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Gdzie kucharek szes¢, tam nie ma co jes¢.
Przystowie ludowe

Streszczenie

W niniejszym rozdziale podsumowano doswiadczenia uzyskane przez
Autora w czasie ostatnich szesciu lat przy prowadzeniu zaje¢ z Zespoto-
wego Projektu Programistycznego (ZPP) w Instytucie Informatyki UW
oraz omoOwiono przyj¢te przy planowaniu tego przedmiotu zatozenia me-
todologiczne, przedstawiono krotki opis przeprowadzonych zaje¢ w po-
szczegblnych latach i przeanalizowano wprowadzane podczas realizacji
tego przedmiotu zmiany.

1. Wstep

W niniejszym rozdziale podsumowano doswiadczenia uzyskane przez autora w cza-
sie ostatnich szesciu lat przy prowadzeniu zaj¢¢ z Zespotowego Projektu Programistycz-
nego (ZPP) w Instytucie Informatyki UW. Najpierw przedstawiono powody i krotka hi-
stori¢ powstania tego przedmiotu (sekcja 1.1). W podrozdziale 2. krotko uzasadniono
konieczno$¢ prowadzenia takich zajec¢ na studiach informatycznych. Zasadnicza czesécia
jest podrozdziat 3., w ktorym omowiono postawione cele i przyjete zalozenia przy two-
rzeniu zaj¢¢ z programowania zespotowego. W kolejnym podrozdziale pokazano orga-
nizacj¢ tych zaje¢ na naszych studiach. W nast¢pnym podrozdziale przedstawiono prze-
glad zaje¢ z ZPP w poszczegolnych latach - zaprezentowano przyktadowe programy i
omowiono wprowadzane sukcesywnie zmiany. Ostatni podrozdzial zawiera podsumo-
wanie 1 uwagi koncowe.

Uczenie programowania zespotowego ma w naszym instytucie dtuga tradycjg. Nie-
malze od poczatku prowadzenia studiow z informatyki wprowadzano zajgcia laborato-
ryjne, w ramach ktoérych studenci (rowniez autor niniejszej pracy) tworzyli wigksze pro-
gramy w zespotach. Zajgcia te przechodzity wiele zmian, bywato nawet, Ze zanikaly na
kroétkie okresy.

Autor opisuje projektowanie 1 pdzniejsza realizacje zaje¢ z Zespotowego Projektu
Programistycznego. Ten przedmiot pojawil si¢ w planie studiow dopiero w 1997 roku.
To, ze autor skupia si¢ jedynie na nim, nie wynika w najmniejszym stopniu z tego, ze
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poprzednie podej$cia uwaza za mniej udane - autor niniejszego rozdziatu uczestniczyt w
nich zar6wno jako student i jako prowadzacy 1 w obu rolach uwazat (i nadal uwaza) je
za niezwykle wartosciowe. Powdd skoncentrowania si¢ jedynie na ZPP jest taki, ze ten
przedmiot stanowi pewna zamknigta calos$¢, a piszacy te stowa miat przyjemnos¢ nie
tylko stworzy¢ pierwotny projekt tych zaje¢, lecz takze nadzorowac je przez caly czas
ich trwania, az do chwili obecnej. Oczywiscie nie do pominigcia jest tu inspirujaca rola
dyrekcji Instytutu Informatyki UW, ktora nie tylko postawila zadanie stworzenia projek-
tu tych zajg¢, ale takze aktywnie wspomagata ich tworzenie i dalsze modyfikowanie.

Nieco historii

Na poczatku lat 90-tych przeprowadzono w Instytucie Informatyki UW istotng reor-
ganizacj¢ planu studiéw. Jednym z jej celow bylo ujednolicenie czasu trwania poszcze-
gblnych przedmiotow do jednego semestru (przedtem niektére przedmioty byly jedno-
semestralne, niektore jednoroczne, co oczywiscie komplikowato zarzadzanie procesem
studiowania). Jednym z efektow tej reorganizacji bylo zlikwidowanie jednorocznych
pracowni programowania na drugim roku studiow, w ramach ktorych studenci pisali
programy w zespolach. Aby wypetni¢ powstala lukg, na poczatku roku 1997-ego auto-
rowi niniejszej pracy postawiono zadanie przygotowania projektu zaj¢¢ z programowa-
nia zespotowego. Mialy to by¢ zajgcia jednosemestralne i w przeciwienstwie do po-
przednich podejs$¢ poswigcone przede wszystkim programowaniu zespotowemu. W po-
przednich wydaniach programowanie zespotowe pojawiato si¢ jako jeden z elementéw
realizacji ogolniejszych zadan, np. nauki nowego jezyka programowania (np. Moduli-
2), czy nauki metod programowania w ogo6lnosci. W tym wydaniu punkt cigzkos$ci prze-
suni¢to na programowanie zespolowego, czego odzwierciedleniem jest takze nazwa
przedmiotu.

