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MỤC TIÊU BÀI HỌC 

• Tiếp cận và xây dựng các phần mềm nâng cao, 

phần mềm linh hoạt.  

• Lập dự trù chi phí phần mềm, nguồn lực.  

• Quản lí và bảo đảm chất lượng phần mềm theo 

yêu cầu đề ra và các chuẩn phần mềm. 

• Hiểu biết và vận dụng các phần mềm tiên tiến 

trong thời gian thực.  

• Biết xu hướng phát triển phần mềm sau này. 
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CÁC KIẾN THỨC CẦN CÓ 

• Tin học đại cương; 

• Ngôn ngữ lập trình; 

• Phân tích thiết kế hệ thống thông tin. 
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HƢỚNG DẪN HỌC 

• Đọc và nắm được các xu hướng công nghệ mới: 

điện toán đám mây, hệ thông minh, các công cụ 

lập trình và ngôn ngữ lập trình; các hệ thống 

smart phone, lập trình mobile phone. 

• Định hướng cho các tổ hợp, tập đoàn và hệ thống 

mạng quốc gia ứng dụng các hệ nâng cao trong 

công nghệ phần mềm. 

• Xây dựng chiến lược quốc gia vùng miền về các 

hệ thống dữ liệu lớn, tích hợp dữ liệu. 
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CẤU TRÚC NỘI DUNG 
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6.1. MÔ HÌNH RUP 
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6.1.1. TỔNG QUAN 

• Định nghĩa: 

 RUP (Rational Unified Process) là một quá trình phát triển phần mềm bao gồm 
các giai đoạn trong vòng đời của dự án và giúp đỡ các nhà phát triển trong hoạt 
động quản lí dự án cũng như các hoạt động kĩ thuật. Là sản phẩm được phát 
triển và bảo trì bởi Rational. 

 Nó cũng được lĩnh hội tương tự như quá trình làm phần mềm khác, và sử dụng 
mô hình hướng đối tượng như UML. 

• Hai trục của RUP:  

 Trục hoành biểu diễn chuỗi công việc theo thời gian: Vòng đời của quá trình và 
biểu diễn bởi thuật ngữ giai đoạn, lặp, chuẩn hóa… Nó biểu diễn trạng thái động 
của quá trình. 

 Trục tung biểu diễn Workflows, tập hợp một cách lôgíc các hoạt động công nghệ 
phụ thuộc vào bản chất của nó. Nó biểu diễn trạng thái tĩnh của quá trình. 

 Chú ý: Sự phân biệt này là rất quan trọng. 

• Quá trình kĩ nghệ phần mềm: 

 Tiến trình: là một tập hợp các giai đoạn được sắp xếp một cách cục bộ mà mục 
đích là đạt mục tiêu đặt ra. Trong lĩnh vực SE đó là sản phẩm hay bảo trì  
sản phẩm. 

 Mô hình hóa: Tiến trình phần mềm là tiến trình nghề nghiệp nhằm hoàn thiện tổ 
chức để phát triển phần mềm. RUP là một tiến trình nghề nghiệp để phát triển 
phần mềm theo hướng đối tượng. 
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6.1.2. CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN 

• Vai trò (Role): Trạng thái/trách nhiệm của cá thể hay nhóm làm việc theo nhóm trong 

ngữ cảnh tổ chức công nghệ phần mềm.  

• Hoạt động (Ativité): là một đơn vị công việc được cung cấp bởi vai trò trong ngữ 

cảnh dự án. Một hoạt động phải có một đích rõ ràng. 

• Giai đoạn (Etape): Một hoạt động được phân thành nhiều giai đoạn: suy nghĩ, thực 

hiện, xem xét. 

• Hướng dẫn: Những kĩ thuật, tư vấn cần thiết cho hoạt động. 

• Artefacts (chế phẩm): Một hoạt động có những artefacts vào và ra. Một artefact là 

một phần tử được tạo ta hay được sử dụng bởi quá trình. Một đích sử dụng nhiều 

artefact để thực hiện các hoạt động. Một artefact chỉ chịu trách nhiệm bởi chỉ  

một đích. 
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6.1.2. CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN (tiếp theo) 

• Kiểu kế hoạch: là các mô hình hay mẫu thử liên kết với các chế phẩm. 

 Ví dụ: 

 Kế hoạch kiểu word được dùng cho các artefact kiểu văn bản. 

