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LỜI NÓI ĐẦU 

Xử lý thông tin là một nhu cầu tất yếu của con người, hoạt động này diễn 

ra hằng ngày, hằng giờ và trong tất cả các lĩnh vực của đời sống xã hội. Với 

sự ra đời của máy tính điện tử, một chiếc máy, xử lý thông tin một cách tự 

động và nhanh chóng. Nó đã giúp con người tiết kiệm được rất nhiều thời 

gian và công sức trong việc xử lý thông tin. Nhưng ta cũng biết rằng, để máy 

tính thực hiện xử lý thông tin, người sử dụng phải đưa vào đó một chương 

trình để điều khiển, và được gọi là phần mềm. 

Với sự phát triển mạnh mẽ của nền công nghiệp nói chung, và công nghệ 

máy tính nói riêng, ngày càng có nhiều tổ chức sử dụng máy tính vào việc xử 

lý thông tin, nhằm giảm bớt nhân lực, và sự nhàm chán trong công việc. 

Nhưng ta cũng biết rằng, khối lượng thông tin ngày càng lớn, các thao tác xử 

lý ngày càng phức tạp. Do vậy, việc xây dựng phần mềm máy tính cũng trở 

nên rất khó khăn và đòi hỏi phải tuân theo một quy trình làm việc thích hợp. 

Công nghệ phần mềm ra đời, đã đưa ra các quy trình, giúp cho việc xây dựng 

phần mềm được thuận lợi, chẳng hạn, quy trình phần mềm dựa trên các cá 

nhân (PSP). 

Tuy nhiên, với hiểu biết ngày càng sâu sắc hơn về công nghệ thông tin. 

Con người, mà cụ thể là các khách hàng phần mềm, không dừng lại ở nhu cầu 

cần có một phần mềm máy tính, mà họ còn muốn có nó một cách nhanh 

chóng. Hơn nữa, phần mềm phải có kích thước vừa phải, các thao tác xử lý 

nhanh, chính xác, đáp ứng yêu cầu của bài toán, đồng thời phải dễ sửa đổi và 

nâng cấp. Ngoài ra, họ còn muốn dõi theo quá trình xây dựng phần mềm, để 

chắc chắn rằng, phần mềm của họ được xây dựng đúng tiến độ, và đạt được 

hiệu quả mong muốn. 

Việc xây dựng một phần mềm theo PSP là khá xa rời khách hàng. Tổ 

chức phần mềm nhận yêu cầu xây dựng phần mềm, sau một thời gian, giao 
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phần mềm cho khách hàng. Khách hàng chẳng biết gì về quá trình xây dựng 

phần mềm và họ không thể tin chắc rằng, phần mềm có thể được xây dựng 

thành công hay không?. Hơn nữa, việc sử dụng PSP, một tổ chức xây dựng 

phần mềm giao các nhiệm vụ cần thực hiện cho từng cá nhân. Vì vậy, phần 

mềm thường có nhiều lỗi, các thao tác xử lý chậm, thiều chính xác… 

Để khắc phục các nhược điểm nói trên, cần có một quy trình làm phần 

mềm mới, và phương pháp XP ra đời. Với mục tiêu là giao nhanh phần mềm 

đến tay khách hàng, đồng thời khách hàng có thể dõi theo quá trình xây dựng 

phần mềm, và tin tưởng vào khả năng phần mềm sẽ được hoàn thiện và có 

hiệu quả tốt. 

Với mong muốn được đóng góp một phần nhỏ bé vào xu thế phát triển 

ngành công nghệ thông tin, đặc biệt trong giáo dục-đào tạo, cũng như trong 

việc xây dựng phần mềm ứng dụng, đáp ứng yêu cầu xử lý thông tin ngày 

càng cao của con người. Luận văn tốt nghiệp đã nghiên cứu đề tài: “ỨNG 

DỤNG LẬP TRÌNH LINH HOẠT TRONG QUY TRÌNH CỘNG TÁC 

PHẦN MỀM”. NVLV mong rằng nó sẽ góp phần vào việc nâng cao chất 

lượng đào tạo sinh viên ngành công nghệ thông tin, và giúp các tổ chức phần 

mềm biết thêm về một quy trình xây dựng phần mềm, khắc phục những 

nhược điểm của các quy trình cũ. Đáp ứng được những đòi hỏi ngày càng 

khắt khe của những khách hàng phần mềm. 

Luận văn gồm 4 chương: 

- Chương 1:Tổng quan về “Lập trình linh hoạt” và “Quy trình cộng tác 

phần mềm”, nghiên cứu các khái niệm trong phương pháp XP và quy trình 

CSP. 

- Chương 2: Các “thông lệ” trong Lập trình linh hoạt, nghiên cứu các 

“thông lệ” trong XP, đây là các quy tắc và các bước thực hiện mà người lập 

trình cần tuân thủ khi xây dựng phần mềm dựa trên XP. 
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- Chương 3: Ứng dụng “Lập trình linh hoạt” trong “Quy trình cộng tác 

phần mềm”, đề xuất một quy trình ứng dụng “Lập trình linh hoạt” trong “Quy 

trình cộng tác phần mềm”, và các bước cần thực hiện để xây dựng phần mềm 

theo quy trình này. 

- Chương 4: Ứng dụng “Lập trình linh hoạt” trong đào tạo và phát triển 

phần mềm, trình bày các thử nghiệm áp dụng phương pháp XP vào giảng dạy 

một môn học lập trình, ứng dụng “Lập trình linh hoạt” trong “Quy trình cộng 

tác phần mềm” để phát triển phần mềm “Quản lý nhân sự”. 

Với khoảng thời gian nghiên cứu đề tài không nhiều và trình độ kiến 

thức về công nghệ phần mềm còn hạn chế, nên luận văn không thể tránh khỏi 

những sai sót. Em rất mong được sự đánh giá và góp ý bổ sung của các thầy 

giáo, cô giáo và các bạn để luận văn được hoàn thiện hơn. 

 Hà nội, ngày      tháng      năm 2006 

 Học viên thực hiện 

 

 An Văn Minh 
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Chương 1. TỔNG QUAN VỀ LẬP TRÌNH “LINH HOẠT” VÀ 

“QUY TRÌNH CỘNG TÁC PHẦN MỀM” 

1.1. PHƯƠNG PHÁP LẬP TRÌNH LINH HOẠT 

1.1.1. Lập trình “linh hoạt” là gì? 

Lập trình “linh hoạt” (XP) là một tập các giá trị, các quy tắc và các bước 

thực hiện, để phát triển nhanh một phần mềm chất lượng cao. Đây là một 

phương pháp phát triển phần mềm rất linh hoạt, nó phù hợp để phát triển các 

ứng dụng có kích thước vừa phải [5]. Một điểm đặc biệt của XP là trong quá 

trình phát triển phần mềm, khách hàng tham gia cùng với nhà phát triển. Nhờ 

đó, nhà phát triển nắm bắt được các thay đổi, các yêu cầu mới, làm giảm chi 

phí để sửa đổi hệ thống. 

XP đạt được thành công bởi nó làm cho khách hàng thoả mãn về tâm lý. 

Các tổ chức phần mềm sử dụng XP, để phát triển nhanh một phần mềm và 

giao cho khách hàng khi họ yêu cầu. XP giúp các nhà phát triển đáp ứng được 

việc thay đổi các yêu cầu của khách hàng, thậm chí là đến cuối chu kỳ phát 

triển hệ thống. 

XP cải tiến một dự án phần mềm bằng 4 phương pháp chính [1]: trao đổi 

thông tin, tính đơn giản, phản hồi thông tin, và sẵn sàng đón nhận thay đổi 

yêu cầu. Các lập trình viên XP trao đổi thông tin với khách hàng và với các 

lập trình viên trong cùng nhóm. Họ tạo ra thiết kế ở mức đơn giản và rõ ràng. 

Họ nhận thông tin phản hồi bằng cách kiểm tra phần mềm của họ vào thời 

gian đầu tiên của mỗi ngày làm việc. Họ giao phần mềm cho khách hàng 

trong thời gian ngắn và thực hiện các thay đổi nếu được đề nghị. Như vậy, các 

lập trình viên XP có thể đáp ứng được việc thay đổi các yêu cầu từ phía khách 

hàng và những thay đổi về công nghệ. 
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XP khác với các phương pháp khác. Nó gồm nhiều thành phần nhỏ, các 

thành phần riêng biệt không tạo ra được kịch bản, nhưng khi kết hợp chúng 

lại với nhau ta có thể nhìn thấy một “bức tranh hoàn thiện”. Đây là một đặc 

điểm khác với các phương pháp phát triển phần mềm truyền thống và dẫn đến 

một thay đổi trong cách lập trình [1]. 

1.1.2. Tại sao sử dụng XP? 

Như đã biết, hầu hết các phương pháp phát triển phần mềm truyền thống 

đều bao gồm các bước: Nắm bắt các yêu cầu, phân tích, thiết kế, viết mã lệnh, 

kiểm thử và bảo trì. 

Cách tiếp cận này có thuận lợi đó là xác định được sản phẩm cuối cùng 

trước khi tiến trình xây dựng phần mềm được thực hiện. Tuy nhiên, điều này 

không phù hợp với các dự án phần mềm hiện đại với các yêu cầu luôn luôn 

thay đổi. Khách hàng sẽ luôn đưa ra nhiều yêu cầu mới và cần những thông 

tin phản hồi liên tục để điều chỉnh lại các lựa chọn của họ. Người lập trình cần 

phải có một phương pháp thực hiện nào đó, để luôn sẵn sàng đón nhận những 

thay đổi từ người dùng để họ có thể tiếp nhận được các thông tin phản hồi. 

Nếu bạn làm việc trong một môi trường mà ở đó hệ thống cần phải đáp ứng 

được các yêu cầu luôn thay đổi và khách hàng sẽ có lợi nếu việc bàn giao 

phần mềm sớm hơn và thường xuyên thì nên xem xét việc sử dụng XP để 

phát triển hệ thống. Các nhóm lập trình sử dụng XP nhận thấy rằng, họ sẽ bàn 

giao các sản phẩm phần mềm chất lượng cao với số lượng rất lớn và nhanh 

hơn trước đây rất nhiều [1]. 

1.1.3. Lịch sử phát triển của XP 

XP được tạo ra bởi Kent Beck, Ward Cunningham và Ron Jeffries khi họ 

làm việc cho dự án phát triển hệ thống Chrysler Comprehensive 

Compensation (C3) [34]. Kent Beck trở thành chủ dự án C3 vào tháng 3 năm 

1996 và bắt đầu lựa chọn một phương pháp phát triển để sử dụng vào việc 
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phát triển dự án. Kent Beck viết một cuốn sách về phương pháp đã sử dụng và 

vào tháng 10 năm 1999, cuốn sách Extreme Programming Explained [34] 

được xuất bản. Chrysler huỷ bỏ dự án C3 vào năm 2000, nhưng phương pháp 

thực hiện dự án được ghi nhận trong lĩnh vực công nghệ phần mềm. Đến năm 

2006, một số dự án phát triển phần mềm vẫn tiếp tục sử dụng XP. 

* Nguồn gốc của XP 

Việc phát triển phần mềm trong những năm 1990 có hai ảnh hưởng 

chính: thứ nhất, lập trình hướng đối tượng (OOP) thay thế lập trình thủ tục khi 

OOP được sự quan tâm ủng hộ của ngành công nghiệp; thứ hai là sự xuất hiện 

của Internet và các công ty .COM nhấn mạnh thời gian đưa sản phẩm ra thị 

trường và sự lớn mạnh của công ty là các yếu tố cạnh tranh thương mại. Các 

yêu cầu thay đổi nhanh chóng làm ngắn lại vòng đời sản phẩm và thường 

không phù hợp với các phương pháp phát triển phần mềm truyền thống. 

Dự án C3 được thực hiện nhằm xác định cách thức tốt nhất để sử dụng 

công nghệ đối tượng. Dựa trên việc nghiên cứu các hệ thống thanh toán tại 

Chrysler, sử dụng ngôn ngữ Smalltalk. Dự án của Kent Beck được thực hiện 

cùng với một lập trình viên giỏi về Smalltalk, để điều khiển quá trình thực 

hiện của hệ thống và ông phát hiện ra nhiều vấn đề nảy sinh trong quá trình 

phát triển. Từ đó, đề xuất và thực hiện một số thay đổi trong các cách thực 

hiện của mình, cùng với một cộng tác viên là Ward Cunningham. 

1.1.4. Các mục tiêu của XP 

XP là một phương pháp phát triển phần mềm, giúp các tổ chức phần 

mềm đạt được các mục tiêu [1]: 

- Làm thoả mãn nhu cầu của người dùng. 

- Đáp ứng những thay đổi mang tính xã hội. 

- Đưa ra cách thức cải tiến phần mềm. 

- Xác định kiểu phát triển phần mềm. 
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- Xác định các bước cần thực hiện để phát triển phần mềm. 

Ưu điểm chính của XP là làm giảm chi phí cho việc thay đổi các yêu 

cầu. Trong các phương pháp truyền thống, các yêu cầu của hệ thống được xác 

định ngay từ khi bắt đầu phát triển dự án và thường được cố định từ thời điểm 

đó, làm cho việc bảo trì hệ thống rất khó khăn và chí phí lớn. 

Việc sử dụng XP có thể giảm được chi phí cho việc thay đổi là nhờ vào 

các giá trị, các quy tắc và các bước thực hiện. Bằng cách áp dụng XP, một dự 

án phát triển hệ thống sẽ mềm dẻo hơn trong việc sửa đổi hoặc bổ sung yêu 

cầu [34]. 

1.1.5. Các giá trị của XP 

XP gồm có 5 giá trị: 

- Trao đổi thông tin. 

- Tính đơn giản. 

- Phản hồi thông tin. 