Jednym z zalozen bylo oparcie tego przedmiotu na programowaniu obiektowym. Jest
to do$¢ naturalne, gdyz po pierwsze programowanie obiektowe jest obecnie dominuja-
cym nurtem programistycznym, a po drugie jego zalety staja si¢ tym bardziej widoczne
z im wigkszym i bardziej ztozonym zadaniem ma si¢ do czynienia. Zgodnie z dotych-
czasowymi doswiadczeniami ZPP zaplanowano na drugi rok studiow, a tu na drugi se-
mestr. Jest jasne, ze pierwszy rok studiow jest jeszcze zbyt wczesny dla takiego przed-
miotu - wtedy studenci jeszcze po prostu za malo wiedza i maja za male doswiadczenie
w programowaniu. Drugi semestr drugiego roku wybrano dlatego, ze na pierwszym od-
bywa si¢ wyklad z programowania obiektowego, wigc potaczenie tych dwu przedmio-
tow w jednym roku studidow wydawalo si¢ bardzo rozsadne. Trzeci rok studiéw nie byt
brany od uwagg, ze wzgledu na duza liczbe odbywajacych si¢ tam laboratoriow. Wresz-
cie umieszczenie tego przedmiotu na roku czwartym lub piatym oznaczatoby, ze studen-
ci konczacy studia na poziomie licencjackim nie przechodziliby przez ZPP. A to bytoby
niepozadane ze wzgledu na naturg tego przedmiotu i studiow. Studenci konczacy je na
poziomie licencjackim sa tymi, ktérzy wiasnie jak najszybciej chca zaczaé prace
(gtownie jako programisci) i nie czuja powolania do zglebiania bardziej teoretycznych
obszaréw informatyki. Zatem umieszczenie ZPP na jednym z dwu ostatnich lat studiow
oznaczatoby, Ze straca ten przedmiot ci studenci, ktorym jest on najbardziej potrzebny.
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Zanim przejdziemy do dokladnego omdwienia zatozen i celow ZPP, krétko podsu-
mujmy powody, dla ktorych uwazamy, ze jest to niezwykle wazny przedmiot dla stu-
dentow.

Dlaczego programowanie zespolowe?

Niezwykle szybki rozwdj wymagan stawianych przed inzynieriag oprogramowania i
samymi programistami oraz ciagte poszerzanie obszaru zastosowa¢ informatyki w na-
szym codziennym zyciu powoduja nie tylko to, Ze ciagle powstaje duzo nowych progra-
moéw, ale takze to, ze wielko$¢ 1 zlozonos¢ tych programéw stale wzrasta. Typowa
wspotczesna aplikacja musi:

* mie¢ tadny, wygodny w uzyciu, graficzny interfejs (GUI),

* mie¢ zaawansowany, kontekstowy system podpowiedzi, czgsto z r6znorodnymi kre-
atorami dla typowych zadan,

* modc pracowaé¢ w Srodowisku sieciowym, a coraz czg$ciej po prostu jest aplikacja
roZproszona,

» zapewnia¢ ochrong danych, zaczynajac od poziomu prostego systemu kont uzyt-
kownikoéw z r6znymi zakresami praw dzialania, a konczac na zaawansowanych pro-
tokotach szyfrowania informacji,

« itd., itp.

Wszystkie te zadania wymagaja duzego wktadu pracy na poziomie analizy, projekto-
wania 1 programowania (np. stworzenie dobrego interfejsu uzytkownika, takiego ktory
byltby intuicyjny, wygodny i bezpieczny wymaga bardzo starannego zaprojektowania).
Zrealizowanie wszystkich tych zadan przez jedna osobge w akceptowalnym terminie
(czy w ogole) jest praktycznie niemozliwe.