 Kế hoạch kiểu Rational SoDA (công cụ phát triển bởi Rational). 

• Báo cáo: Trích rút thông tin từ các mô hình và các phần tử từ một công cụ nhằm 

mục đích xem xét lại. 

• Hướng dẫn về artefact và điều khiển: Thường liên kết các hướng dẫn cho các 

artefact và các điều khiển nhằm tạo ra hay biên tập lại và để đánh giá. 

• Liên kết các hoạt động của Workflow. 

• Quy trình (discipline). 

• Nhóm các hoạt động: Workflow không chỉ ra trực tiếp các hoạt động, song nhóm 

hoạt động chỉ ra cách nhóm lại các hoạt động thường được thực hiện cùng nhau. 
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6.1.2. CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN (tiếp theo) 

• Bốn giai đoạn: 

 Mô hình hóa; 

 Khởi tạo (thiết kế); 

 Xây dựng (phát triển); 

 Khai thác. 
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6.2. PHƢƠNG PHÁP PHÂN TÍCH PHẦN MỀM LINH HOẠT 

• Thích ứng thay vì dự đoán. 

• Hướng đến con người thay vì quy trình. 

• Đề cao tính chủ động và sáng tạo. 

• Cân bằng giữa sự tổ chức và linh hoạt. 

• Các phương pháp phân tích phần mềm linh hoạt: Adaptive, Crystal, DSDM, FDD, 

Scum, XP. 

• Đặc điểm chung: 

 Tính đến khách hàng trong quy trình phát triển; 

 Có sự tham gia của cấp lãnh đạo ngoài bộ phận IT; 

 Tập trung vào nhiệm vụ; 

 Xây dựng từng phiên bản nhỏ, thực hiện vừa đủ những tính năng cần thiết ở 

từng vòng lặp phát triển; 

 Chu trình phát triển ngắn; 

 Giữ cho yêu cầu tối thiểu; 

 Giữ cho nhóm phát triển nhỏ; 

 Liên tục kiểm tra; 

 Chấp nhận và thích ứng nhanh với những thay đổi; 

 Khuyến khích việc trao đổi giữa các thành viên. 
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6.2. PHƢƠNG PHÁP PHÂN TÍCH PHẦN MỀM LINH HOẠT (tiếp theo) 

Extreme programming – XP 

• Khái niệm: 

 Là cách tiếp cận phát triển dựa vào phát triển và cung cấp các phần gia tăng rất 

nhỏ của của chức năng. 

 Dựa vào việc cải tiến mã, sự liên quan của người dùng trong phát triển nhóm và 

lập trình cặp đôi.  

 Do Ken Beck, Ward Cunningham và một số người khác phát triển, khởi nguồn từ 

dự án Chrysler Comprehensive Compensation (phần mềm tính lương thưởng 

của hãng xe hơi Chrysler, hiện vẫn đang được sử dụng). 
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6.2. PHƢƠNG PHÁP PHÂN TÍCH PHẦN MỀM LINH HOẠT (tiếp theo) 

• Bốn giai đoạn: 

 Lập kế hoạch: 

 Xác định nhiệm vụ;  

 Lập lịch trình;  

 Ước lượng tốc độ dự án;  

 Chia dự án thành các vòng lặp;  

 Làm việc tập thể;  

 Họp mỗi ngày;  

 Thay đổi khi gặp sự cố. 

 Thiết kế: 

 Đơn giản;  

 Chọn mô hình hệ thống;  

 Phác thảo hệ thống để giảm rủi ro;  

 Không thêm sớm các chức năng. 
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6.2. PHƢƠNG PHÁP PHÂN TÍCH PHẦN MỀM LINH HOẠT (tiếp theo) 

 Viết mã (coding): 

 Khách hàng cũng tham gia;  

 Mã được viết theo chuẩn;  

 Viết kiểm thử đơn vị (unit) trước;  

 Mọi mã đều do 2 người viết;  

 Tối ưu sau;  

 Không vượt thời gian. 

 Kiểm tra (testing): 

 Mọi mã đều phải có unit test;  

 Mọi mã đều phải qua kiểm tra trước khi được sử dụng;  

 Khi có lỗi phải kiểm tra lại; 

 Kiểm tra tính năng được làm thường xuyên, kết quả được công bố. 
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6.2. PHƢƠNG PHÁP PHÂN TÍCH PHẦN MỀM LINH HOẠT (tiếp theo) 
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• Quy trình dự án XP: 

• Kết luận: 

 XP được thiết kế nhằm cung cấp phần mềm mà khách hàng cần và vào đúng 

thời điểm cần thiết. 