- Phát triển phần mềm theo quan điểm của người dùng. 

- Sự quan tâm (respect). 

Để phát triển một hệ thống phần mềm, các lập trình viên phải hiểu được 

những yêu cầu của hệ thống. Trong các phương pháp truyền thống, việc này 

được thực hiện bằng cách làm tài liệu. Tuy nhiên, XP lại sử dụng các giá trị 

của nó để phổ biến một cách nhanh chóng các kiến thức đến các thành viên 

trong một nhóm phát triển. Mục đích là tạo cho tất cả những người phát triển 

một quan điểm chung về hệ thống, để nó phù hợp với quan điểm của những 

người sử dụng hệ thống. XP ủng hộ việc tạo ra các thiết kế đơn giản, thông 

suốt, sự cộng tác của người sử dụng với lập trình viên, việc trao đổi thông tin 

bằng lời, và việc phản hồi thông tin. 

XP khuyến khích bắt đầu với giải pháp đơn giản nhất để cho mọi lập 

trình viên đều hiểu được bài toán. Sự khác nhau giữa quan điểm này với các 
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phương pháp truyền thống là tập trung vào việc thiết kế và viết mã lệnh cho 

các yêu cầu hôm nay thay vì làm việc đó cho ngay mai, tuần sau hoặc tháng 

sau. Những người đề xuất XP chấp nhận điều không thuận lợi là có thể việc 

cố gắng thay đổi hệ thống là thừa; có những hệ thống không cần sự thay đổi 

sau khi đã xây dựng. Từ đó không cần phải tính đến chi phí cho việc sửa đổi 

hệ thống. Nếu tính đến giá trị trao đổi thông tin, thì sự đơn giản trong thiết kế 

và mã lệnh sẽ cải thiện được “chất lượng” của việc trao đổi. Một thiết kế đơn 

giản cùng với mã lệnh rất đơn giản, làm cho các lập trình viên trong nhóm dễ 

hiểu hơn. 

Trong XP, thông tin phản hồi có liên quan đến nhiều vấn đề khác nhau 

của việc phát triển hệ thống: 

- Thông tin phản hồi từ hệ thống: bằng cách viết các bộ kiểm tra, hoặc 

chạy các bộ kiểm tra để kiểm tra việc kết hợp theo định kỳ, các lập trình viên 

có được các thông tin phản hồi trực tiếp từ trạng thái của hệ thống, sau khi 

thực hiện các thay đổi. 

- Thông tin phản hồi từ người dùng: Các bộ kiểm thử chức năng được 

viết bởi người dùng và những người thực hiện kiểm thử. Họ sẽ nhận được các 

thông tin cụ thể về trạng thái hiện tại của hệ thống. Việc kiểm thử này chỉ cần 

chuẩn bị một lần cho cả hai hay ba tuần, vì vậy, người dùng có thể dễ dàng 

hướng theo việc phát triển. 

- Thông tin phản hồi từ nhóm: khi người dùng đưa ra các yêu cầu mới, 

nhóm phát triển tiếp nhận yêu cầu và đưa ra một đánh giá trực tiếp về thời 

gian cần thiết để thực hiện yêu cầu. 

Thông tin phản hồi có liên quan mật thiết với việc trao đổi thông tin và 

tính đơn giản. Các lỗi trong hệ thống có thể dễ dàng được phát hiện bằng cách 

viết một bộ kiểm tra, để tìm ra đoạn mã lệnh có lỗi. Thông tin phản hồi trực 

tiếp từ hệ thống cho phép các lập trình viên biết, để ghi nhận lỗi của đoạn mã 
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lệnh đó. Người dùng cũng có thể kiểm tra hệ thống định kỳ theo các yêu cầu 

chức năng. Kent Beck nói: “Sự lạc quan là một nguy cơ gây ra lỗi trong lập 

trình và thông tin phản hồi giúp xử lý việc này”. 

“Sự quan tâm” có thể biểu thị theo nhiều cách. Thứ nhất, trong XP, các 

thành viên trong nhóm nên quan tâm lẫn nhau, bởi các lập trình viên không 

nên uỷ thác các thay đổi dẫn đển làm hỏng việc biên dịch, các bộ kiểm tra 

đang tồn tại bị hỏng, hoặc làm trễ việc của người cùng nhóm. Thứ hai, các 

thành viên quan tâm đến công việc của họ bằng cách luôn phấn đấu vì chất 

lượng cao và tìm ra các thiết kế tốt nhất cho giải pháp ngay khi cải tiến mã 

lệnh. 

1.1.6. Các quy tắc của XP 

Các quy tắc của XP định dạng cơ sở của XP được dựa trên các giá trị vừa 

được mô tả và dự kiến để thúc đẩy việc đưa ra các quyết định trong dự án 

phát triển hệ thống. Các quy tắc được dự kiến là cụ thể hơn so với các giá trị 

và dễ dàng biên dịch hơn để đưa ra hướng dẫn trong tình huống đặc biệt. 

1.1.6.1. Phản hồi thông tin 

Sự phản hồi thông tin có tác dụng nhất nếu nó được thực hiện một cách 

nhanh chóng. Thời gian giữa một kích hoạt và thông tin phản hồi nhận được 

là vấn đề then chốt để nghiên cứu và thực hiện các thay đổi. Trong XP, ngoại 

trừ các phương pháp phát triển hệ thống cũ, việc tiếp xúc với người dùng chỉ 

trong những khoảng thời gian ngắn. Người dùng hiểu biết rõ ràng về hệ thống 

đang được phát triển và có thể đưa ra thông tin phản hồi cũng như hướng theo 

sự phát triển nếu cần thiết. 

Các bộ kiểm tra (Unit tests) cũng làm cho sự phản hồi thông tin được 

thực hiện nhanh hơn. Khi viết mã lệnh, bộ kiểm tra cung cấp thông tin phản 

hồi trực tiếp để sao cho hệ thống tác động trở lại các thay đổi. Nếu trong 

trường hợp khẩn cấp, các thay đổi ảnh hưởng đến một phần hệ thống mà 
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không nằm trong phạm vị của lập trình viên đã tạo ra thành phần đó, lập trình 

viên đó không cần chú ý đến điều này. Khả năng xuất hiện lỗi này là rất lớn 

khi hệ thống đang trong thời gian xây dựng. 

1.1.6.2. Tính đơn giản 

Tính đơn giản là việc xem xét mọi vấn đề nếu như giải pháp của nó là 

“hết sức đơn giản”. Các phương pháp phát triển hệ thống cũ nói đến việc lập 

kế hoạch cho tương lai và mã hoá cho khả năng sử dụng lại. XP không thực 

hiện theo ý tưởng này. 

Những người ủng hộ XP nói rằng, việc tạo ra tất cả các thay đổi lớn 

trong một lần là không thể thực hiện được. XP áp dụng các thay đổi mang 

tính cải tiến: chằng hạn, cứ sau 3 tuần một hệ thống có thể có những bước 

hoàn thiện nhỏ. Bằng cách tạo ra nhiều bước hoàn thiện nhỏ, người sử dụng 

thể tác động nhiểu hơn đối với quá trình phát triển và đối với hệ thống đang 

được phát triển. 

1.1.6.3. Đón nhận sự thay đổi 

Quy tắc đón nhận sự thay đổi là không chống lại các thay đổi và phải 

nắm bắt được chúng. Trong trường hợp cần thiết, nếu có yêu cầu thay đổi nào 

đó đến từ phía người dùng, các lập trình viên sẵn sàng đón nhận yêu cầu đó 

đồng thời lập kế hoạch cho các yêu cầu sắp tới. 

1.1.7. Các hoạt động theo XP 

XP mô tả 4 hoạt động chủ yếu được thực hiện trong quá trình phát triển 

phần mềm [34] gồm: Viết mã lệnh, kiểm thử, nhận định các tác nhân hệ thống 

và thiết kế. 

1.1.7.1. Viết mã lệnh 

Những người ủng hộ XP cho rằng, sản phẩm thực sự quan trọng của quá 

trình phát triển hệ thống là mã lệnh. Không có mã lệnh bạn chẳng có gì hết. 
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Việc viết mã lệnh có thể là việc vẽ các sơ đồ từ đó sẽ phát sinh mã lệnh, 

việc viết kịch bản cho hệ thống dựa trên web hoặc viết lệnh cho chương trình 

cần thiết phải được biên dịch. 

Việc viết mã lệnh cũng có thể được dùng để chỉ ra giải pháp phù hợp 

nhất cho bài toán. Trong trường hợp này, XP tán thành việc đối mặt với nhiều 

lựa chọn cho một vấn đề lập trình, một lựa chọn đơn giản cho việc viết mã 

lệnh cho tất cả các giải pháp và xác định với các bộ kiểm tra tự động cho giải 

pháp phù hợp nhất. 

Việc viết mã lệnh cũng giúp trao đổi những suy nghĩ về các vấn đề lập 

trình. Một lập trình viên thực hiện một bài toán lập trình phức tạp và thấy rằng 

khó có thể giải thích giải pháp đó cho các lập trình viên khác, có thể viết mã 

lệnh cho nó và sử dụng mã lệnh để giải thích ý định của mình. Các lập trình 

viên khác có thể giải thích vấn đề này bằng cách viết mã lệnh theo suy nghĩ 

của họ. 

1.1.7.2. Kiểm thử 

Một lập trình viên không thể chắc chắn về bất kỳ điều gì trừ khi anh ta 

đã kiểm tra nó. Việc kiểm thử không phải là để nhận biết được vấn đề mà là 

yêu cầu về tính chính xác của người dùng. Trong phát triển phần mềm, XP 

cho rằng điều này có nghĩa là một người không thể chắc chắn rằng một chức 

năng sẽ hoạt động trừ khi anh ta đã kiểm tra nó. Từ đó, đặt ra câu hỏi là cần 

phải xác định điều gì mà anh ta chưa chắc chắn về nó. 

- Các lập trình viên có thể không chắc chắn về mã lệnh mà họ đã viết so 

với mã lệnh mà họ nên viết. Để kiểm tra điều này, XP sử dụng các bộ kiểm 

tra (Unit Tests). Có các bộ kiểm tra, thực hiện việc kiểm tra mã lệnh một cách 

tự động. Các lập trình viên sẽ cố gắng viết mã lệnh, nhưng họ có thể nghĩ rằng 

các bộ kiểm tra có thể làm hỏng mã lệnh mà họ đang viết; tuy nhiên, nếu tất 
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cả các bộ kiểm tra đều thực hiện thành công thì việc viết mã lệnh là hoàn 

thiện. 

- Các lập trình viên có thể không chắc chắn về điều mà họ đã làm so với 

điều mà đáng ra họ nên làm. Để kiểm tra việc này, XP sử dụng các bộ kiểm 

tra chuyên biệt (acceptance tests) dựa trên các yêu cầu được đưa ra bởi khách 

hàng trong giai đoạn tìm hiểu việc lập kế hoạch theo từng bước (release 

planning). 

1.1.7.3. Nhận định các tác nhân của hệ thống 

Các lập trình viên không cần biết bất kỳ điều gì về mặt nghiệp vụ của hệ 

thống trong quá trình phát triển. Nhưng chức năng của hệ thống lại được xác 

định từ nghiệp vụ của hệ thống. Để các lập trình viên tìm ra được những gì 

nên thuộc về chức năng của hệ thống, họ cần phải tìm hiểu nghiệp vụ của hệ 

thống. 

Các lập trình viên phải tìm hiểu trong phạm vi rộng: họ phải tìm hiểu 

những gì mà người dùng yêu cầu. Họ phải cố hiểu vấn đề nghiệp vụ của hệ 

thống, và gửi thông tin phản hồi cho người dùng về vấn đề của anh ta, để cải 

thiện sự hiểu biết của anh ta về bài toán. 

Việc trao đổi giữa khách hàng và lập trình viên được trình bày trong 

phần “Planning game”. 

1.1.7.4. Thiết kế 

Từ quan điểm về tính đơn giản, một người có thể nói rằng việc phát triển 

hệ thống không cần thêm điều gì ngoài việc viết mã lệnh, kiểm tra và tìm hiểu 

các yếu tố tác động đến hệ thống. Nếu các hoạt động này được thực hiện tốt, 

kết quả sẽ luôn là một hệ thống làm việc được. Trong thực tế, hệ thống này sẽ 

không làm việc. Một người có thể thực hiện công việc theo một cách nào đó 

mà không cần thiết kế, nhưng cuối cùng sẽ bị mắc kẹt. hệ thống sẽ trở nên quá 

phức tạp, và những ràng buộc trong hệ thống sẽ ngày càng rõ ràng. 
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Có thể tránh điều này bằng cách tạo ra một cấu trúc thiết kế được tổ chức 

một cách logic bên trong hệ thống. Một thiết kế tốt sẽ tránh được nhiều phục 

thuộc trong hệ thống; điều này có nghĩa là việc thay đổi một phần hệ thống 

không ảnh hưởng đến những phần khác của hệ thống. 
1.2. QUY TRÌNH CỘNG TÁC PHẦN MỀM 

Trong công nghiệp người ta đã chứng minh rằng hai lập trình viên làm 

việc bên cạnh nhau, trên cùng một máy tính, cùng thiết kế thuật toán, cùng 

viết mã lệnh, hay cùng kiểm tra chương trình, về căn bản, hiệu quả hơn so với 

hai người làm việc độc lập[35]. Điều này cho thấy rằng, các lập trình viên sẽ 

làm việc tốt hơn khi cùng thực hiện một quá trình đã được xác định, người 

này xem xét lại công việc của người kia. Từ việc đưa hai ý tưởng đến cùng 

giải quyết một công việc, người ta tạo ra quy trình cộng tác phần mềm (CSP). 

CSP là một quy trình phát triển phần mềm được xác định, có tính chất lặp lại, 

với hai lập trình viên cộng tác làm việc. CSP là sự mở rộng của quá trình phần 

mềm độc lập (PSP) và nó dựa trên nền tảng của PSP. 