Réznorodne zadania sktadajace si¢ na realizacje projektu programistycznego spowo-
dowatly naturalny podziat tworcow oprogramowania na analitykow, projektantow i pro-
gramistow. Oczywiscie kazdy projekt powinien tez mie¢ swojego szefa. Czesto liczba
r6l w projekcie jest jeszcze wigksza (na przyktad przy duzych projektach tworzy si¢ od-
dzielne grupy pracownikéw zajmujacych si¢ utrzymaniem programu, czy obstuga i
szkoleniami klientow, itp.). Ale konieczno$¢ pracy zespolowej nie wynika tylko z tego,
ze do wykonania sa rézne grupy zadan. Kazdy z wymienionych rodzajéw zadan (moze
poza kierowaniem) wymaga przy duzym projekcie wigcej niz jednej osoby, aby zdazy¢
z wykonaniem cato$ci na czas. Zatem istnieje nie tylko potrzeba wspotpracy pomigdzy
pracownikami zajmujacymi si¢ r6znymi zadaniami, ale takze pomigdzy pracownikami
zajmujacymi si¢ tymi samymi badZ podobnymi zadaniami. Ten drugi przypadek ozna-
cza zwykle znacznie blizsza, intensywniejsza 1 dluzej trwajaca wspolprace.

Z powyzszej dyskusji jasno wynika, ze umiejetnos$¢ pracy w zespole jest niezwykle
wazna dla programistow (dla analitykdéw 1 projektantdw oczywiscie tez). Jest ona wazna
takze w wielu innych dziedzinach Zycia, ale to juz osobny temat. Oczywiscie programo-
wanie zespolowe nie pojawilo si¢ dopiero ostatnio, jak mogtyby sugerowa¢ dotychcza-
sowe rozwazania. Programy tworzony przez duze zespoty powstawaly niemalze od za-
rania informatyki, ale obecnie koniecznos$¢ pracy zespotowej jest duzo bardziej oczywi-
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sta.

Skoro juz wiemy czego chcemy nauczy¢, pozostaje jeszcze pytanie: jak to zrobic?
Niestety nie jest tatwo da¢ odpowiedz na to pytanie.

Pierwsza trudnos$¢ polega na tym, ze jest to zagadnienie typowo praktyczne, a nie
teoretyczne. To czyni uczenie go duzo trudniejszym. Nauczanie przedmiotu o solidnej
teoretycznej podbudowie wiasciwie sprowadza si¢ do wyboru odpowiednio bogatego
zestawu definicji i twierdzen, ktory by obejmowat istotny podzbidr danej dziedziny.
Roéwniez weryfikowanie postepéw w nauce studentdw jest w takiej sytuacji znacznie
prostsze. W przypadku programowania zespotowego takie podejécie nie jest mozliwe.
Istnieje oczywiscie obszerna literatura na ten temat (cho¢ najcze$ciej rozsiana po litera-
turze dotyczacej inzynierii oprogramowania w ogolnosci), ale nie zawiera ona z oczywi-
stych powodow jednej, zgrabnej teorii, lecz raczej opis do§wiadczen autorow i stosowa-
nych badz zalecanych przez nich heurystyk, dotyczacych organizacji pracy w zespole.
Ptynie stad wniosek, ze najlepsza forma uczenia programowania zespolowego nie sa
wyklady (cho¢ oczywiscie pewien wstepny zasob wiedzy jest konieczny), lecz praktycz-
ne ¢wiczenia w postaci laboratoriéw lub rozbudowane studia przypadkow.

Drugi problem polega na tym, ze trudno$ci zwiazane z programowaniem zespoto-
wym staja si¢ tym wigksze, a wigc bardziej interesujace i pouczajace, im wigkszy jest
tak zespot jak 1 samo zadanie. To wymaganie oczywiscie nie pasuje do struktury stu-
diow akademickich. Jest praktycznie niemozliwe zorganizowanie zaje¢ trwajacych dhu-
zej niz rok (chociazby ze wzgledu na co najwyzej roczny system rozliczania studentéw).
Roéwniez zorganizowanie zajec czgsciej niz raz na tydzien, przy bardzo obciazonym ty-
godniowym planie zaje¢ studentéw, jest bardzo trudne, a z kolei praca duzego zespotu
nad duzym projektem nie moze si¢ toczy¢ w rytmie 90-cio minutowych spotkan raz na
tydzien.

Przyjrzyjmy si¢ wigc rozwiazaniu przyjetemu w ramach ZPP. W kolejnych rozdzia-
tach przedstawiono cele, ktore zostaly postawione przy projektowaniu tego przedmiotu,
nastgpnie omowiono organizacj¢ zaje¢, a na koniec zaprezentowano krotki przeglad
wprowadzanych zmian.

