworzenia
oprogramowania t¢ grup¢ mozna podzieli¢ dalej na podgrupy.

Programisci logiki aplikacji sa odpowiedzialni za logike aplikacji i jej
enkapsulacje w spojny 1 intuicyjny zbidér znacznikow umozliwiajacy
dynamiczne generowanie treSci. Poniewaz wymaga to integracji
z technologiami dynamicznego generowania tresci, zespol programistow moze
by¢ dalej podzielony w zaleznosci od wykorzystywanych technologii (np.
programisci EJB czy serwletow) lub wrecz strategii organizacyjne;.

Autorzy tresci wykorzystujac okreslone znaczniki produkuja i zarzadzaja
dokumentami XML.

Projektanci prezentacji sa odpowiedzialni za kwestie prezentacji (look&feel).
Zespot projektantow moze by¢ dalej podzielony biorac pod uwage fakt, ze
projektowanie interfejsu uzytkownika i grafiki to dwa odrgbne zagadnienia,
ktore wymagaja roznych umiejetnosci. Projektanci interfejsu uzytkownika sa
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odpowiedzialni za projekt interfejsu (jego uzytecznos¢, przejrzystosc,

intuicyjnos¢ itd.), podczas gdy graficy maja za zadanie zaprezentowac calos¢

w atrakcyjny sposob.

Podzial pracy ma oczywiscie pozytywny wplyw na proces tworzenia
oprogramowania. Przykladowo podczas prac nad sposobem prezentacji baza
danych czy serwlety nie sa potrzebne — arkusze XSLT moga by¢ tworzone
niezaleznie przy uzyciu statycznych plikow XML, a procesor XSLT moze by¢
w celach testowych wywotywany z linii komend. Inng interesujaca opcja jest
uzycie narzedzi (np. takich jak XML Spy), ktore moga w znacznym stopniu
przyspieszy¢ postep prac nad warstwa prezentacji.

5. Podsumowanie

Praktyczna realizacja portalu pozwoli na weryfikacje przyjgtych koncepcji na
duzym projekcie realizowanym w sposob rozproszony co ma niewatpliwe walory
poznawcze. Szczegélnie istotne bedzie dekompozycja duzego projektu na
podprojekty, jak rowniez wykorzystanie, dostosowanie i przetestowanie procesu
wytwarzania oprogramowania UP (z pewnymi praktykami znanymi np. z XP),
najnowszych technologii, standardow i narzgdzi informatycznych (m.in. natywna
baza XML, serwer aplikacji J2EE, motor publikacji XML), koncepcji
wykorzystania XML jako formatu bazowego portalu realizowanego na platformie
J2EE oraz obshlugi urzadzen mobilnych m.in. na platformie J2ME (Java 2 Micro
Edition).

Autor zdaje sobie doskonale sprawg, ze nie wyczerpal poruszanych tematow,
ajedynie zasygnalizowal wybrane zagadnienia skladajace si¢ na rozlegly
problematyke tworzenia nowoczesnych aplikacji internetowych. Autor ma réwniez
nadzieje, ze wiele zasygnalizowanych koncepcji i zagadnien stanie si¢ inspiracja
do szerokiej dyskusji i znajdzie swoje rozwinigcie w kolejnych artykutach, réwniez
na tamach e-informatyki.pl.
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NEW IDEAS OF INTERNET APPLICATIONS DEVELOPMENT ON THE
EXAMPLE OF THE E-INFORMATYKA.PL WEB PORTAL

Abstract: The article presents new ideas and solutions used by the author during
development of advanced e-Business Internet applications, particularly e-Informatyka.pl
Web portal. The main attention was drawn to personalisation, customisation and the
presentation layer which would be able to service all kinds of existing and possibly
upcoming devices (personal communicators), applications and presentation formats as well
as enterprise applications integration. The idea of J2EE, XML and Web services
integration, latest software development methodologies, their weak and strong points and,
as a result, the way of proper choice as well as the way of separating concerns of team
members, was also presented.
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