 Tuy vậy phương pháp phân tích phần mềm linh hoạt không phải là giải pháp vạn 

năng có thể áp dụng cho mọi dự án phần mềm, cũng như các dự án phần mềm 

khác luôn thất bại. Cần phải có những điều kiện nhất định để quyết định đi theo 

phương pháp nào. 
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6.3. ƢỚC LƢỢNG CHI PHÍ PHẦN MỀM 
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6.3.1. Năng suất 6.3.2. Các kĩ thuật ước đoán 

6.3.3. Mô hình chi phí  

thuật toán 

6.3.4. Nhân lực và thời gian 

dự án 
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6.3.1. NĂNG SUẤT 

• Năng suất là số đơn vị đầu ra trên số giờ làm việc. 

• Trong công nghệ phần mềm, năng suất có thể ước lượng bởi một số thuộc tính chia 

cho tổng số nỗ lực để phát triển:  

 Số đo kích thước (ví dụ số dòng lệnh); 

 Số đo chức năng (số chức năng tạo ra trên 1 khoảng thời gian).  

 

18 



v1.0015112208 

6.3.2. CÁC KĨ THUẬT ƢỚC ĐOÁN 

• Mô hình chi phí thuật toán: Sử dụng các thông tin có tính lịch sử (thường là  

kích thước). 

• Ý kiến chuyên gia. 

• Đánh giá tương tự: Chỉ áp dụng khi có nhiều dự án trong cùng một lĩnh vực.  

• Luật Parkinson: Chi phí phụ thuộc thời gian và số nhân công.  

• Giá để thắng thầu: Phụ thuộc khả năng khách hàng. 
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6.3.3. MÔ HÌNH CHI PHÍ THUẬT TOÁN 

• Nguyên tắc: Dùng một phương trình toán học để dự đoán (Kitchenham 1990a) dạng: 

  Nỗ lực = C × PMs × M, với: 

C là độ phức tạp; 

PM là số đo năng suất; 

M là hệ số phụ thuộc và quá trình, năng suất; 

s được chọn gần với 1, phản ánh độ gia tăng của yêu cầu với các dự án lớn. 

• Chú ý:  

 Rất khó dự đoán PM vào giai đoạn đầu 

 Việc dự đoán C và M là khách quan và có thể thay đổi từ người này sang  

người khác. 

• Mô hình COCOMO (Boehm 1981): Mô hình COCOMO tuân theo phân tích trên, với 

các lựa chọn sau: 

 Đơn giản: PM = 2,4 (KDSI)1,05  M  

 Khiêm tốn: PM = 3,0 (KDSI)1,12  M  

 Lồng nhau: PM = 3,6 (KDSI)1,20  M 

 Với KDSI là số lệnh nguồn theo đơn vị nghìn. 
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6.3.3. MÔ HÌNH CHI PHÍ THUẬT TOÁN (tiếp theo)  

• Mô hình định cỡ (Calibrate model): Sử dụng một mô hình ước đoán có hiệu quả, do 

vậy cần có một cơ sở dữ liệu về phân lịch và các cố gắng của một dự án trọn vẹn.  

 Nó có thể dùng kết hợp với mô hình COCOMO. 

• Mô hình chi phí thuật toán trong lập kế hoạch dự án: 

 Có thể dùng để đánh giá chi phí đầu tư nhằm giảm chi phí; 

 Có 3 thành phần phải xem xét trong khi tính chi phí dự án: 

 Chi phí phần cứng của hệ thống; 

 Chi phí phương tiện, thiết bị trong phát triển hệ thống; 

 Chi phí của các nỗ lực yêu cầu. 

 Chi phí phần mềm (Software Cost) được tính: 

 SC = Basic Cost  RELY  TIME  STOR  TOOL  EXP  lương trung bình  

1 người/tháng. 