Przyjete zalozenia i postawione cele

Projektujac nowy przedmiot (w tym przypadku nie byt on zupetnie nowy) staje si¢
przede wszystkim przed zadaniem doktadnego ustalenia celéw, ktore chce si¢ uzyskac
prowadzac projektowane zajgcia. Trzeba tez okresli¢ zatozenia dotyczace wstgpnej wie-
dzy studentow przyjmowanych na ten przedmiot. Oto lista sformutowanych w 1997 ro-
ku celéw. Oprocz opisu kazdego z nich podano tez opisy sposobow realizacji poszcze-
gblnych celow. W wigkszo$ci przypadkéw opisane tu sposoby realizacji zostaty zapro-
jektowane od razu w podanej postaci w roku 1997, czasami nastepowaty drobne ich mo-
dyfikacja, jak na przyktad rozszerzanie zestawu omawianych podczas zaje¢ narzedzi, co
nie jest juz specjalnie zaznaczane w opisach.

Przekonanie studentow o znaczeniu programowania zespolowego
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Opis: Tak jak juz wspomniano we wstgpnej czgsci tej pracy programowanie zespoto-
we jest obecnie niezwykle istotne dla kazdego, kto chcialby zajmowac sig praca zwiaza-
na z programowaniem. Nie jest to jednak wiedza, jaka studenci wynosza z zaje¢ pierw-
szego roku studiow. Wrecz przeciwnie, laboratoria na pierwszym roku sa poswigcone
samodzielnemu pisaniu matych programéw, w celu zaznajomienia studentow z wybra-
nym jezykiem programowania, strukturami danych z i algorytmami. Nie ma tam ani po-
trzeby ani mozliwo$ci pokazywania zalet pracy zespotowej - po prostu zadania z pierw-
szego roku sa zbyt tatwe, by byto warto rozwiazywac jest zespotowo.

Realizacja: Nalezy wigc jako$ przekona¢ studentow o koniecznos$ci zapoznania si¢ z
praca zespotowa. Zapewne najlepszym sposobem jest przydzielenie zadania na tyle du-
zego, zeby zrealizowanie go w pojedynke w wyznaczonym czasie byto zniechgcajace.
Ktopot polega tylko na tym, ze musi to by¢ jednocze$nie zadanie realizowalne w tym
samym czasie przez zespot uczacy si¢ wspolnej pracy. Dlatego oprocz samego zadania
stosowane sa roézne formy wstepnej agitacji do programowania zespotowego, poprzez
informacje o przedmiocie umieszczone w sieci i dostgpne dla naszych studentow, czy
tez podczas specjalnego spotkania informacyjnego. Po ostatnich zmianach w planie stu-
dioéw (i przeniesieniu ZPP na trzeci rok) ten problem stat si¢ mniej istotny, gdyz to zada-
nie powinien realizowa¢ przedmiot Inzynieria Oprogramowania na drugim roku.

Pokazanie studentom probleméw zwigzanych z programowaniem
zespolowym

Opis: Co najmniej tak samo waznym celem jak poprzedni jest pokazanie studentom,
ze programowanie zespolowe, aczkolwiek konieczne, nie jest tatwe. Po samodzielnym
napisaniu na pierwszym roku kilku/kilkunastu programéw studenci wiedza o problema-
ch zwiazanych z:

+ Srodowiskiem, ktore nie zawsze jest tak przyjazne, jak by to wynikato z opisu,
» kompilatorem, ktory nie zawsze daje czytelne komunikaty o biedach,

* jezykiem, ktéry czgsto ma swoje putapki,

» algorytmami, ktore czesto sa trudne, a czasami tez ktopotliwe w implementacji.

Lecz studenci nie wiedza, jakie trudno$ci wiaza si¢ z praca zespotowa.

Realizacja: Dlatego na pierwszym spotkaniu podkresla si¢ glebokie rdznice pomig-
dzy pisaniem programow samodzielnie, a w zespole. Podkresla sig, ze z tego, 1z jedna
osoba moze napisa¢ jaki$ program w rok nie wynika, ze dwanascie 0s6b napisze go w
miesigc. Zwraca si¢ uwage na problemy z porozumiewaniem si¢ mig¢dzy cztonkami ze-
spotu, podkresla sig rolg wspolnych konwencji zapisu projektow czy wspodlnych stan-
dardow kodowania. Uczula si¢ studentow na niezwiazane z informatyka problemy pracy
w zespole, takie jak to, ze dobrze by¢ w zespole z solidnymi kolegami, takimi na ktory-
ch mozna polegaé, a na przyktad nie jest dobrze by¢ w zespole z wigcej niz jednym wy-
bitnym wspotpracownikiem.