Để chứng minh hiệu quả của CSP, một thí nghiệm được tiến hành năm 

1999, với gần 40 sinh viên cuối khoá, ngành khoa học máy tính tại đại học 

Utah. Tất cả các sinh viên đều được học CSP và PSP [35]. Có 3 nhóm, mỗi 

nhóm hai sinh viên cùng làm việc trên một máy tính để phát triển các nhiệm 

vụ lập trình được giao. Các sinh viên khác làm việc độc lập và cũng thực hiện 

những nhiệm vụ tương tự. Nghiên cứu đã đóng góp vào việc tạo ra một quá 

trình làm phần mềm xác định, có tính chất lặp lại, quy trình cộng tác phần 

mềm, với các cặp lập trình viên cộng tác. Thí nghiệm đã đưa ra một số nhận 

định sau về các nhóm lập trình cộng tác, sử dụng CSP [35]: 

1. Các cặp lập trình cộng tác mất thời gian nhiều hơn so với lập trình độc 

lập là 15%. Tuy nhiên, thời gian này là không đáng kể. 
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2. Sản phẩm do các cặp lập trình cộng tác tạo ra có chất lượng tốt hơn 

đáng kể. Đồng thời tiết kiệm được 15% thời gian mã hoá. 

3. Nếu tính đến việc trợ giúp trong thời gian lâu dài, để có các sản phẩm 

lập trình chất lượng cao hơn thì lập trình cộng tác chi phí ít hơn lập trình độc 

lập. 

4. 95% số người lập trình cộng tác khẳng định rằng họ thích và tin tưởng 

vào công việc hơn so với khi họ làm việc một mình. 

Ngoài ra nghiên cứu còn đưa ra nhiều khẳng định về lập trình cộng tác. 

Đáng chú ý nhất là hiệu quả rõ ràng trong việc gia tăng các kỹ năng giải quyết 

bài toán, các thiết kế được làm tốt hơn, tăng khả năng học hỏi, và thúc đẩy 

việc tạo ra nhóm các cặp lập trình cộng tác. Các tổ chức mà ở đó các kỹ sư 

phần mềm luân chuyển một cách phù hợp các thành viên, cũng như chú ý làm 

tăng việc trao đổi thông tin, nâng cao khả năng làm việc nhóm từ đó làm giảm 

lỗi của sản phẩm. 

1.2.1. Giới thiệu quá trình cộng tác phần mềm 

1.2.1.1. Động lực nghiên cứu 

Ngày nay trong tin học, hầu hết việc sản xuất phần mềm được thực hiện 

bởi các nhà khoa học, họ cố gắng giải quyết các bài toán cụ thể, kích thước 

vừa phải. Mô hình lập trình hiện nay được gọi là mô hình code-and-fix... đây 

là một mô hình không những được xây dựng một cách chính xác mà còn được 

điều khiển một cách cẩn thận [2].Ghezzi và cộng sự mô tả mô hình lập trình 

code-and-fix gồm 2 bước [35]: 

Bước 1: Viết mã lệnh. 

Bước 2: Cố định mã lệnh để loại bỏ các lỗi, nâng cao chức năng hiện tại 

hoặc thêm đặc trưng mới. 
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Theo thời gian, máy tính trở nên rẻ hơn và phổ biến hơn. Ngày càng có 

nhiều người sử dụng máy tính để giải quyết các bài toán lớn hơn, nhưng vẫn 

sử dụng và phát triển mô hình lập trình truyền thống. 

Ngày nay mô hình code-and-fix vẫn được sử dụng, nó không thích hợp 

để thực hiện các bài toán phức tạp ứng với việc phát triển phần mềm có tỉ 

trọng lớn. Cách đây khoảng 40 năm thuật ngữ “khủng hoảng phần mềm” 

được đưa ra để mô tả sự bất lực của ngành công nghiệp phần mềm với việc 

cung cấp cho khách hàng những sản phẩm chất lượng cao đạt yêu cầu. Những 

dự án càng lớn thì hiệu quả nhìn chung càng kém hơn. Và có khoảng 3/4 

trong số các hệ thống lớn “thất bại trong việc vận hành”, không thực hiện 

được chức năng như mong đợi hoặc không vận hành được [3]. 

Đáng chú ý là sự tiến triển trong hơn 40 năm của tình trạng khủng hoảng 

phần mềm, của chính các nhà khoa học và các nhà phát triển phần mềm và 

nói chung là tất cả mọi người. Ngày nay, phần mềm đang thâm nhập vào hầu 

hết các lĩnh vực của cuộc sống, bao gồm các hệ thống hỗ trợ quyết định ảnh 

hưởng đến cả sức khoẻ và hạnh phúc của con người [4]. Tất nhiên, sự cố Y2K 

là yếu tố đầu tiên ảnh hưởng đến các vấn đề phần mềm. 

Thật không may, sự tiến bộ trong các kỹ thuật phát triển phần mềm đã bị 

cản trở bởi sự tăng theo hàm mũ của quy mô và tính phức tạp của phần mềm. 

Thách thức này được khắc phục và đem lại các kỹ thuật được vận dụng thành 

công để giải quyết sự phức tạp tăng lên hàng ngày. Một mục đích khác của 

nghiên cứu này là nhằm khắc phục sự khủng hoảng phần mềm, giúp ngành 

công nghiệp phần mềm sản suất được những phần mềm có chất lượng cao. 

1.2.1.2. Lập trình cặp (Pair-Programming) 

Với các ứng dụng phần mềm lớn hơn và phức tạp hơn; các ứng dụng này 

được sử dụng trong rất nhiều tổ chức với các mục đích khác nhau. Có lẽ, tốt 

hơn hết các ứng dụng phức tạp nên được giải quyết bởi hai người tại một thời 
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điểm. Ý tưởng cặp lập trình, hai người lập trình làm việc cộng tác, cùng thiết 

kế, cùng đưa ra thuật toán, cùng viết mã lệnh, hoặc cùng kiểm tra, đã được 

đưa ra nhiều lần từ cách đây khoảng 10 năm. Thói quen lập trình cặp có nhiều 

lợi ích, trước hết với sự ra đời của phương pháp lập trình “linh hoạt” [5]. 

Hai người cộng tác ngồi cạnh nhau, tại một máy tính trong suốt quá trình 

phát triển phần mềm. Một người được xem là người điều khiển. Người này có 

quyền điều khiển chuột, bàn phím hoặc dụng cụ để viết, và tích cực trong việc 

tạo ra thiết kế, mã lệnh và kiểm thử. Người còn lại sẽ quan sát công việc của 

người điều khiển và phát hiện các sai sót trong công việc của họ. Theo thống 

kê [7] người ta thấy rằng, các cặp lập trình tạo ra mã lệnh có chất lượng cao 

hơn, nhanh hơn so với những người lập trình độc lập. 

1.2.1.3. Cách tiếp cận 

CSP đạt được yêu cầu về việc chấp nhận một phương pháp phát triển 

phần mềm đã được xây dựng hoàn thiện, kết hợp với lập trình cặp khi phát 

triển phần mềm. Một quá trình phát triển phần mềm mới, quá trình cộng tác 

phần mềm là một phương pháp được xác định, có tính chất lặp lại đối với hai 

kỹ sư cộng tác phần mềm để phát triển phần mềm. 

Trong CSP, các bước trong mỗi giai đoạn của quá trình phát triển phần 

mềm từ giai đoạn phân tích đến giai đoạn kiểm thử được hướng dẫn bởi các 

kịch bản chi tiết, các biểu mẫu (templates) các khuôn dạng (forms). Các thông 

tin từ các biểu mẫu và các khuôn dạng được phân tích và dùng làm cơ sở để 

đánh giá hiệu quả của cặp cộng tác. Cặp cộng tác sử dụng các thông tin này 

nhằm cải thiện hiệu quả của quá trình cộng tác của chính họ. 

Nghiên cứu cho thấy, các cặp cộng tác sử dụng CSP làm việc tốt hơn các 

kỹ sư phần mềm làm việc độc lập, sử dụng PSP [8]. Một số thước đo cụ thể, 

sử dụng để so sánh giữa PSP và CSP là thời gian quay vòng, năng lực sản 

xuất và chất lượng phần mềm. Để chứng minh tính đúng đắn của giả thuyết, 
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một thí nghiệm có tính cấu trúc được thực hiện tại đại học Utah với một lớp 

học thiết kế phần mềm mức cao. Trong thí nghiệm này, các cặp cộng tác và 

các sinh viên độc lập đã hoàn thành cùng một nhiệm vụ. Thước đo trên được 

sử dụng để so sánh quá trình thực hiện của tất cả các sinh viên. 

1.2.2. Các yếu tố liên quan đến CSP 

CSP chính thức được công bố sau khi điều tra những đóng góp và những 

thành công trong nhiều lĩnh vực của công nghệ phần mềm và khoa học tri 

thức. 

1.2.2.1. Quá trình phần mềm độc lập (PSP) 

Về mặt cấu trúc, ảnh hưởng lớn nhất đối với CSP là từ PSP [8], được 

đưa ra bởi Watts S.Humphrey. PSP định nghĩa một mô hình phát triển phần 

mềm, bao gồm các thao tác đã được định nghĩa hoặc các tiến trình con và các 

kỹ thuật phân tích và đánh giá để giúp các kỹ sư phần mềm hiểu được các kỹ 

năng của chính họ, nhằm cải thiện năng lực của cá nhân mình. Mỗi tiến trình 

con có một tập các kịch bản, thể hiện các bước cụ thể kèm theo và một tập các 

biểu mẫu hoặc các khuôn dạng để điền thông tin vào đó, đảm bảo tính đầy đủ 

và thu thập dữ liệu tạo thành các thông tin đánh giá cơ sở. Các thông tin đánh 

giá cơ sở này cho phép các lập trình viên đánh giá công việc của mình, phân 

vùng bài toán, thiết lập và thực hiện các mục tiêu. Ví dụ: các lập trình viên 

ghi các thông tin về tất cả các lỗi được loại bỏ trong các chương trình của 

mình. Họ có thể sử dụng các thông tin đã được tổng hợp về các lỗi mà họ gặp 

phải để tránh việc lặp lại lỗi đó. Thêm vào đó, họ có thể kiểm tra các xu 

hướng mà họ mắc lỗi trong một nghìn dòng lệnh và có thể nhận thấy khi tạo 

ra cải tiến thực sự. 

PSP có nhiều lý luận vững chắc. Thứ nhất, một lỗi phần mềm có thể duy 

trì được lâu hơn trong một sản phẩm, để tìm ra và loại bỏ nó là rất tốn kém. 

Bởi vậy, việc xem xét lại thiết kế và mã lệnh đã được thực hiện trước đó để 
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loại bỏ lỗi một cách hiệu quả nhất. Thứ hai, việc ngăn chặn lỗi là hiệu quả 

hơn so với việc loại bỏ lỗi. Các thiết kế thận trọng đã được phát triển và các 

dữ liệu được lựa chọn để bổ sung cho đầu vào nhằm điều chỉnh các tiến trình 

phần mềm độc lập của chính họ, từ đó ngăn chặn các lỗi trong tương lai. Cuối 

cùng, PSP dừng lại ở khái niệm được đánh giá là tốt nhất và vì vậy đạt được 

các kết quả tốt nhất, từ việc ghi nhận lại các lỗi, người ta tạo ra một cơ sở dữ 

liệu tỉ lệ lỗi. Dữ liệu về lỗi  các sản phẩm trước đó được giữ lại để sử dụng 

cùng với các thủ tục đánh giá cơ sở dùng cho việc đánh giá hiệu quả của phần 

mềm. Các tiến trình và các triết lý này làm việc cùng với nhau để tạo ra các 

kết quả tốt hơn. 

Dữ liệu của viện công nghệ phần mềm về 104 kỹ sư phần mềm chỉ ra 

rằng [35], PSP đào tạo để làm giảm các lỗi trong đánh giá quy mô là 25.8% 

và các lỗi đánh giá thời gian là 40%. Số dòng lệnh viết trong một giờ tăng 

trung bình là 20.8% và chi phí thời gian phát triển của mỗi kỹ sư dành cho 

việc biên dịch giảm được 81.7%, thời gian kiểm thử giảm 43.3%, tổng các lỗi 

là 59.8% và kiểm tra lỗi là 73.2%[9]. 

PSP là một tiến trình được định rõ, có tính chất lặp lại đối với một kỹ sư 

phần mềm làm việc độc lập; CSP được định rõ, có tính chất lặp lại đối với hai 

lập trình viên làm việc cộng tác. CSP là một mở rộng của PSP và dựa vào nền 

tảng của PSP. 

1.2.2.2.  Lập trình linh hoạt 

CSP cũng chịu ảnh hưởng lớn bởi những yếu tố thành công của phương 

pháp XP[5], được phát triển chủ yếu bởi hãng Smalltalk và cố vấn Kent Beck 

cùng với các đồng nghiệp là Ward Cunningham và Ron Jeffries. XP không có 

được bằng chứng định lượng giống như PSP để chứng minh tính hiệu quả của 

mình. Bằng chứng về sự thành công của XP mang tính giai đoạn, nhưng rất ấn 

tượng trong công nghệ phần mềm. Một ví dụ lớn nhất về thành tựu của XP là 



 
        

 

 
25 

hệ thống thanh toán Chrysler khá lớn được khai trương vào tháng 5 năm 

1997. Hệ thống thực hiện việc trả lương hàng tháng cho khoảng 10000 nhân 

viên, có 2000 lớp và 30000 phương thức [10]. Một ví dụ khác là các lập trình 

viên tại công ty ô tô Ford mất 4 năm không thành công trong việc thử xây 

dựng hệ thống VCAPS (Vehicle Cost and Profit System) bằng việc sử dụng 

phương pháp thác nước truyền thống. Sau đó họ đã sao chép lại hệ thống đó 

và đã thành công với thời gian ít hơn một năm, bằng sử dụng phương pháp 

XP [11]. XP có những thế mạnh nhờ sử dụng lập trình cặp. Việc thiết kế và 

viết mã lệnh cho chương trình được thực hiện bởi hai người, việc mở rộng hệ 

thống và thậm chí việc tạo các biểu mẫu cũng được thực hiện với sự cộng tác 

của hai người. Làm việc cùng nhau, các lập trình viên thực hiện việc xem xét 

mã kế tiếp nhau. “Bạn có thể ngạc nhiên vì có nhiều lỗi do bạn tạo ra mà 

người bên cạnh bạn phát hiện được”. Có lẽ triết lý cuối cùng của PSP là ngăn 

chặn các lỗi và loại bỏ chúng một cách hiệu quả. 