 Với: STOR là không gian lưu trữ, TIME là thời gian cần thiết, TOOL là công cụ, EXP 

là kinh nghiệm, RELY là độ tin cậy (có thể chọn là 1, 2). 
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6.3.4. NHÂN LỰC VÀ THỜI GIAN DỰ ÁN 

• Nhân lực và thời gian dự án:  

• Mô hình COCOMO cũng dự đoán lịch cho một dự án trọn vẹn: 

 Dự án đơn giản: TDEV = 2.5 (PM)0.38 

 Dự án trung bình: TDEV = 2.5 (PM)0.35 

 Dự án lồng: TDEV = 2.5 (PM)0.32 

 Với TDEV là tổng thời gian cần thiết cho một dự án. 
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6.4. QUẢN LÍ CHẤT LƢỢNG 
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6.4.1. Tổng quan 
6.4.2. Đảm bảo chất 

lượng quy trình 
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6.4.1. TỔNG QUAN 

• Đảm bảo chất lượng phần mềm liên quan đến mức độ yêu cầu được thực hiện trong 

quá trình sản xuất phần mềm. 

• Bao gồm định nghĩa chính xác về chuẩn chất lượng, các thủ tục và đảm bảo rằng tất 

cả những cái đó được thực hiện nghiêm ngặt. 

• Nhằm phát triển một “văn hóa chất lượng” mà chất lượng được hiểu là chịu trách 

nhiệm với mọi người. 
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6.4.2. ĐẢM BẢO CHẤT LƢỢNG QUY TRÌNH 

• Đảm bảo chất lượng quy trình là một khái niệm đa chiều, chưa có định nghĩa rõ 

ràng. Nhìn chung khái niệm này có thể xem như là phát triển sản phẩm phải đáp ứng 

được đặc tả của nó (Crossby, 1979). 

 Đặc tả phải hướng về đặc trưng sản phẩm mà khách hàng muốn; 

 Chúng ta không biết đặc tả thế nào về chất lượng; 

 Đặc tả phần mềm luôn luôn không đầy đủ. 

• Quản lí chất lượng là đáp ứng 3 loại hoạt động sau: 

 Đảm bảo chất lượng; 

 Kế hoạch chất lượng: Chọn thủ tục tương ứng, chuẩn và kích thước; 

 Điều khiển chất lượng: Các thủ tục và chuẩn phải được tôn trọng. 
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6.4.3. XEM LẠI CHẤT LƢỢNG QUY TRÌNH 

• Là phương pháp chính để khẳng định chất lượng của quá trình sản xuất. 

• 3 kiểu xem xét: 

 Thanh tra thiết kế hay chương trình; 

 Xem xét tiến triển; 

 Xem xét chất lượng. 
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6.4.4. CÁC CHUẨN PHẦN MỀM 

• Vai trò quan trọng của đảm bảo chất lượng phần mềm là chuẩn hóa các sản phẩm 

và quá trình. 

• Tầm quan trọng: 

 Cung cấp sản phẩm tương ứng và thực tế; 

 Cung cấp các framework để cài đặt các quá trình đảm bảo chất lượng; 

 Đảm bảo tính liên tục: Công việc thực hiện bởi một người có thể thực hiện tiếp 

bởi người khác. 
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6.4.4. CÁC CHUẨN PHẦN MỀM (tiếp theo) 

• ISO 9000: 

 Tập các chuẩn hóa quốc tế về quản lí chất lượng. 

 Dùng cho các tổ chức từ doanh nghiệp đến các dịch vụ công nghiệp.  

 ISO 9001 dùng cho các tổ chức phải thiết kế, sản xuất và bảo trì sản phẩm. 

 ISO 9001 là một mô hình khái quát về quá trình chất lượng, nó cần được cụ thể 

hóa cho mỗi tổ chức. 

• Chứng chỉ ISO 9000: 

 Các chuẩn về chất lượng và các thủ tục cần được tư liệu hóa cụ thể trong mỗi  

tổ chức. 

 Tổ chức bên ngoài có thể xác nhận các tài liệu chuẩn hóa của một tổ chức là phù 

hợp với chuẩn ISO 9000. 

 Khách hàng ngày càng có yêu cầu cấp chứng chỉ ISO 9000. 
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6.4.4. CÁC CHUẨN PHẦN MỀM (tiếp theo) 
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6.4.4. CÁC CHUẨN PHẦN MỀM (tiếp theo) 

• Đảm bảo chất lượng và chuẩn hóa: 

 Chuẩn hóa là chìa khóa để quản lí chất lượng có hiệu quả. 

 Đó có thể là chuẩn quốc tế, quốc gia, tổ chức hay các dự án về chuẩn hóa. 