Niestety ta czgs¢ doswiadczen zwiazanych z programowaniem zespotowym jest tez
najbolesniejsza - o tych problemach najlepiej si¢ przekonuja ci studenci, ktorzy nie mie-
li szczgscia trafi¢ do dobrego zespotu. Tym nie mniej, lepiej przejs¢ przez takie, nawet
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niemile, do§wiadczenie podczas studiow i by¢ przygotowanym na te problemy potem w
pracy zawodowe;.

Pokazanie studentom narz¢dzi ulatwiajgcych programowanie w
zespolach

Opis: Gdy studenci juz wiedza, ze praca w zespole nie jest usiana rézami, jest naj-
lepszy moment na pokazanie narzedzi t¢ prace utatwiajacych. Oczywiscie jest ich duzo i
nie jest mozliwe pokazanie ich wszystkich. Co wigcej wybor zalezy od wybranego jezy-
ka 1 §rodowiska programistycznego. Tym nie mniej co roku przedstawiany jest pewien
podstawowy zestaw takich narzedzi:

* Przede wszystkim jakie$ narzedzie do zarzadzania wersjami. Przy programowaniu w
zespole mozliwo$¢ odtwarzanie poprzednich wersji, chociazby po to, zeby sig prze-
kona¢, czy nowy blad w programie pochodzi z nowego wtasnego modutu, czy kole-
gi jest niezwykle cenna. Na naszych zaj¢ciach standardowo wybierany jest CVS
[CVS2003].

» Jakie$ srodowisko programistyczne. Jego waznym elementem musi by¢ wsparcie
programowania wizualnego, czyli tatwego tworzenia interfejsoéw uzytkownika wraz
ze szkieletem aplikacji. Wybor zalezy oczywiscie od samego jezyka programowania
(np. Sun ONE [Sun2003] dla Javy).

* Poniewaz kladziony jest bardzo duzy nacisk na tworzenie dokumentacji, to oczywi-
scie pokazywane sa jakie$s narzedzia ulatwiajace jej tworzenie (np. JavaDoc
[JDoc2003] dla tworzenia dokumentacji technicznej w Javie).

* naile to jest mozliwe, zwraca si¢ uwagg na problemy utrzymywania i pielggnowania
kodu, dlatego pokazywane sa narzgdzia do zarzadzania informacjami o zglaszanych
btedach i uwagach (kto zgtosit, opis, kto jest odpowiedzialny za obstuzenie, jaki jest
obecny stan, itp.), np. Bugzilla [Bugz2003].

Oczywiscie ten zestaw w poszczeg6lnych latach jest rozszerzany o dodatkowe narze-
dzia (np. do tworzenia dokumentacji projektowej).

Realizacja: w tym przypadku sprawa jest prosta, z mniejszym lub wigkszym powo-
dzeniem wymuszane jest stosowanie przedstawianych narzedzi.

Pokazanie studentom w mozliwie najszerszym zakresie pelnego cyklu
rozwoju oprogramowania

Opis: Realizacja tego celu jest oczywiscie najtrudniejsza do zorganizowania podczas
studiow. Dla przykladu: niestychanie istotna czg¢$¢ zycia udanego projektu programi-
stycznego (moze nawet najistotniejsza) zaczyna si¢ po przekazaniu koncowej wersji
aplikacji klientom. Klienci przekazuja swoje uwagi, idee rozszerzen, zglaszaja bledy,
krytykuja przyjete rozwiazania. Na tej podstawie modyfikuje si¢ aktualna wersjg lub bu-
duje nastgpna. Jest oczywiste, ze w ramach studidéw nie ma mozliwosci dostarczenia
studentom dostatecznie duzej liczby klientéw, ani odpowiednio duzo czasu na ich ob-
shuge. Mimo wszystko mozna sprobowac uczyni¢ te zajgcia jak najblizsze rzeczywisto-
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Sci.