Việc tập hợp các yêu cầu, việc xác định tài nguyên và các hoạt động thiết 

kế của XP cũng là điểm xuất phát cơ bản của hầu hết các phương pháp đã 

được thừa nhận, chẳng hạn PSP hoặc quá trình được thống nhất một cách hợp 

lý [12]. Các yêu cầu được viết trong các tài liệu yêu cầu người dùng, một bản 

đánh giá sơ bộ về tài nguyên yêu cầu được đánh dấu trên các thẻ, các tài 

nguyên này được phân chia cho các cặp lập trình và họ bắt đầu viết mã lệnh. 

Với việc không có các thủ tục hoặc các bản thiết kế có sẵn trong kế hoạch 

phát triển hoặc kiến trúc hệ thống, cặp lập trình xác định mã trong cơ sở mã 

cần thiết để thêm vào hoặc làm thay đổi nó mà không cần phải có sự cho phép 

của bất kỳ người nào. Việc này đòi hỏi sử dụng “quyền sở hữu chung mã 

lệnh” do đó bất kỳ cặp lập trình nào cũng có thể sửa hoặc thêm vào mã bất kỳ 

trong cơ sở mã lệnh, kể cả những người mới biết lập trình cơ bản. 
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Các cặp lập trình làm mới cơ sở mã lệnh bằng cách tiếp tục thay đổi và 

bổ sung. Họ xem xét mã lệnh khi tự phát triển thiết kế - họ không mất thời 

gian làm tài liệu thiết kế, vì vậy, có được tài liệu về kiểu mã và các nguyên 

tắc giải thích một chặt chẽ. XP cũng có các thủ tục kiểm tra rất đặc biệt. Bao 

gồm các công cụ kiểm tra được viết và được làm tự động trước cho đến các 

thay đổi mã thực sự. Các kết quả của việc thực hiện các thủ tục kiểm tra này 

lại tự động tạo ra các kiểm tra và thứ tự ưu tiên mới, các công cụ kiểm tra 

ngược xác định xem có sự thay đổi/nâng cao hay không để thực hiện theo “tài 

liệu yêu cầu người dùng” một cách đúng đắn mà không tổn hại đến các hoạt 

động phát triển truyền thống, mang tính giai đoạn, sự xuất hiện của XP là rất 

hiệu quả. Thêm vào đó các lập trình viên cũng nói rằng, việc phát triển với 

các hoạt động của XP cũng rất thú vị và thú vị hơn so với các tiến trình truyền 

thống. Từ XP, CSP kết hợp thành công việc sử dụng lập trình cặp và việc phát 

sinh và thực hiện công cụ kiểm tra tự động. 

1.2.2.3. Tri thức phân tán 

Năm 1991, Nick Flor một học giả về khoa học tri thức, đã nghiên cứu về 

tri thức phân tán trong cặp lập trình cộng tác. Trong nghiên cứu của mình, ông 

ghi lại những trao đổi của hai lập trình viên làm việc cùng với nhau trên một 

nhiệm vụ bảo trì phần mềm. Ông ghi lại cả hình ảnh và âm thanh và đặt riêng 

các hành vi có lời thoại và không có lời thoại trong nghiên cứu về hai người 

dựa theo lý thuyết về tri thức phân tán và ông nhận thấy [35]: 

1. Việc chia sẻ các mục tiêu và các kế hoạch: Các lập trình viên cộng tác 

cố gắng duy trì một tập các mục tiêu và các kế hoạch chung trong quá trình 

thực hiện. 

2. Khả năng trao đổi thông tin: Các chi tiết đàm thoại không đủ để xác 

định, vì vậy, việc làm giảm thiểu các cuộc thảo luận đòi hỏi giải mã những gì 

phải được trao đổi. 
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3. Lựa chọn trong không gian lựa chọn lớn hơn: một hệ thống với các 

nhân viên đa chức năng có tiềm năng lớn hơn cho việc phát sinh thêm các kế 

hoạch khác nhau đối với ít nhất 3 lý do: (1) các nhân viên mang các kinh 

nghiệm khác nhau để thực hiện nhiệm vụ; (2) họ có thể có truy cập khác nhau 

đến thông tin liên quan với nhiệm vụ; (3) họ đứng trong các mối quan hệ khác 

nhau đối với bài toán bởi ưu điểm về các vai trò chức năng của họ. Một kết 

quả quan trọng của việc cố gắng chia sẻ các mục tiêu và các kế hoạch là khi 

họ xung đột, các lập trình viên phải đàm phán một cách công khai một tiến 

trình hoạt động chung. Làm như vậy họ tìm được một số lượng lớn hơn các 

lựa chọn so với lập trình viên đơn lẻ có thể làm. Điều này làm giảm các cơ hội 

lựa chọn một kế hoạch tồi. 

4. Chia sẻ bộ nhớ cho các kế hoạch cũ: một bộ nhớ cho kế hoạch đã 

được lựa chọn là hữu ích trong các tình huống nơi mà các chủ thể đang tìm ra 

một tiến trình hoạt động, quyết định trên nó là không phát sinh và phải quay 

đến một trong các kế hoạch có thể, các kế hoạch cũ hơn. Một lập trình viên 

làm việc độc lập có thể quên một trong các kế hoạch lựa chọn này [14]. 

1.2.3. Các yếu tố cơ bản 

Viện công nghệ phần mềm đã hướng dẫn các tổ chức phần mềm định ra 

mô hình hoàn thiện theo khả năng (CMM-Capability Maturity Model) đối với 

phần mềm [15]. Mục đích của CMM là cung cấp “một cách thức có thứ tự 

cho các tổ chức để họ xác định các khả năng của quy trình hiện tại của mình 

để thiết lập các ưu thế cho việc cải tiến. Việc này được làm bằng cách thiết 

lập và định nghĩa 5 mức tăng dần về khả năng hoàn thiện hơn nữa quá trình 

[8]. Một quy trình hoàn thiện hơn được định nghĩa tăng dần lên, có tính chất 

lặp lại và được điều khiển và có thích hợp hơn để có thể dự đoán việc sản xuất 

phần mềm có chất lượng cao. Năm mức độ tăng dần tính hoàn thiện là: khởi 

tạo, lặp lại, định nghĩa, quản lý và đánh giá. Mỗi bước này đều định nghĩa các 
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vùng tiến trình chính (KPA-Key Process Areas). CMM cung cấp các mục tiêu 

và các hoạt động làm mẫu cho các KPA này, để hướng dẫn các tổ chức trong 

việc đạt được các mức cao hơn của sự hoàn thiện của quá trình. Các tổ chức 

có các tiến trình bên trong hoặc bên ngoài, xem xét để xác định mức hoàn 

thiện của quá trình hiện tại và để xây dựng các kế hoạch cải tiến mức độ hoàn 

thiện. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 1.1: Mô hình mức tăng trưởng của CSP 

CSP cũng sử dụng mô hình mức “tăng trưởng” và có 6 mức. Các mức 

này được mô tả trong hình 1 và được định nghĩa dưới đây (phần 2.3.2). CSP 

bao gồm 45 kịch bản, định dạng, mẫu biểu, tiêu chuẩn và danh sách kiểm tra. 

Mức Quá trình cộng tác phần mềm 
0.0 Điểm xuất phát 

Chuẩn mã lệnh 
Đánh giá kích thước 0.1 
Lập kế hoạch cho quá trìnhcải tiến 
Phân tích (mô hình ca sử dụng) 
Ghi các kết quả phân tích vào thẻ 
CRC 1.0 

Thiết kế 
Xem xét mã lệnh 
Xem xét thiết kế 
Kiểm thử 

1.1 

Đánh giá 
Đánh giá kích thước 

2.0 
Đánh giá tài nguyên 
Lập kế hoach cho các nhiệm vụ 

2.1 
Lập kế hoạch làm việc 

Điểm xuất phát 

Quản lý chất lượng 

Quản lý dự án 
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Nhìn chung, chúng cũng được dựa trên PSP, nhưng được sửa lại cho đơn giản 

và chú ý đến sự điều khiển và phân tích của 1 cặp lập trình viên. Thêm vào 

đó, CSP thay đổi nhiều thành phần của PSP, đặc biệt là trong giai đoạn phân 

tích và thiết kế. CSP cũng kết hợp chặt chẽ 7 tập chỉ thị và biểu mẫu một cách 

trực tiếp mà không thay đổi so với PSP, CSP đưa ra một chương trình làm 

việc cho cặp cộng tác để giúp tổ chức của họ đạt được một mức hoàn thiện 

cao hơn. 

1.2.4. Định nghĩa quá trình cộng tác phần mềm 

1.2.4.1. CSP mức 0: Điểm xuất phát. 

a. CSP mức 0.0 

CSP mức 0.0 không áp đặt và giới thiệu thêm bất kỳ một bước tiến trình 

nào; các kỹ sư phần mềm sử dụng tiến trình “tự nhiên”. Họ có thể dựa vào tài 

liệu tiến trình, kế hoạch, và các kịch bản phát triển để thực hiện các bước. Tuy 

nhiên, đây là các bước chung và bất kỳ nhà thiết kế phần mềm nào cũng phải 

tuân theo. Chẳng hạn các bước này là: 1) tạo ra một thiết kế để nắm bắt các 

yêu cầu; 2) thực thi theo thiết kế; 3) biên dịch chương trình. 

Mục đích của mức này là cung cấp các đánh giá ban đầu, từ đó so sánh 

các kết quả trong các cải tiến quá trình tiếp theo. Do vậy, chỉ cần thêm một 

tiến trình tự nhiên để ghi lại dữ liệu về thời gian và lỗi về trong quá trình phát 

triển của họ. Những người thực hiện phải ghi đúng tổng thời gian mà họ phải 

làm trong mỗi tiến trình phát triển và ghi lại thông tin về các lỗi mà họ đã loại 

bỏ được trong các giai đoạn xem xét, dịch và kiểm thử. 

Kịch bản cuối cùng quy định việc hoàn thành kế hoạch dự án. Trước khi 

bắt đầu phát triển, cặp cộng tác đưa ra dự đoán về tổng thời gian phải làm để 

hoàn thiện sản phẩm. Dữ liệu về thời gian, về lỗi đã ghi lại được tổng hợp 

trong kế hoạch dự án để sử dụng trong phân tích tiến trình của cặp cộng tác và 

để đưa ra các dự đoán trong tương lai. Việc sử dụng bảng sẽ dễ dàng cho việc 
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so sánh giữa thời gian dự đoán hoàn thiện sản phẩm và chi phí thời gian thực 

sự để hoàn thiện sản phẩm. 

b. CSP mức 0.1 

Tại mức 0.1 có nhiều cải tiến quy trình nhỏ được thực hiện. Những 

người thực hiện bắt đầu tuân theo một tiêu chuẩn mã hoá. Đây là một thuận 

lợi cho các cặp lập trình cộng tác khi mỗi người quay lại bổ sung và xem xét 

mã lệnh của cộng sự. Đó cũng là một thuận lợi cho việc bảo trì phần mềm khi 

những người bảo trì phải đọc và hiểu mã lệnh của nhiều lập trình viên khác 

nhau. Những người thực hiện cũng đếm và ghi lại số dòng lệnh của họ, để làm 

đơn vị đo kích thước của phần mềm. Các dòng lệnh có thể là một đơn vị đo 

không hoàn hảo nhưng nó cần thiết để nắm bắt được các mục tiêu của CSP. 

Khi được sử dụng cùng với tiêu chuẩn mã hoá, các cặp cộng tác đặc biệt có 

thể sử dụng đơn vị đo là dòng lệnh để so sánh kích thước tương đối của các 

chương trình khác nhau. Kế hoạch dự án được cập nhật để kết hợp việc ghi lại 

đơn vị đo bằng dòng lệnh. Thêm vào đó đánh giá về thời gian phát triển được 

đưa vào mức giai đoạn quy trình (lập kế hoạch, thiết kế, viết mã lệnh, biên 

dịch, kiểm thử, xem xét lại). Các cặp đánh giá tỷ lệ thời gian phát triển của 

từng giai đoạn, bằng cách xem xét dữ liệu mà họ ghi được từ khi sử dụng CSP 

mức 0. Kế hoạch dự án và việc kiểm tra lại được điều chính sao cho phù hợp 

với nhau. 

Cuối cùng, sau mỗi chương trình, các cặp đối chiếu tiến trình của họ xem 

những gì là tốt và những gì chưa tốt trong quá trình phát triển phần mềm mà 

họ đã sử dụng thực sự cho chương trình đó và ghi lại những điều đã quan sát 

được vào kế hoạch cải tiến quy trình (PIP-Process Improvement Proposal). 