 Chuẩn hóa sản phẩm xác định các đặc trưng mà mọi thành phần phải thể hiện, 

có nghĩa là kiểu cách lập trình chung. 

 Quá trình chuẩn hóa định nghĩa cách mà quá trình phần mềm phải thực thi. 

• Các vấn đề của chuẩn hóa: 

 Không được xem như sự thích hợp và hợp mốt bởi các kĩ sư phần mềm. 

 Nhiều thủ tục giấy tờ phiền phức. 

 Không hỗ trợ bởi các công cụ lập trình, tẻ nhạt vì phải thực hiện thủ công. 

• Phát triển các chuẩn: 

 Bao gồm người tham gia trong phát triển. Các kĩ sư phải hiểu tính hợp lí khi áp 

dụng một chuẩn. 

 Thường xuyên xem xét lại các chuẩn và tính chất sử dụng. Các chuẩn có thể lạc 

hậu nhanh chóng và làm giảm sự tín nhiệm của các người tham gia. 

 Các chuẩn chi tiết phải liên kết với công cụ hỗ trợ. Tăng cường ghi chép là điều 

có ý nghĩa nhất.  
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6.4.5. CÁC CHUẨN TÀI LIỆU 

• Tài liệu là một phần quan trọng trong SE để theo dõi, để hiểu và để làm. 

• 3 kiểu chuẩn tài liệu: 

 Các chuẩn của quá trình lập tài liệu: quy định chuẩn khi tạo tài liệu; 

 Chuẩn tài liệu: Chuẩn để quản trị chính tài liệu đó; 

 Chuẩn trao đổi tài liệu: Dùng trong trao đổi qua E-mail, copy hay lưu trữ  

trong CSDL. 

• Quá trình lập tài liệu: 
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6.4.6. ĐỘ ĐO PHẦN MỀM 

• Độ đo phần mềm là một kiểu độ đo liên quan đến hệ thống phần mềm, quá trình hay 

tài liệu, ví dụ như số dòng lệnh, số thông báo lỗi khi cung cấp sản phẩm. 

• Hai lớp độ đo: Độ đo đăng ký và độ đo dự đoán. 
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6.4.6. ĐỘ ĐO PHẦN MỀM (tiếp theo) 

• Quá trình đo lường: 

 Quá trình đo lường một phần mềm là một phần của quá trình kiểm soát  

chất lượng. 

 Dữ liệu sưu tập trong quá trình này phải được duy trì như một tài nguyên của  

tổ chức. 

 Khi CSDL số đo được thiết lập, các so sánh trên dự án là hoàn toàn có thể. 
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6.4.7. ĐỘ ĐO CHẤT LƢỢNG SẢN PHẨM 

• Việc biểu diễn, đánh giá độ đo bằng các số liệu hơn là kinh nghiệm. 

• Độ đo chất lượng thiết kế (xem chất lượng thiết kế trong phần 4: tính liên kết, độ liên 

kết, dễ hiểu và thích hợp). 

• Độ đo chất lượng chương trình: chiều dài mã, độ phức tạp, mức lồng điều kiện… 

• Độ đo chất lượng phải có tính dự đoán cho chất lượng sản phẩm. 

• Hai loại độ đo: 

 Độ đo động: là tập các số liệu thu được khi thực hiện một chương trình: thời gian 

đáp ứng của hộ thống, số lỗi… 

 Độ đo động trợ giúp khẳng định tính hiệu quả và độ tin cậy, còn độ đo tĩnh giúp 

khẳng định độ phức tạp, tính hiểu được và tính duy trì của phần mềm. 

 Độ đo tĩnh liên quan trực tiếp tới các thuộc tính của chất lượng. Nó là tập các số 

liệu về sự đo lường việc biểu diễn của hệ thống. 
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6.5. CẢI TIẾN QUY TRÌNH 
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6.5.1. QUÁ TRÌNH CẢI TIẾN QUY TRÌNH 
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6.5.1. QUÁ TRÌNH CẢI TIẾN QUY TRÌNH (tiếp theo) 

• Phân tích quy trình: Xem xét quy trình đã tồn tại, tạo ra mô hình quy trình để lập tài 

liệu và hiểu quy trình đó. 

• Xác định cải tiến: Sử dụng kết quả phân tích để xác định chất lượng, lập lịch hay chi 

phí những pha gay cấn. 