Realizacja: Po pierwsze zajgcia nie zaczynaja si¢ od zadania studentom gotowej
specyfikacji wymagan. Na wstgpnych zajeciach przekazywana jest zgrubna informacja
o tematach realizowanych w poszczegdlnych grupach. Na pierwszych zajgciach odby-
waja si¢ rozmowy ze studentami o tym, co klient chcialby dostaé, ale to studenci maja
wydobywac¢ od prowadzacych informacje, a nie prowadzacy przekazywac je studentom.
Przez nastepny tydzien lub dwa studenci moga zadawa¢ prowadzacym pytania (podczas
konsultacji, poczta elektroniczna, na korytarzu), a nastgpnie maja przedstawic¢ specyfi-
kacj¢ wymagan (by¢ moze najpierw wizjg, to juz zalezy od realizowanej metodologii
projektowej, czego juz nie omawia si¢ w tej pracy). Otrzymany dokument jest oceniany
przez prowadzacego (i ewentualnie wprowadzane sa do niego modyfikacje 1 uzupeie-
nia). Wymagana jest petna dokumentacja projektowa, a kazdy dokument jest oceniany
przez prowadzacego.

Innym elementem urealnienia pracy nad projektem jest jego koncowa modyfikacja.
Po zakonczeniu prac nad projektem i po jego ocenieniu przez prowadzacego zajgcia ze-
spot otrzymuje zadanie zmodyfikowania gotowej aplikacji. Oczywiscie z gory (na jed-
nych z pierwszych zaje¢) ustalane jest, jakiego rodzaju moga to by¢ zmiany. Zmiany sa
tak dobierane, by przy dobrym zaprojektowaniu aplikacji nie wymagaty wigcej niz jed-
nego dnia pracy zespotu. Celem tego zabiegu jest uczulenie studentéw na koniecznos¢
fatwego modyfikowania programoéw i dbania o to juz na poziomie projektu.

Nauczenie studentow przedstawiania swoich rozwiazan i tego czego si¢
nauczyli

Opis: To rowniez jest rzecz, ktdrej nie da si¢ nauczy¢ inaczej niz przez ¢wiczenie. A
jednoczesnie jest to niezwykle cenna (nie tylko dla informatykdéw) umiejetnos¢. Prezen-
tacja swoich osiagnig¢ to cos, co studenci bgda musieli robi¢ przez cate swoje zycie za-
wodowe. Z kolei prezentowanie tego, czego si¢ nauczyli ma szczegodlne znaczenie w
pracy zespotowej. Gdy zespot dostaje zadanie poznania nowej technologii czy §rodowi-
ska, to jest sensowne, by zajeli si¢ tym najpierw wybrani cztonkowie zespotu, a nastgp-
nie przekazali swoja wiedz¢ pozostaltym. Z tego wzgledu w planie zaje¢ ZPP od samego
poczatku potozono bardzo duzy nacisk na prezentacje.

Realizacja: Wszystkie wspominane wcze$niej narzgdzia programistyczne sa prezen-
towane przez samych studentow (poszczegolne zespoty przygotowuja kolejne prezenta-
cje). W ciagu zaje¢ kazdy zespot przygotowuje od 2 do 5 (zaleznie od roku) prezentacji.

Z.alozenia

W przypadku zalozen o poczatkowej wiedzy studentdw sytuacja byta bardzo prosta -
wynikaly one z utozenia ZPP w ramach planu studiéw. Studenci zaczynajac te zajecia
musza mie¢ wysokie praktyczne umiejgtnosci programowania w matlej skali oraz dobra
wiedze z zakresu projektowania i programowania obiektowego.
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Organizacja zajec¢

Jedna z trudniejszych decyzji jest ustalenie, z ilu studentow powinien sktadac si¢ je-
den zespot. Im wigksza ta liczba, tym bardziej realistyczny i ciekawszy moze by¢ pro-
jekt. Ale z drugiej strony bedzie tez bardziej niebezpieczny dla bioracych w nim udziat
studentéw - z zatozenia nie maja oni jeszcze do§wiadczen w pracy zespotowe;.

Aby zapewni¢ sensownos$¢ zajec 1 bezpieczenstwo ich zaliczania ustalono liczebno$¢
zespoldw na poziomie 3-4 0s6b (poczatkowo byto to 3, obecnie jest 4, zwigkszenie wy-
niknglo ze zmian w organizacji przedmiotu). Wszyscy studenci (jeden rok, zwykle nieco
ponad 100 0s6b) sa podzieleni na grupy laboratoryjne. Kazda grupa ma swojego prowa-
dzacego - pracownika dydaktycznego. Kazda grupa sktada si¢ z 3-5 zespotow. Zwykle
wszystkie zespoly w grupie maja to samo zadanie. Prezentacje poszczegolnych zespo-
tow sa wykonywane w obrebie jednej grupy. Rysunek 1 przedstawia strukture przykta-
dowej grupy laboratoryjne;j.