Mục đích của tài liệu này là để đánh dấu những gì mà một cặp nên làm hay 

không nên làm trong tương lai nhằm đạt được hiệu quả tốt nhất. 
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1.2.4.2. CSP mức 1: Quản lý chất lượng cộng tác 

Các lập trình viên cộng tác, được làm việc theo cặp và sử dụng một số 

tiêu chí đánh giá rất cơ bản trong CSP mức 0. Các lập trình viên hướng vào 

các hoạt động đặc biệt, để cải tiến chất lượng sản phẩm trong mức 1. “Mục 

tiêu của quản lý chất lượng trong PSP là để tìm ra và loại bỏ tất cả các lỗi 

trước lần biên dịch đầu tiên” [16]. CSP chấp nhận mục tiêu đáng quý này. 

a. CSP mức 1.0 

Trong mức 1.0, tập trung vào giai đoạn đầu tiên của quá trình phát triển, 

phân tích và thiết kế. Giai đoạn phân tích đề cập đến vấn đề hiểu bài toán, các 

mục tiêu và các ràng buộc của chương trình [17]. Các mục tiêu phân tích cần 

thực hiện bao gồm: 

- Hiểu được bài toán mà hệ thống phần mềm phải giải quyết. 

- Đưa ra các yêu cầu thích hợp về bài toán và hệ thống. 

- Cung cấp cơ sở cho việc trả lời các câu hỏi về các thuộc tính đặc trưng 

của bài toán và hệ thống. 

- Quyết định những gì hệ thống cần làm. 

- Quyết định những gì hệ thống không nên làm. 

- Xác định những gì hệ thống cần làm để thoả mãn các nhu cầu của 

người dùng và định nghĩa các tiêu chuẩn chấp nhận được của người dùng. 

- Cung cấp cơ sở cho việc phát triển hệ thống. 

Trong CSP, quá trình phân tích được thực hiện thông qua việc phát triển 

các ca sử dụng [18], dựa trên các yêu cầu của người dùng. Các ca sử dụng 

được thể hiện bằng cách sử dụng mô hình ca sử dụng của UML [19]. Bước 

đầu tiên phát triển các ca sử dụng là nhận biết các tác nhân; con người hoặc 

các hệ thống bên ngoài có tác động hoặc hoạt động cùng với hệ thống đang 

xây dựng. Qua đó có thể tìm ra các ca sử dụng. Một ca sử dụng là một trình tự 

các hành động được thực hiện bởi một hệ thống, nó cung cấp một kết quả cụ 
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thể đối với một tác nhân. Một ca sử dụng biểu diễn từ đầu đến cuối một chức 

năng chính. Thông qua việc xác định các ca sử dụng, các kịch bản, được sử 

dụng về sau trong quá trình, chúng được nhận biết. “Một ca sử dụng là sự trừu 

tượng hoá, nó mô tả tất cả các kịch bản có thể được, bằng cách thực hiện chức 

năng đã được mô tả. Một kịch bản là một thực thể của một ca sử dụng, nó mô 

tả một tập các sự kiện cụ thể… Các kịch bản được sử dụng làm mẫu để minh 

hoạ các trường hợp chung, tập trung chủ yếu vào việc làm nổi bật vấn đề hiểu 

được. Các ca sử dụng được dùng để mô tả tất cả các trường hợp có thể thực 

hiện được-nó tập trung chủ yếu vào tính hoàn thiện [20]. 

Trong CSP mỗi ca sử dụng nhận được bằng cách hoàn thiện một luồng 

sự kiện [21]. Việc hoàn thiện luồng các sự kiện giúp những người thiết kế đưa 

ra ý tưởng về những yêu cầu hệ thống nên làm và không nên làm. Mô hình ca 

sử dụng và luồng các sự kiện đều dễ đọc và dễ hiểu đối với người dùng. Vì 

vậy, chúng có thể cho người dùng biết những gì hệ thống nắm bắt được từ các 

yêu cầu. Việc phát triển các công cụ này làm cho giai đoạn thiết kế trở nên dễ 

dàng hơn, khi các mối quan hệ giữa các ca sử dụng được thiết lập. Vì thế, các 

mục tiêu phân tích, như đã nói ở trên, đạt được thông qua việc tạo ra mô hình 

ca sử dụng và luồng các sự kiện của ca sử dụng. 

Luồng các sự kiện của ca sử dụng cũng rất có lợi cho việc phát triển 

công cụ kiểm tra hộp đen. Các kỹ sư có thể xác định nhiều con đường thông 

qua luồng các sự kiện để phát minh ra các công cụ kiểm tra để công nhận tính 

đúng đắn của chương trình đối với tập các trạng thái. “Các luồng được lựa 

chọn đã được xác định trong luồng các sự kiện là rất có ích cho việc xác định 

các trạng thái lỗi cần phải được điểu chỉnh trong chương trình và phải được 

kiểm tra để đảm bảo công việc được tiến hành đúng. 

Khi việc phân tích được hoàn thành trong CSP, một thẻ CRC ghi kết quả 

hoạt động của nhóm được lựa chọn cho thiết kế mức cao (CRC: Class, 
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Responsibility, and Collaborator). Nội dung trên thẻ CRC cho phép xác định 

các đối tượng của hệ thống và các giao diện chung của chúng [22]. Các thẻ có 

chỉ số được được sử dụng để xác định các lớp, nhiệm vụ của các lớp, và các 

lớp khác mà chúng phải kết hợp để thực hiện các dịch vụ của chúng. Một 

dạng thẻ CRC điển hình được chỉ ra ở hình 2 (thông thường các thuộc tính 

của lớp được viết phía sau của thẻ này). 

Tên lớp 

Nhiệm vụ chính của lớp 

Các nhiệm vụ khác Các lớp cộng tác 

… … 

Hình 1.2: Thẻ CRC 

Các kịch bản được xác định bởi các ca sử dụng, đóng vai trò sử dụng các 

thẻ để đảm bảo các lớp thực hiện các dịch vụ cần thiết để hoàn thiện mỗi kịch 

bản. Tốt nhất nên chọn các ca sử dụng có đề cập đến tập các lớp có quan hệ 

với nhau. Tập các kịch bản có đề cập đến tập các lớp khác nhau nên được áp 

dụng với thẻ CRC của chính nó. Phần này cho phép có thêm các phiên sử 

dụng kết quả hoạt động của nhóm. 

Một phiên của thẻ CRC tiến hành như sau: Một kịch bản đặc biệt được 

lựa chọn từ một ca sử dụng (chẳng hạn một luồng đặc biệt thông qua luồng 

các sự kiện của ca sử dụng). Các kỹ sư phần mềm biểu diễn yêu cầu mà mã 

lệnh cần thực hiện phù hợp với kịch bản để hoàn thiện một cách thành công. 

Khi một lớp cần được tạo ra để thực hiện các yêu cầu của một kịch bản, một 

thẻ trắng được chọn. Tên và mục đích của lớp được viết trên thẻ đó. Khi các 

lớp đã được xác định, các nhiệm vụ của lớp cũng được xác định là một thành 

phần của các kịch bản và được viết lên thẻ của lớp. Nếu lớp phải cộng tác với 
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các lớp khác nhằm hoàn thiện nhiệm vụ của nó, lớp đó phải được ghi ngang 

hàng với nhiệm vụ trong cột của lớp cộng tác. Một tập các kịch bản điển hình 

phải đóng vai trò tham gia. Với mỗi kịch bản có vai trò tham gia, người tham 

gia phải chỉ ra hoặc nhặt ra các thẻ sẽ được dùng để điều khiển nhiệm vụ, nếu 

các lớp và các nhiệm vụ đã được định nghĩa rồi và/hoặc khởi tạo các lớp và 

các nhiệm vụ mới. 

Có thể xảy ra trường hợp, các lớp sẽ được xác định và bị huỷ bỏ trong 

phiên sử dụng kết quả hoạt động của nhóm. Việc ghi kết quả hoạt động nhóm 

cho phép có nhiều lựa chọn thiết kế tại một thời điểm. Các lớp không cần 

thiết được đưa ra chỗ khác, nhưng không được loại bỏ chúng. “Một thiết kế 

ban đầu không cần thiết nhưng sau đó có thể sẽ cần đến, hoặc có thể thiết kế 

cuối cùng là một thay đổi nhỏ của một thiết kế bị hỏng vào lúc khởi tạo” [23]. 

Qua quá trình này, các lập trình viên đảm bảo rằng các lớp được xây 

dựng là tốt và chúng thể hiện được chức năng (qua các phương thức của 

chúng) và các dữ liệu (thông qua các thuộc tính) để điều khiển tập các kịch 

bản tiêu biểu. 

Từ nội dung trên thẻ CRC, việc thiết kế lớp mức cao/UML hầu hết đạt 

kết quả, bởi vì các lớp đã được xác định cũng như các phương thức và các 

thuộc tính được yêu cầu. 

Việc xây dựng mô hình đối tượng và kết hợp với lược đồ tương tác phải 

làm giống như mẫu thông tin trên thẻ CRC và phục vụ như một thiết kế mức 

cao. Cuối cùng, việc phát triển theo chu kỳ được khuyến khích. Người ta đề 

nghị rằng một khi thiết kế mức cao và việc xem xét đã hoàn thành, cặp cộng 

tác dừng dự án của họ lại một chút lúc có khoảng từ 100 đến 300 dòng lệnh. 

Cặp cộng tác nên thực hiện lại thiết kế, mã lệnh, xem xét, biên dịch và kiểm 

tra mức thấp đối với mỗi sự gia tăng. 
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b. CSP mức 1.1 

CSP mức 1.1, tập trung vào việc kiểm tra thiết kế và mã lệnh. Ở đây các 

cặp lập trình viên xem xét sản phẩm mà họ tạo ra. 

Cặp cộng tác xem xét lại công việc của họ, để quy định danh sách kiểm 

tra thiết kế và mã lệnh. Đôi khi với các cặp lập trình cộng tác, công việc sẽ chỉ 

có một người làm bởi một trong hai người không thể tham gia (ốm, bận, hoặc 

làm việc khác). Có thể nhiều cặp lập trình thấy rằng có những đoạn chương 

trình được viết một cách hiệu quả mà chỉ cần một người. Do vậy, CSP có hai 

kiểu danh sách kiểm tra thiết kế và hai kiểu danh sách kiểm tra mã lệnh. Một 

kiểu cho dùng cho những người làm việc độc lập, một kiểu dùng cho các cặp 

cộng tác. Việc cần làm là mã hoá cơ sở. Vì vậy, các danh sách kiểm cho làm 

việc một mình phải được làm rất cẩn thận. Tuy nhiên, khi cả hai người cùng 

làm thì danh sách kiểm tra không cần phải chi tiết quá, bởi việc kiểm tra xem 

xét là thường xuyên trong khi thực hiện. Việc xem xét đối với cặp cộng tác 

chủ yếu tập trung vào các yếu tố quan trọng nhất như “có phải thiết kế tất cả 

các mục trong một bảng chi tiết không?” hoặc “ta đã hoàn thành thiết kế 

chưa?”. Việc xem xét của làm việc độc lập cũng phải kiểm tra lỗi cú pháp và 

lỗi logic mức thấp. 

Tuy nhiên, cần nhấn mạnh rằng, các cặp cộng tác phải thường xuyên 

quan tâm đến các danh sách kiểm tra. Nếu cặp cộng tác không phạm một lỗi 

nghiêm trọng nào, mục này nên được loại bỏ khỏi danh sách. 

1.2.4.3. CSP mức 2: Quản lý dự án cộng tác 

Mức 2 đề cập đến việc bổ sung các hoạt động quản lý dự án khả thi vào 

quy trình của nhóm cộng tác. “Quản lý dự án bao gồm các hoạt động giám sát 

để đảm bảo sự phân chia hệ thống chất lượng cao theo thời gian và chi phí 

phù hợp[20]. Các kỹ thuật quản lý dự án trong PSP không cần phải thay đổi 
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trong CSP. Những người làm việc cộng tác có thể dễ dàng ứng dụng các kỹ 

thuật này giống như những người làm việc độc lập. 

a. CSP Level 2.0 

Thông thường kích thước sản phẩm và các đánh giá tài nguyên được 

phát triển thông qua các dự đoán và có thể dựa vào cảm giác. Tuy nhiên, việc 

sử dụng các phương thức ở mức 2.0, một người có thể trả lời một cách hệ 

thống các câu hỏi của người quản lý phát triển phần mềm, chẳng hạn: “Bạn có 

thể hoàn thành dự án này vào cuối tháng 3 không? Khách hàng muốn có nó 

vào tháng 3”. Nó nâng khả năng trả lời câu hỏi của các kỹ sư từ một câu trả 

lời “có thể” đến câu trả lời chẳng hạn “Tôi có thể nói chính xác với bạn đến 

90% là dự án này khoảng 4000 đến 4500 dòng lệnh. Dựa vào dữ liệu được ghi 

nhận của chính tôi, điều này làm tôi mất 100 giờ - tôi cảm thấy rất tiện khi 

cam kết vào tháng 3”. Tóm lại, phương thức giúp các kỹ sư đưa ra lời cam kết 

mà họ có thể gặp. 

Bước đầu tiên trong việc xây dựng lời cam kết là việc phát triển thiết kế 

khái niệm mức cao. Thiết kế này thiết lập một cách tiếp cận thiết kế sơ bộ và 

đặt tên cho các đối tượng sản phẩm được mong đợi và chức năng của 

chúng[8]. Ý tưởng là không tốn quá nhiều thời gian vào thiết kế khái niệm – 

cân bằng nhu cầu để yêu cầu các đối tượng sẽ cần đến mà không cần đưa ra 

thiết kế mức cao. Thiết kế khái niệm này sẽ được dùng để xác định đánh 

giá/lời cam kết về tài nguyên yêu cầu để xây dựng sản phẩm. Các quyết định 

có tiếp tục hay không với sản phẩm sẽ dựa vào các đánh giá và các lời cam 

kết này. Các hoạt động phân tích và thiết kế tiếp theo sẽ cải tiến thiết kế này 

nếu quyết định phát triển sản phẩm. 

b. CSP Level 2.1 

Việc thực hiện các hoạt động đặt ra ở mức 2.1, cho các kỹ sư một kế 

hoạch có thứ tự, để thực hiện các nhiệm vụ đã yêu cầu để hoàn thành một dự 
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án và một chương trình làm việc để xác định và trao đổi tình trạng công việc 

của họ. Các kỹ sư thực thi nhiệm vụ, lập kế hoạch và điều chỉnh theo phương 

thức giá trị thực sự. 