• Xác định thay đổi: Thiết lập các thủ tục, phương pháp, công cụ mới và tích hợp với 

các cái đã tồn tại. 

• Đào tạo: Không đào tạo quy trình sẽ thất bại. 

• Hiệu chỉnh thay đổi: Các thay đổi có tác dụng ngay với hệ thống. 
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6.5.2. MÔ HÌNH HÓA VÀ PHÂN TÍCH QUY TRÌNH 

• Vai trò: Nghiên cứu các quy trình đang tồn tại và phát triển mô hình trừu tượng cho 

các quy trình này (thâu tóm các đặc trưng). 

• Phân tích là nghiên cứu để hiểu mối liên quan giữa các phần của quy trình. Điểm 

xuất phát là mô hình hình thức đã sử dụng. 

• kĩ thuật: 

 Hỏi và phỏng vấn; 

 kĩ thuật Ethnographic: Dùng để hiểu bản chất của phát triển phần mềm như các 

hoạt động của con người. 

• Các ký pháp dùng trong mô hình: 

 Activity (hoạt động): Biểu diễn bởi hình chữ nhật tròn; 

 Process (quá trình): Tập các hoạt động, biểu diễn bởi hình chữ nhật tròn có  

bóng mờ; 

 Deliverable (phân phối): Biểu diễn bởi một hình chữ nhật có bóng mờ, nó là đầu 

ra của một hoạt động; 

 Condition (điều kiện): Biểu diễn bởi một hình chữ nhật, là tiền hay hậu điều kiện; 

 Role (vai trò): Biểu diễn bởi hình tròn; 

 Exception (ngoại lệ): Hộp bao kép, việc thay đổi do một sự kiện nào đó; 

 Communication (giao tiếp): Biểu diễn bởi → Trao đổi thông tin giữa con người với 

nhau hay với hệ thống. 
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6.5.3. ĐỘ ĐO QUY TRÌNH 

• Độ đo của một quy trình là các dữ liệu định lượng về quy trình phần mềm (Tập các 

độ đo là chủ yếu cho quá trình cải tiến quy trình – Humphey, 1989). 

• Phân loại: 

 Thời gian để thực hiện 1 quy trình đặc biệt; 

 Tài nguyên yêu cầu cho 1 quy trình đặc biệt. 

 Số các biến cố. 

• Khó khăn: Cái nào là cần định lượng đo đếm. Tuy nhiên có thể xem: mục đích,  

câu hỏi, độ đo. 
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6.5.4. MÔ HÌNH THUẦN THỤC KHẢ NĂNG SEI 

• Viện Công nghệ phần mềm (SEI) Carnegie-Melon-University đề xuất. Mô hình SEI 

phân quá trình phần mềm thành 5 mức khác nhau: 

 Mức khởi đầu: Một tổ chức không quản lí thực sự các thủ tục hay dự án. Phần 

mềm có thể phát triển song không thể dự đoán trước (ngân sách, thời gian…). 

 Mức lặp: Một tổ chức có thể có quản lí hình thức về đảm bảo chất lượng, các thủ 

tục điều khiển cấu hình. Tổ chức có thể lặp lại các dự án cùng kiểu. 

 Mức có định nghĩa: Ở mức này, một tổ chức có định nghĩa các quá trình của 

mình mà như vậy có một cơ sở cho quá trình cải tiến chất lượng. Các thủ tục 

hình thức đảm bảo rằng các quá trình đã định là sẽ được tuân thủ. 

 Mức được quản trị: Một tổ chức đã định nghĩa các quá trình và một chương trình 

để thu thập dữ liệu về chất lượng. Số đo quá trình và thủ tục được sưu tập cho 

quá các hoạt động của quá trình cải tiến. 

 Mức tối ưu: Đã thoả thuận tiếp tục quá trình cải tiến. Quá trình này có ngân sách 

và kế hoạch để thực hiện và là phần tích hợp của quá trình tổ chức. 
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6.5.5. PHÂN LOẠI QUY TRÌNH 

• Việc phân loại độ chín của các quy trình như trên thường áp dụng cho các  

dự án lớn. 

• Phân loại : 

 Quy trình không hình thức: Các quá trình mà mô hình không định nghĩa một 

cách chặt chẽ. 