Prowadzacy
(nancryciel)

| 1
{ Grupa nr 1 l Grupa nr 2 { Grupa nr 3 l

A

| 1 | | | |
[ student 1 [ student J| student 1 [ wtudent H student ] [ wtudent |

| Student student | student |

Rys. 1. Przykladowa struktura jednej grupy laboratoryjnej

Przeglad prowadzonych zaje¢ z ZPP w latach 1997-2003

W tym rozdziale przedstawiono krétka historie¢ ZPP 1 zmian w jego strukturze. Poda-
no tez tematy przykladowych programow realizowanych w ramach zajg¢.

*  1997/1998: Pierwszy rok prowadzenia ZPP. W roznych grupach byly rézne zadania,
np. napisanie edytora strukturalnego sparametryzowanego sktadnia i regutami for-
matowania jgzyka programowania.

*  1998/1999: Drugi rok ZPP. Tym razem wszystkie grupy otrzymaty to samo zadanie:
stworzenie gry o bogatym interfejsie graficznym i rozbudowanej hierarchii obiektow
bioracych udziat w grze.

*  1999/2000: Trzeci rok ZPP i jednoczesnie ostatni przed duzymi zmianami. Zadanie
postawione przed studentami bylo tym razem bardzo praktyczne: napisanie podsys-
temu wydzialowego systemu wspomagajacego zarzadzanie studiami. Zadaniem
podsystemu byto rejestrowanie studentéw na ¢wiczenia i1 zajecia laboratoryjne.



dz...

2000/2001: W zwiazku ze zmianami w strukturze planu studiow, w tym roku nie
bylo ZPP. Zostato ono przeniesione na trzeci rok. Zaleta tego rozwiazania jest to, ze
obecnie ZPP jest po zajgciach z Inzynierii Oprogramowania odbywajacych si¢ na
drugim roku. Wymagato to przesunigcia jeszcze kilku zajec (zeby nie byto zbyt wie-
lu pracowni na trzecim roku). Zaszty rowniez zmiany w samym ZPP: stalo si¢ ono
przedmiotem skladajacym si¢ z dwu semestralnych czgsci (formalnie ZPP I 1 ZPP
1), za to zajgcia odbywaja si¢ teraz co dwa tygodnie. Pierwszy semestr jest obecnie
poswigcony tworzeniu dokumentacji projektowej, drugi za§ implementacji. Wpro-
wadzono koncowe, publiczne prezentacje projektow. Dzigki wydluzeniu ogdlnego
czasu trwania zaj¢¢ uznano, ze mozna bezpiecznie zwigkszy¢ liczbe studentow w
zespole do 4.

2001/2002: Pierwszy rok nowego ZPP. Kazda grupa realizuje inne zadanie, np. na-
pisanie systemu wspomagajacego wyprowadzanie dowodliwie poprawnych progra-
mow.

2002/2003: w trakcie realizacji.

Podsumowanie

Nie ma watpliwos$ci co do tego, czy nalezy uczy¢ programowania zespolowego. Jest

oczywiste, ze tak - autor podal przemawiajace za tym argumenty. Lecz pozostaje otwar-
tym pytanie jak to robi¢. Przedstawiono tu kilka probleméw zwiazanych z realizacja ta-
kiego ksztatcenia. Pokazano tez, jak te problemy probuje si¢ rozwigzywac w Instytucie
Informatyki Uniwersytetu Warszawskiego. Z pewnoscia nie sa to rozwigzania idealne -
jak wida¢ z zataczonej historii ZPP, struktura tego przedmiotu wciaz ewoluuje. Wydaje
si¢ jednak, ze te rozwiazania sa juz na tyle ciekawe, by warto je bylo przedstawi¢ pu-
blicznie. Autor niniejszego rozdziatu jest gltgboko przekonany, Ze zajgcia z tego przed-
miotu sa nie tylko interesujace dla studentow, ale ze, przede wszystkim, utatwia im one
pomys$lna prace zawodowa w przysztosci.
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