Giá trị thực sự của một nhiệm vụ đặc biệt, được dựa trên tỷ lệ phần trăm 

của tổng hiệu quả của dự án theo kế hoạch mà nhiệm vụ sẽ thực hiện. Khi các 

nhiệm vụ được hoàn thiện, giá trị thực sự được sử dụng để chỉ ra tỷ lệ phần 

trăm công việc được hoàn thiện. Khi kéo dài qua các tuần, giá trị thực sự của 

dự án có thể được so sánh với giá trị theo kế hoạch của nó, để xác định tình 

trạng, để đánh giá tốc độ của tiến trình, và để dự đoán ngày hoàn thiện dự 

án[16]. 

Đốí với việc lập kế hoạch cho nhiệm vụ, các kỹ sư liệt kê một danh sách 

các nhiệm vụ cần thiết để hoàn thành dự án. Sau đó, họ dự đoán về khoảng 

thời gian cần thiết để hoàn thành nhiệm vụ (thông thường một tỷ lệ phần trăm 

tổng đánh giá tài nguyên được phát triển trong mức 2.0). Mỗi nhiệm vụ được 

đánh dấu bởi một giá trị thực sự, dựa trên tỷ lệ phần trăm tổng thời gian 

nhiệm vụ được dự đoán để thực hiện. Các kỹ sư có được giá trị này cho tới 

khi hoàn thiện nhiệm vụ. Các kỹ sư có thể dễ dàng trao đổi trạng thái hoàn 

thiện dựa trên các kết quả lập kế hoạch nhiệm vụ. 

Việc lập lịch được sử dụng để xác định xem mất bao nhiêu thời gian cho 

dự án. Việc đánh giá tài nguyên ở mức 2.0 được chia cho các cam kết thời 

gian cho mỗi tuần của dự án. 

Trên đây là mô hình mức tăng trưởng của CSP, được áp dụng trong quá 

trình phát triển phần mềm. Về mặt cấu trúc, CSP giống với PSP, nhưng thời 

gian để hoàn thiện một phần mềm lại nhiều hơn. Để khắc phục nhược điểm 

này, khi phát triển phần mềm theo CSP, cần kết hợp với một phương pháp để 

có thể giảm bớt thời gian thực hiện. XP một phương pháp cho phép phát triển 

nhanh một phần mềm là một sự lựa chọn phù hợp. Dưới đây tôi xin trình bày 
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việc kết hợp CSP với XP để tạo ra một quy trình phát triển phần mềm với 

kích thước lớn, chất lượng cao với thời gian vừa phải. 
1.3. KẾT HỢP XP TRONG CSP ĐỂ PHÁT TRIỂN PHẦN MỀM 

Hiện nay, việc phát triển nhanh một phần mềm và tạo được niềm tin cho 

khách hàng là vấn đề được các tổ chức phần mềm rất quan tâm, vì đây là một 

trong những lợi thế cạnh tranh để nhận được các dự án phần mềm. Để giải 

quyết vấn đề này, các tổ chức phần mềm có thể sử dụng phương pháp XP. 

Tuy nhiên, XP chỉ phù hợp với các dự án vừa và nhỏ, không thể áp dụng vào 

việc phát triển các dự án phần mềm lớn. Để khắc phục nhược điểm này, các tổ 

chức phần mềm có thể lựa chọn CSP, và áp dụng các kỹ thuật của XP vào quy 

trình thực hiện, nhằm thúc đẩy nhanh quá trình phát triển. 

Giữa CSP và XP có một điểm tương đồng là các nhiệm vụ được thực 

hiện bởi các cặp lập trình, nên việc kết hợp chúng sẽ không mấy khó khăn. 

CSP được thực hiện theo mô hình mức tăng trưởng, gồm có 6 mức. Trong 

mỗi mức ta kết hợp với các kỹ thuật của XP để làm tăng tốc độ của tiến trình 

thực hiện. 

Trong mức 0 của CSP, ta áp dụng các kỹ thuật của XP để lập một kế 

hoạch thực hiện. Từ việc trao đổi với khách hàng để nắm bắt các yêu cầu của 

hệ thống, chuyển các yêu cầu thành các nhiệm vụ. Giao các nhiệm vụ cho các 

cặp lập trình. Các cặp tạo ra một thiết kế đơn giản cho nhiệm vụ, thực hiện cài 

đặt và cuối cùng là kiểm tra lại những công việc đã làm. Việc cài đặt được 

thực hiện theo một chuẩn mã lệnh. Khi các cặp hoàn thành nhiệm của mình, 

họ kết hợp các kết quả với nhau để có được chương trình hoàn chỉnh. Chương 

trình được, kiểm thử, biên dịch rồi giao cho khách hàng. Từ các thông tin 

phản hồi của khách hàng, và các kết quả đánh giá, các lập trình viên cải tiến 

chương trình để có được chương trình hoàn thiện hơn. 
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Mức 1 của CSP, tập trung vào việc phân tích và thiết kế hệ thống. Trong 

mức này, ta đưa vào giá trị trao đổi thông tin và phản hồi thông tin của XP. 

Các lập trình viên thường xuyên trao đổi với khách hàng, để nắm bắt các thay 

đổi và các yêu cầu mới. Khách hàng được tham gia vào quá trình phát triển để 

biết rằng các yêu cầu của họ được thực hiện, và tin tưởng vào tính khả thi của 

dự án. 

Mức 2 của CSP là việc quản lý dự án, việc này được thực hiện trong mọi 

quy trình, và CSP cũng được thực hiện giống như PSP. Mức này không có sự 

kết hợp của XP. 

1.4. KẾT LUẬN 

Trong chương này, luận văn nghiên cứu ba vấn đề: 

- XP, một phương pháp lập trình mới, rất linh hoạt, được ứng dụng để 

phát triển nhanh một phần mềm, với các yêu cầu luôn thay đổi, kích thước 

vừa phải. Bao gồm các khái niệm về XP, các giá trị, các quy tắc và các hoạt 

động của XP được sử dụng để phát triển phần mềm. 

- CSP, một quá trình được áp dụng để phát triển các phần mềm có kích 

thước lớn. Gồm các khái niệm về CSP, cách tiếp cận của CSP và mô hình 

mức tăng trưởng của CSP áp dụng trong quá trình phát triển phần mềm. 

- Đưa ra khả năng ứng dụng XP trong CSP để phát triển phần mềm. 
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Chương 2. CÁC “THÔNG LỆ” TRONG XP 

2.1. TỔNG QUAN VỀ CÁC THÔNG LỆ TRONG XP 

XP gồm có 12 “thông lệ”, được chia thành 4 nhóm, các bước thực hiện 

này nhận được từ các bước thực hiện tốt nhất được đưa ra trong công nghệ 

phần mềm. 

* Nhóm các “thông lệ” với sự phản hồi thông tin liên tục gồm: 

- Lập trình theo cặp 

- Lập kế hoạch thực hiện 

- Phát triển hướng vào việc kiểm tra 

- Làm việc theo nhóm 

* Nhóm các “thông lệ” là quá trình liên tục 

- Kết hợp thường xuyên 

- Cải tiến thiết kế 

- Hoàn thiện theo từng bước nhỏ 

* Nhóm các “thông lệ” thực hiện với sự hiểu biết chung của nhóm lập 

trình: 

- Tiêu chuẩn mã hoá 

- Sở hữu chung mã lệnh 

- Thiết kế được làm đơn giản 

- Hệ thống trong suốt 

* Nhóm các “thông lệ” thể hiện lợi ích cho các lập trình viên 

- Tốc độ làm việc vừa phải 
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2.2. CÁC THÔNG LỆ TRONG XP 

2.2.1. Tiêu chuẩn mã hoá 

Tiêu chuẩn mã hoá được chấp nhận dựa trên một tập các luật, mà toàn bộ 

nhóm phát triển đồng ý thực hiện theo đó trong cả dự án. Tiêu chuẩn mã hoá 

xác định một kiểu và một định dạng thích hợp cho mã nguồn, trong phạm vi 

ngôn ngữ lập trình đã được lựa chọn. Tiêu chuẩn mã hoá có thể là các quy 

ước chuẩn được chỉ rõ bởi ngôn ngữ lập trình (ví dụ: các quy uớc về mã lệnh 

đối với ngôn ngữ lập trình Java), hoặc được lựa chọn theo thói quen của nhóm 

phát triển. 

2.2.2. Sở hữu chung mã lệnh 

Sở hữu chung mã lệnh nghĩa là mọi người chịu trách nhiệm chung về mã 

lệnh được tạo ra, mọi người trong nhóm lạp trình đều được phép sửa đổi một 

đoạn mã lệnh bất kỳ hay bổ sung vào một đoạn mã lệnh mới. Hoạt động này 

được đưa ra bởi việc lập trình theo cặp; khi làm việc luân chuyển trong các 

cặp khác nhau, các lập trình viên hiểu được toàn bộ mã lệnh của chương trình. 

Thuật lợi chủ yếu của việc sở hữu chung mã lệnh là làm tăng tốc độ của quá 

trình phát triển, bởi nếu có lỗi xảy ra trong mã lệnh thì bất kỳ một lập trình 

viên nào cũng có thể khắc phục nó. 

Việc cho các lập trình viên quyền sửa đổi mã lệnh, các lỗi sẽ được tìm ra 

bởi các lập trình viên biết được những gì mình đang làm, nhưng không biết 

trước được những sự phụ thuộc tạo ra lỗi. Tuy nhiên, trường hợp này đã có 

các bộ kiểm đủ tốt để xử lý: nếu không biết trước được những phụ thuộc tạo 

ra các lỗi, thì chạy các bộ kiểm tra, chúng sẽ chỉ ra các chỗ bị lỗi. 

2.2.3. Sự kết hợp thường xuyên 

Nhóm phát triển nên luôn luôn làm việc trên phiên bản mới nhất của 

phần mềm. Từ các thành viên trong các nhóm khác nhau có thể có các phiên 

bản đã lưu lại những sửa đổi và cải tiến khác nhau, họ cố gắng xem xét mã 
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lệnh trong phiên bản chương trình hiện tại trong thời gian khoảng vài giờ 

đồng hồ, hoặc khi một tín hiệu lỗi xuất hiện. Sự kết hợp thường xuyên sẽ 

tránh được sự chậm trễ sau chu kỳ dự án, gây ra bởi lần kết hợp. 

2.2.4. Cải tiến thiết kế 

Bởi XP chỉ ủng hộ việc lập trình cho những vấn đề cần thiết ở thời điểm 

hiện tại, và việc thực hiện việc đó sao cho càng đơn giản càng tốt. Đôi khi 

điều này sẽ có kết quả đối với một hệ thống đang bị đình trệ. Một trong những 

điều đáng chú ý của vấn đề này là yêu cầu đối với việc bảo trì: các sửa đổi về 

chức năng đòi hỏi sửa đổi nhiều bản sao chép mã lệnh. Một vấn đề đáng chú ý 

khác là những sửa đổi trong một phần của mã lệnh ảnh hưởng đến nhiều 

thành phần khác. XP cho rằng khi xảy ra điều này, hệ thống sẽ cho bạn thấy 

để refactor  (phân tích lại) mã lệnh bằng cách sửa đổi cấu trúc, làm cho nó 

đơn giản hơn và phổ dụng hơn. 

2.2.5. Thiết kế đơn giản 

Các lập trình viên nên theo cách tiếp cận “đơn giản là tốt nhất” để thực 

hiện thiết kế phần mềm. Bất cứ khi nào một phần mã lệnh mới được viết, lập 

trình viên nên tự hỏi mình “có cách nào đơn giản hơn vẫn cho kết quả tương 

tự?”. Nếu câu trả lời là có, thì cách thức đơn giản hơn nên được lựa chọn. Cải 

tiến mã lệnh (sẽ được trình bày ở phần sau) cũng nên được sử dụng, để làm 

cho mã lệnh phức tạp trở nên đơn giản hơn. 

2.2.6. Các bước hoàn thiện nhỏ 

Việc giao phần mềm được thực hiện bởi các bước được quyết định từ 

trước. Kế hoạch từng bước được xác định khi bắt đầu thực hiện dự án. Thông 

thường mỗi bước là một công đoạn nhỏ của quá trình phần mềm, nó có thể 

chạy mà không phụ thuộc vào các thành phần sẽ được thực hiện sau. Các 

bước hoàn thiện nhỏ làm cho khách hàng tin tưởng vào lợi ích của sự tiến 

triển của dự án. 
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2.2.7. Tốc độ làm việc vừa phải 

Là tiến độ thực hiện phù hợp với khả năng của lập trình viên. Khái niệm 

này cho biết các lập trình viên và các nhà phát triển phần mềm không nên làm 

việc hơn 40 giờ một tuần, và nếu có thì cũng không nên quá 1 tuần. Từ khi 

các chu kỳ phát triển là các chu kỳ ngắn được kết hợp thường xuyên, dẫn đến 

toàn bộ chu kỳ phát triển là thường xuyên hơn, các dự án trong XP không 

tuân theo thời gian đặc biệt nào mà các dự án khác yêu cầu. 

Ở đây cũng đề cập đến vấn đề con người sẽ thực hiện tốt nhất và sáng tạo 

nhất nếu được nghỉ ngơi một cách hợp lý. 