 Quy trình được quản lí: Mô hình quá trình được định nghĩa (định hướng); 

 Quy trình có phương pháp: Một số phương pháp phát triển đã được định nghĩa; 

 Quy trình cải tiến. 

• Lựa chọn quy trình: 

 Quy trình được sử dụng phụ thuộc vào kiểu sản phẩm được phát triển: Với các 

hệ thống lớn, việc quản lí thường là vấn đề chính yếu, do vậy cần có một quy 

trình quản lí nghiêm ngặt. Với các hình thức nhỏ thì nó là hình thức.  

 Không có một quy trình thống nhất có thể đáp ứng cho mọi tổ chức. 
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6.6. CÁC CHỦ ĐỀ TIÊN TIẾN KHÁC 

a. Tái kĩ nghệ 

• Tái kĩ nghệ phần mềm: 

 Biên dịch mã nguồn; 

 kĩ nghệ ngược; 

 Cải tiến cấu trúc chương trình; 

 Module hóa chương trình; 

 Tái kĩ nghệ dữ liệu. 

• Tái kĩ nghệ hệ thống: 

 Tái cấu trúc hoặc viết lại một phần/toàn bộ hệ thống đã có, song không làm thay 

đổi chức năng hệ thống.  

 Có thể ứng dụng cho một số hệ thống con của hệ thống thường cần phải  

bảo trì.  

 Tái kĩ nghệ cần các có thêm các cố gắng để làm cho hệ thống dễ bảo trì hơn, do 

vậy hệ thống có thể phải tái cấu trúc và tái lập lại tài liệu. 
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6.6. CÁC CHỦ ĐỀ TIÊN TIẾN KHÁC (tiếp theo) 

• Khi nào cần tái kĩ nghệ? 

 Khi những thay đổi của hệ thống thường chỉ giới hạn ở một phần của hệ thống 

thì cần tái kĩ nghệ cho phần này. 

 Khi hỗ trợ phần cứng, phần mềm trở nên lạc hậu. 

 Khi công cụ hỗ trợ tái cấu trúc hiện diện. 

• Những ưu điểm của tái kĩ nghệ: 

 Giảm rủi ro: Có một rủi ro lớn khi phát triển phần mềm mới. Đó có thể là vấn đề 

phát triển, vấn đề nhân sự và vấn đề đặc tả.  

 Giảm chi phí: Chi phí cho tái nghĩ kệ thường thấp hơn chi phí cho phát triển phần 

mềm mới. 

• Phát triển và tái kĩ nghệ 
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6.6. CÁC CHỦ ĐỀ TIÊN TIẾN KHÁC (tiếp theo) 

Quy trình tái kĩ nghệ 
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6.6. CÁC CHỦ ĐỀ TIÊN TIẾN KHÁC (tiếp theo) 

b. Biên dịch mã nguồn 

• Bao gồm việc chuyển mã từ ngôn ngữ lập trình này sang ngôn ngữ lập trình khác.  

• Điều này có thể cần thiết vì: 

 Cập nhật môi trường phần cứng; 

 Phong cách nhân viên; 

 Thay đổi chiến lược tổ chức;  

• Chỉ có là hiện thực nếu bộ biên dịch là hiện có. 

• Quá trình biên dịch mã nguồn:  
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6.6. CÁC CHỦ ĐỀ TIÊN TIẾN KHÁC (tiếp theo) 

c. Kĩ nghệ ngƣợc 

• Phân tích phần mềm với quan điểm để hiểu thiết kế và đặc tả của nó.  

• Có thể một phần của quá trình tái kĩ nghệ song cũng có thể sử dụng để đặc tả lại 

một hệ thống cho việc cài đặt lại.  

• Xây dựng một CSDL chương trình và khởi tạo thông tin từ đó.  

• Công cụ hiểu chương trình (trình duyệt, bộ khởi tạo tham chiếu chéo…) có thể được 

sử dụng trong quá trình này. 

• Quy trình: 
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Hệ thống 

được tái 

cấu trúc 

Phân tích  

tự động 

Sản sinh 

tài liệu 

Sơ đồ cấu trúc 

dữ liệu 

Ma trận dấu vết 

Sơ đồ cấu trúc 

chương trình 

Kho 

thông tin 

hệ thống 

Ghi chú giải 
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d. Cải tiến cấu trúc chƣơng trình 

• Bảo trì có khuynh hướng làm sai lạc cấu trúc chương trình. Do vậy, cấu trúc trở nên 

ngày càng khó hiểu hơn.  

• Chương trình có thể tự động cấu trúc lại để loại bỏ các nhánh không điều kiện. 

• Điều kiện có thể được đơn giản hóa để chúng ngày càng dễ đọc hơn. 

• Tự động hóa cấu trúc: 
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Phân tích và 

xây dựng  

đồ họa 

Chương trình đã 

tái cấu trúc 

Chương trình 

được tái cấu trúc 

Tạo sinh 

chương trình 

Biểu diễn đồ họa 
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• Các vấn đề với tái cấu trúc: 

 Mất chú giải; 

 Mất tài liệu; 

 Yêu cầu tính toán lớn. 

• Tái cấu trúc ít trợ giúp với chương trình ít có tính mô đun hóa, nơi mà các thành 

phần liên quan bị phân tán bởi mã. 

• Tính khó hiểu của lập trình hướng dữ liệu có thể không được tận dụng cho việc tái 

cấu trúc.  
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e. Module hóa chƣơng trình 

• Đó là quá trình tổ chức lại chương trình sao cho các phần chương trình có liên quan 

được tập hợp lại trong cùng một module đơn.  

• Thường là một quá trình thủ công được thực hiện bởi việc giám sát chương trình và 

tổ chức lại. 

• Các kiểu module: 

 Sự trừu tượng hóa dữ liệu. 

Kiểu dữ liệu trừu tượng mà ở đó các cấu trúc dữ liệu và các thao tác với cấu trúc 

dữ liệu ấy được nhóm lại với nhau.  

 Các module phần cứng. 

Tất cả các chức năng yêu cầu giao tiếp với một đơn vị phần cứng.  

 Các module chức năng. 

Các module chứa các chức năng thực hiện các nhiệm vụ có liên quan với nhau. 

 Các module hỗ trợ quá trình. 

 Các module mà các chức năng hỗ trợ một quá trình nghiệp vụ hay một quá trình 

phân mảnh. 
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f. Khôi phục dữ liệu trừu tƣợng 

• Nhiều các hệ thống sử dụng các bảng dùng chung và dữ liệu toàn cục để tiết kiệm 

bộ nhớ.  

• Gây nên các vấn đề bởi vì các thay đổi có ảnh hưởng lớn đến hệ thống.  

• Các dữ liệu toàn cục dùng chung có thể phải chuyển đổi sang các đối tượng hay  

các ADT: 

 Phân tích các miền dữ liệu chung nhằm xác định các trừu tượng về mặt logic; 

 Tạo một kiểu dữ liệu trừu tượng hay một lớp các đối tượng cho mỗi trừu  

tượng này.  

• Cung cấp các chức năng truy nhập và cập nhật vào mỗi trường của dữ liệu  

trừu tượng.  

• Dùng một trình duyệt để gọi các dữ liệu trừu tượng này và thay thế chúng với các 

chức năng mới định nghĩa. 
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g. Vấn đề dữ liệu 

• Người dùng đầu cuối muốn có dữ liệu trên máy của họ hơn là trên hệ thống file. Họ 

cần có khả năng tải dữ liệu này từ một CSDL.  

• Hệ thống có thể phải xử lí nhiều dữ liệu hơn là cái chỉ ra bởi nhà thiết kế.  

• Dữ liệu dư thừa có thể được lưu bởi các định dạng khác nhau ở các vị trí khác nhau 

trong hệ thống. 

• Vấn đề đặt tên dữ liệu: Tên có thể rất khó hiểu, cùng một dữ liệu có thể có nhiều tên 

khác nhau trong các chương trình khác nhau.  

• Vấn đề chiều dài của trường: Cùng một phần tử có thể gán cho các chiều dài khác 

nhau trong các chương trình khác.  

• Vấn đề tổ chức mẫu tin: Các mẫu tin biểu diễn cho cùng một thực thể có thể tổ chức 

khác nhau trong các chương trình khác nhau. 

• Literals rất khó mã hóa. 

• Không có từ điển dữ liệu. 
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Trong bài này chúng ta đã tìm hiểu những nội dung sau: 

• Mô hình RUP; 

• Phương pháp phân tích phần mềm linh hoạt; 

• Ước lượng chi phí phần mềm; 

• Quản lí chất lượng; 

• Cải tiến quy trình; 

• Các chủ đề tiến tiến khác. 