2.2.8. Hệ thống trong suốt 

Hệ thống trong suốt là một khái niệm, trong đó các lớp và các phương 

thức cần được làm đơn giản, sao cho các thành viên nhóm dự đoán được chức 

năng của một lớp hay một phương thức đặc biệt, mà chỉ cần nhìn vào tên của 

nó. Chẳng hạn, hệ thống thư viện có thể tạo lớp loan_records cho lớp 

borrowers, và nếu một mục trở nên quá hạn nó có thể thực hiện thao tác 

make_overdue trên lớp catalogue. Với mỗi lớp hoặc mỗi thao tác chức năng 

của nó phải dễ hiểu đối với toàn nhóm. 

2.2.9. Lập trình theo cặp 

Lập trình theo cặp nghĩa là toàn bộ mã lệnh được tạo ra bởi hai người lập 

trình cho một nhiệm vụ và trên một trạm làm việc. Một lập trình viên điều 

khiển trạm làm việc và nghĩ ra hầu hết mã lệnh một cách chi tiết. Người kia 

tập trung nhiều hơn vào toàn bộ công việc, và thường xuyên xem xét mã lệnh 

do người thứ nhất tạo ra. Các lập trình viên thường xuyên thay đổi vai trò cho 

nhau. 

Các cặp không cố định: điều này có nghĩa là ngoài việc các lập trình viên 

cung cặp thay đổi vai trò cho nhau, thì các lập trình viên cũng nên luân 

chuyển các lập trình viên giữa các cặp khác nhau, điều này được thực hiện 
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càng nhiều càng tốt. Thực hiện tốt việc này sẽ làm cho tất cả các lập trình viên 

đều hiểu biết những gì họ làm, và từ đó hiểu biết rõ toàn bộ hệ thống. 

2.2.10. Lập kế hoạch dự án 

Quá trình lập kế hoạch cơ bản trong XP là lập kế hoạch dự án. Phần này 

sẽ giải thích quá trình lập kế hoạch dự án bằng cách sử dụng các mô hình tiến 

trình. 

Quá trình lập kế hoạch được chia làm 2 giai đoạn: 

Lập kế hoạch từng bước:  

Giai đoạn này tập trung vào việc xác định các yêu cầu trong một bước và 

khi nó đang được phân chia. Người dùng và nhà phát triển hệ thống cùng 

tham gia vào giai đoạn này. Lập kế hoạch từng bước lại bao gồm 3 giai đoạn 

nhỏ: 

- Giai đoạn tìm hiểu: Trong giai đoạn này người dùng đưa ra các yêu cầu 

của họ đối với hệ thống. Các yêu cầu này sẽ được ghi vào phiếu yêu cầu 

người dùng. 

- Giai đoạn chuyển giao: trong giai đoạn này nghiệp vụ và phát triển sẽ 

tự chuyển giao chức năng của nó và kỳ hạn của bước tiếp theo. 

- Giai đoạn điều chỉnh: Trong giai đoạn điều chỉnh kế hoạch có thể được 

điều chỉnh cho phù hợp, các yêu cầu mới có thể được bổ sung hoặc các yêu 

cầu đang tồn tại có thể được sửa đổi hoặc loại bỏ cho phù hợp. 

Lặp lại việc lập kế hoạch: 

Giai đoạn này chuẩn bị các hoạt động và các nhiệm vụ cho nhà phát 

triển. Trong giai đoạn này không cần sự tham gia của người dùng. Lặp lại 

việc lập kế hoạch cũng được chia làm 3 giai đoạn nhỏ: 

- Giai đoạn tìm hiểu: Giai đoạn này các yêu cầu được chuyển thành các 

nhiệm vụ khác nhau. Các nhiệm vụ được ghi vào các phiếu ghi nhiệm vụ. 
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- Giai đoạn chuyển giao: Các nhiệm vụ sẽ được phân công cho các lập 

trình viên, và thời gian hoàn thành nhiệm vụ cũng được đánh giá. 

- Giai đoạn điều chỉnh: các nhiệm vụ được thực hiện và kết quả cuối 

cùng được so sánh với các yêu cầu ban đầu của người dùng. Nếu nó chưa thực 

sự phù hợp thì sẽ được điều chỉnh. 

2.2.10.1. Lập kế hoạch từng bước 

a. Giai đoạn tìm hiểu 

Đây là quá trình lặp lại việc thu thập các yêu cầu và đánh giá thực tế 

công việc của các yêu cầu đó. 

- Nắm bắt các yêu cầu từ người dùng: nghiệp vụ chỉ có nếu bài toán 

được đặt ra; khi trao đổi với người dùng, nhà phát triển sẽ cố gắng để nắm bắt 

được mục đích của nó và xác định các yêu cầu thực sự của bài toán. 

- Viết các yêu cầu: Dựa trên bài toán nghiệp vụ, nhà phát triển viết một 

bản các yêu cầu. Việc này được thực hiện bởi nghiệp vụ hệ thống, đó là 

những gì họ muốn hệ thống thực hiện. Một điều quan trọng là việc phát triển 

không làm ảnh hưởng đến bản ghi yêu cầu này. Bản ghi các yêu cầu được viết 

trên phiếu yêu cầu người dùng. 

- Tách yêu cầu: trong khi thực hiện, nếu không đánh giá được các yêu 

cầu, nó cần phải được tách ra và được viết lại. Điều này không ảnh hưởng đến 

các yêu cầu nghiệp vụ mà người dùng đã đưa ra. 

- Đánh giá yêu cầu: Việc phát triển phải đánh giá thời gian cần thiết để 

thực hiện một yêu cầu được cung cấp bởi phiếu ghi yêu cầu người dùng. 

Khi việc không còn yêu cầu nghiệp vụ nào thêm, thì bước sang giai đoạn 

chuyển giao. 

b. Giai đoạn chuyển giao 

Giai đoạn này giải quyết các vấn đề về xác định các chi phí, lợi nhuận, 

và kế hoạch làm việc thực tế. Nó gồm 4 thành phần: 
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- Phân loại theo giá trị: phân loại các yêu cầu khách hàng theo giá trị 

công việc cần thực hiện. 

- Phân loại rủi ro: phân loại các yêu cầu theo sự rủi ro. 

- Thiết lập tiến độ thực hiện: xác định tiến độ mà họ có thể thực hiện dự 

án. 

- Lựa chọn phạm vi: Các yêu cầu người dùng cuối cùng trong bước tiếp 

theo sẽ được chọn ra. Dựa trên các yêu cầu người dùng, người ta xác định thời 

gian thực hiện của một bước. 

* Phân loại theo giá trị 

Phân loại các yêu cầu khách hàng bởi giá trị công việc được thực hiện. 

Họ sẽ sắp đặt chúng trong 3 cột: 

- Giá trị không có ý nghĩa: các yêu cầu không có chức năng trong hệ 

thống hoặc không có ý nghĩa. 

- Giá trị có ý nghĩa: các yêu cầu người dùng có giá trị thực hiện. 

- Tính hấp dẫn: các yêu cầu người dùng không có ý nghĩa về mặt giá trị 

trao đổi; chằng hạn có thể là một cải tiến trong cách dùng hoặc việc trình 

diễn. 

* Phân loai theo rủi ro 

Các nhà phát triển phân loại các yêu cầu người dùng dựa vào sự rủi ro. 

Họ cũng phân loại thành 3 cột: các yêu cầu người dùng có mức rủi ro thấp, 

trung bình và cao. 

Xác định chỉ số rủi ro: Đặt cho mỗi yêu cầu người dùng một chỉ số từ 0 

đến 2, dựa trên mỗi yếu tố sau đây: 

- Tính hoàn thiện 

+ Hoàn thiện (chỉ số là 0) 

+ Không hoàn thiện (1) 

+ Không xác định được (2) 
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- Tính không ổn định  

+ Thấp (0) 

+ Trung bình (1) 

+ Cao (2) 

- Tính phức tạp 

+ Đơn giản (0) 

+ Chuẩn (1) 

+ Phức tạp (2) 

Với các chỉ số cho một yêu cầu người dùng, người ta chia các yêu cầu 

người dùng với chỉ số rủi ro là: thấp (0-1), trung bình (2-4), cao (5-6). 

c. Giai đoạn điều chỉnh 

Trong giai đoạn điều chỉnh các lập trình viên và người dùng có thể điều 

chỉnh quá trình. Nghĩa là họ có thể thực hiện các sửa đổi cần thiết. Các yêu 

cầu người dùng độc lập, hoặc các quyền ưu tiên của các yêu cầu người dùng 

khác nhau, có thể thay đổi, do các đánh giá có thể sai. Đây là cơ hội để điều 

chỉnh lại kế hoạch sao cho phù hợp. 

2.2.10.2. Lặp lại việc lập kế hoạch 

a. Giai đoạn tìm hiểu 

Giai đoạn tìm hiểu của việc lặp lại kế hoạch bao gồm việc tạo ra các 

nhiệm vụ và việc đánh giá thời gian thực hiện. 

- Tập hợp các yêu cầu người dùng: tập hợp và viết tất cả các yêu cầu 

người dùng cho bước tiếp theo. 

- Kết hợp/tách nhiệm vụ: nếu lập trình viên không thể đánh giá được 

nhiệm vụ bởi nó quá lớn hoặc quá nhỏ, lập trình viên cần kết hợp hoặc tách 

các nhiệm vụ để sao cho có thể thữch hiện được. 

- Đánh giá nhiệm vụ: đánh giá thời gian cần thiết để thực hiện nhiệm vụ. 
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b. Giai đoạn chuyển giao 

Trong giai đoạn chuyển giao của việc lặp lại kế hoạch, các lập trình viên 

được phân công các nhiệm vụ tương ứng với các yêu cầu người dùng khác 

nhau. 

- Nhận một nhiệm vụ: Mỗi lập trình viên nhận một nhiệm vụ thích hợp 

với mình để thực hiện có hiệu quả nhất. 

- Đánh giá nhiệm vụ: do lập trình viên đã nhận được nhiệm vụ thích hợp, 

anh ta nên đưa ra đánh giá cuối cùng về nhiệm vụ cần thực hiện. 

- Thiết lập yếu tố tải: yếu tố tải biểu diễn thời gian thực hiện phát triển lý 

tưởng với từng lập trình viên trong giai đoạn lặp lại kế hoạch. Chẳng hạn, 

trong một tuần với 40 giờ làm việc, với 5 giờ thực hiện trao đổi, việc này 

không quá 35 giờ. 

- Sự cân bằng: khi tất cả các lập trình viên trong nhóm được phân công 

các nhiệm vụ, người ta so sánh thời gian thực hiện nhiệm vụ đã được đánh giá 

và yếu tố tải. Sau đó các nhiệm vụ được cân bằng giữa các lập trình viên. Nếu 

một lập trình viên bị quá tải thì các lập trình viên khác cần giúp đỡ thêm. 

c. Giai đoạn điều chỉnh 

Giai đoạn này thực điều chỉnh các nhiệm vụ nếu nó chưa thực sự phù 

hợp với yêu cầu đặt ra. 

- Nhận phiếu yêu cầu nhiệm vụ: Lập trình viên nhận một trong các phiếu 

yêu cầu nhiệm vụ mà anh ta được chuyển giao. 

- Tìm người cộng sự: Một lập trình viên sẽ thực hiện nhiệm vụ cùng với 

một lập trình viên khác. Điều này được trình bày trong nội dung về lập trình 

theo cặp. 

- Thiết kế nhiệm vụ: nếu cần thiết, các lập trình viên sẽ thiết kế theo 

chức năng của nhiệm vụ, để thực hiện đạt kết quả mong muốn. 
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- Viết các bộ kiểm tra: trước khi viết mã lệnh, các lập trình viên phải viết 

các bộ kiểm tra tự động. 

- Viết mã lệnh: Các lập trình viên thực hiện viết mã lệnh cho yêu cầu. 

- Thực hiện kiểm tra: Các bộ kiểm tra được kích hoạt để kiểm tra mã 

lệnh. 

- Cải tiến mã lệnh: Loại bỏ các lỗi được tìm thấy trong mã lệnh, cải tiến 

các đoạn mã lệnh tồi, để có mã lệnh chất lượng cao hơn. 

- Kiểm tra chức năng: các bộ kiểm tra chức năng (dựa trên các yêu cầu 

được kết hợp bởi yêu cầu người dùng và phiếu yêu cầu nhiệm vụ) được thực 

hiện. 

2.2.11. Phát triển hướng vào việc kiểm tra 

Các bộ kiểm tra tự động được chạy để kiểm tra chức năng của các đoạn 

mã lệnh (ví dụ: các lớp, các phương thức). Trong XP các bộ kiểm tra được 

viết trước khi viết mã lệnh. Cách tiếp cận này được dùng để mô phỏng việc 

lập trình viên nghĩ về các điều kiện trong đó mã lệnh do anh ta viết có thể có 

lỗi. XP cho rằng, các lập trình viên chỉ nên kết thúc công việc của mình khi 

trong mã lệnh do anh ta viết (có thể) không còn lỗi. 

2.2.12. Làm việc theo nhóm 

Trong XP, người dùng không phải là người chịu toàn bộ chi phí xây 

dựng hệ thống, nhưng thực sự là người sử dụng hệ thống. XP cho rằng, người 

dùng nên quan tâm đến việc xây dựng hệ thống ở mọi thời điểm và luôn đặt 

sẵn các câu hỏi. Trong trường hợp này, nhóm phát triển một hệ thống quản lý 

tài chính nên có một người quản lý tài chính trong nhóm. 

Ngoài các “thông lệ” nêu trên, XP cũng đưa ra các kỹ thuật cải tiến 

nhằm làm tăng hiệu quả của mã lệnh có sẵn mà không làm thay đổi mục đích 

chung của hệ thống. Các kỹ thuật cải tiến mã lệnh, cho phép nhóm lập trình 

sử dụng các bộ kiểm tra tự động để tìm ra các lỗi và xử lý chúng một cách 
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hiệu quả. Dưới đây sẽ trình bày khái niệm “cải tiến mã lệnh” (refactor) và các 

kỹ thuật sử dụng trong để cải tiến mã lệnh. 
2.3. CẢI TIẾN MÃ LỆNH 

2.3.1. Giới thiệu về “cải tiến mã lệnh” 

Các phương pháp lập trình truyền thống cho rằng: “nếu mã lệnh đang 

chạy được, không cần phải sửa đổi”. Tuy nhiên, trong nhiều trường hợp một 

hệ thống phần mềm đang hoạt động, vẫn cần phải sửa đổi. Chẳng hạn, khi 

muốn bổ sung thêm một chức năng mới hoặc chuyển hệ thống sang một môi 

trường khác, nhưng hệ thống không đủ mềm dẻo để có thể làm được việc đó. 

Trong trường hợp như vậy, hầu hết các lập trình viên đều biết rằng, họ cần 

phải làm gì. Họ chỉ cần cấu trúc lại hệ thống là có thể thực hiện các sửa đổi 

cần thiết. Tuy nhiên, mỗi sửa đổi đều tiềm ẩn trong nó những rủi ro. Mỗi lần 

sửa đổi hệ thống, đều có thể xuất hiện những lỗi mới. Đó là lý do tại sao bạn 

muốn có một cách để đảm bảo rằng các thay đổi của bạn không tạo các lỗi 

mới. 

Với việc tạo ra phương pháp phát triển chương trình theo hướng đối 

tượng rất linh hoạt và có tính chất lặp, khái niệm “cải tiến mã lệnh” lần đầu 

tiên được đưa ra vào những năm 1990. Ý tưởng cơ bản của cải tiến mã lệnh là 

sửa đổi mã lệnh bằng một cách thức sao cho giảm thiểu được các lỗi trong mã 

lệnh. Đúng hơn là cải tiến mã lệnh là việc làm thay đổi cấu trúc bên trong của 

phần mềm, làm cho nó dễ hiểu hơn và chi phí sửa đổi ít hơn mà không làm 

thay đổi các hành vi của hệ thống. Ở đây, ta trình bày cách thức làm thế nào 

để kiểm chứng tính hiệu quả cải tiến mã lệnh và làm thế nào để chúng tác 

động đến quá trình phát triển phần mềm. Đồng thời, ta cũng thảo luận các lý 

do tại sao cần sử dụng cải tiến mã lệnh và các kỹ thuật cơ sở kèm theo để thực 

hiện cải tiến mã lệnh. Với việc dựng lên các vấn đề liên quan đến các chi tiết 

của cải tiến mã lệnh và cách thức để tự động hoá chúng [27]. 
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2.3.2. Làm tài liệu cải tiến mã lệnh 

Cải tiến mã lệnh là một phương pháp nằm trong các tài liệu được tổ chức 

có tính hệ thống, nó mô tả các kỹ thuật được chứng minh, để nâng cao tính an 

toàn của phần mềm [31]. Chúng cung cấp các nguy cơ gây lỗi và dự đoán các 

cách để tránh các nguy cơ đó. Trong [27], Martin Fowler giới thiệu một danh 

mục các cải tiến mã lệnh nơi họ dùng một định dạng chuẩn để biểu diễn tuần 

tự hơn 70 cải tiến mã lệnh cần thiết [32]. Mỗi cải tiến mã lệnh gồm 5 phần: 

Tên: Xác định kỹ thuật cải tiến mã lệnh và giúp việc xây dựng từ điển 

chung cho các nhà phát triển phần mềm. 

Tác dụng: cho biết khi nào và ở đâu bạn cần cải tiến mã lệnh và nó dùng 

để làm gì. Mục tác dụng cũng giúp bạn tìm ra các cải tiến mã lệnh thích hợp 

trong một tình huống được đặt ra. Nó cũng bao gồm những đoạn mã nguồn 

hoặc các lược đồ UML để chỉ ra một kịch bản đơn giản trước hoặc sau đó. 

Lý do sử dụng: diễn tả tại sao cải tiến mã lệnh nên được làm bằng cách 

liệt kê các trường hợp không nên sử dụng. 

Cách thực hiện: là thành phần cung cấp từng bước mô tả việc thực hiện 

cải tiến mã lệnh như thế nào. Các bước càng ngắn gọn càng tốt để có thể làm 

theo nó một cách dễ dàng. 

Ví dụ: Minh hoạ cải tiến mã lệnh được sử dụng như thế nào trong 

chương trình thực sự. 

Hầu hết các kỹ thuật cải tiến mã lệnh rất đơn giản và tên của chúng có ý 

nghĩa. Nhìn chung, cải tiến mã lệnh thường là các bước rất nhỏ, để chuyển đổi 

từ các thiết kế thủ tục truyền thống sang các thiết kế hướng đối tượng. Những 

thảo luận chi tiết là cốt lõi chính của dạnh mục, để thêm vào các chỉ thị cụ thể, 

cho biết làm thế nào để cải tiến mã lệnh trong các tình huống khác nhau. 

Khi tên của các kỹ thuật cải tiến mã lệnh được đặt ra, các kỹ thuật cải 

tiến mã lệnh có liên quan mật thiết với các mẫu thiết kế [28]. Một mẫu thiết 
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kế cho biết làm thế nào để giải quyết một bài toán thiết kế theo chu kỳ, với 

một cách thức có tính kỷ luật trong ngữ cảnh đặt ra. Cải tiến mã lệnh, nói theo 

cách khác, hướng dẫn bạn cách nâng cao hiệu suất làm việc hiện tại, vì vậy nó 

mang lại một thiết kế tốt hơn. Thông thường thiết kế này là thiết kế mẫu. 

Trong nhiều trường hợp, bạn kết thúc việc áp dụng một tập các cải tiến mã 

lệnhs để quay lại một đoạn mã lệnh đặc biệt của một đối tượng trong một mẫu 

thiết kế. 

Cải tiến mã lệnh rất hữu ích trong việc phát triển các chương trình ứng 

dụng có tính hiệu quả và mềm dẻo và chúng phù hợp với quá trình phát triển 

chương trình lặp. Cải tiến mã lệnh cũng là một thành phần kỹ thuật chủ yếu 

trong XP [24,34]. 

2.3.3. Các đoạn mã lệnh tồi 

Những phẩm chất nào làm cho một phần mềm được xem là tốt? Người ta 

đề nghị rằng, nên phát triển các chương trình dễ hiểu, có tất cả lập luận được 

xác định một cách tập trung, cho phép sửa đổi mà không làm thay đổi các 

hành vi đang tồn tại, và lập luận có điều kiện được biểu diễn càng dễ càng tốt. 

Các chương trình không có các phẩm chất đó là chương trình tồi (một thuật 

ngữ được đúc kết bởi Kent Beck). Trong tài liệu [27], Kent Beck việc đặt tên 

và mô tả một số các đoạn mã lệnh tồi và đề nghị sử dụng các kỹ thuật cải tiến 

mã lệnh để loại bỏ chúng. Nguồn gốc của các lỗi trong lập trình là mã lệnh 

được sao chép. Có thể dễ dàng thấy tại sao cần phải bảo trì phần mềm. 

Tuy nhiên bạn có thể gặp khó khăn khi cần thực hiện các sửa đổi tương 

tự ở nhiều đoạn mã lệnh khác nhau và rất khó biết được khi nào bạn thực hiện 

xong các sửa đổi đó. Đương nhiên, việc sao chép mã lệnh cũng làm tăng số 

lượng mã lệnh và làm cho các hệ thống khó hiểu hơn và khó bảo trì hơn. 

Một nguyên nhân khác cho các đoạn mã lệnh tồi là việc tổ chức các lớp 

và các phương thức chưa phù hợp. Chúng có thể quá lớn và quá phức tạp hoặc 
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quá nhỏ và quá đơn giản. Việc thiếu các phẩm chất tốt do sự kết hợp không 

chặt chẽ giữa các cấu trúc và sự liên kết bên trong chúng cũng có thể gây ra 

các đoạn mã lệnh tồi. Các nguyên nhân khác dẫn đến các đoạn mã lệnh tồi 

bao gồm việc sử dụng quá nhiều hoặc quá ít sự uỷ quyền và việc sử dụng các 

điều khiển và các cấu trúc dữ liệu không phải hướng đối tượng. 

2.3.4. Các kỹ thuật cơ bản sử dụng để cải tiến mã lệnh 

Làm thế nào để ta chỉ ra được các phẩm chất tốt trong phần mềm và loại 

bỏ những đoạn mã lệnh tồi. Một trong các thủ tục cơ sở của cải tiến mã lệnh 

là việc bổ sung gián tiếp. 

Gián tiếp hầu hết các dạng của nó có ý nghĩa là xác định các cấu trúc 

(chẳng hạn, các lớp, các phương thức) và đặt tên cho chúng. Sử dụng các cấu 

trúc được đặt tên làm cho mã lệnh dễ hiểu, bởi vì nó cho bạn cách thức để giải 

thích mục đích (dựa vào tên của các lớp và các phương thức) và chức năng 

(cấu trúc các lớp và thân các phương thức) của các lớp và các phương thức 

một cách rõ ràng. Kỹ thuật tương tự cho phép sự phân chia logic (chẳng hạn, 

các phương thức được gọi ở những nơi khác nhau hoặc các phương thức trong 

lớp cha được chia sẻ bởi các lớp con). Sự phân chia logic, ngược lại, giúp bạn 

quản lý sự thay đổi trong các hệ thống. Cuối cùng, tính đa hình (một dạng 

khác của gián tiếp) cung cấp một cách mềm dẻo, không tường minh để biểu 

diễn lập luận có điều kiện. 

Giống như hầu hết các kỹ thuật khác, chìa khoá của thành công với kỹ 

thuật gián tiếp là chỉ đặt một số lượng vừa phải của nó ở nơi có thể thực hiện 

được. Có quá nhiều các kết quả gián tiếp được đưa vào hoặc các kết quả gián 

tiếp tồi được đưa vào trong một hệ thống chưa được hoàn thiện là điều không 

nên làm. Kỹ thuật gián tiếp không có tác dụng thường được tìm thấy trong 

một thành phần được dùng chung hoặc được dùng ở nhiều dạng, nhưng không 

làm thay đổi thêm gì nữa trong quá trình phát triển. Một danh mục cải tiến mã 
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lệnh cho bạn biết thời điểm bắt đầu để quyết định kỹ thuật gián tiếp nên được 

sử dụng ở đâu và sử dụng như thế nào.Về căn bản, nếu bạn gặp kỹ thuật gián 

tiếp và thấy rằng nó không có lợi, bạn cần loại bỏ nó. 

2.3.5. Cải tiến mã lệnh trong quá trình phát triển phần mềm 

Cải tiến mã lệnh có thể là một ý tưởng lựa chọn thiết kế trước một cách 

cẩn thận. Loại thiết kế có tính suy đoán này là một sự cố gắng để đưa tất cả 

các phẩm chất tốt vào hệ thống trước khi thực hiện viết mã lệnh. Điều quan 

trọng của quá trình này là rất dễ để dự đoán sự nhầm lẫn. Đôi khi XP được 

xem như một lược đồ tác động trở lại sự quan sát đó bằng cách giữ lại toàn bộ 

giai đoạn thiết kế. 

Tuy nhiên, cải tiến mã lệnh cũng có thể được sử dụng theo một cách 

thức dễ hơn. Thay vì loại bỏ giai đoạn thiết kế hoàn thiện, bạn chuyển từ thiết 

kế phức tạp sang một thiết kế đơn giản hơn. Điều này có thể nhận thấy bởi 

bạn không cần phải thấy trước tất cả những sửa đổi trong khi cải tiến. Với cải 

tiến mã lệnh, bạn có thể làm đơn giản thiết kế bởi các sửa đổi về mặt thiết kế 

không tốn kém. 

Khi phát triển phần mềm sử dụng các kỹ thuật cải tiến mã lệnh, bạn phân 

chia thời gian giữa hai hoạt động riêng biệt: cải tiến mã lệnh và bổ sung chức 

năng mới. Khi bổ sung chức năng mới, không nên sửa đổi mã lệnh đang tồn 

tại. Nếu có một diễn biến khó khăn trong quá trình phát triển, bởi việc thực 

hiện không hỗ trợ tốt đặc trưng mới, bạn cần cải tiến mã lệnh của hệ thống lần 

đầu tiên để xem xét việc sửa đổi. 

Sau khi bổ sung một chức năng mới, bạn phải thực hiện kiểm tra bổ sung 

để thấy rằng chức năng được thực hiện đúng [26]. Bạn cũng có thể xem xét 

các kiểm tra bằng cách kiểm chứng tài liệu yêu cầu đối với đặc trưng và viết 

chúng trước khi bổ sung. Việc sử dụng các kiểm tra sẵn có để đảm bảo rằng 

việc cải tiến mã lệnh không làm thay đổi hành vi hay tạo ra các lỗi mới. Việc 
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kiểm tra được thực hiện càng đơn giản càng tốt. Đó là lý do tất cả các kiểm tra 

nên được thực hiện tự động và nên để tự chúng kiểm tra các kết quả. Điều này 

cho phép bạn thực hiện một cách thường xuyên khi biên dịch. Khi gặp lỗi, 

bạn có thể tập trung việc gỡ lỗi trong một đoạn mã lệnh nhỏ mà bạn bổ sung 

lần cuối cùng trước các kiểm tra thành công. 

Kỹ thuật kiểm tra làm việc tốt nhất với cải tiến mã lệnh là kiểm tra hộp 

trắng mức lớp [25]. Cách thức tốt để viết các bộ kiểm tra như vậy, cho một hệ 

thống hướng đối tượng, có một lớp kiểm tra cho mỗi lớp khởi tạo lớp quan 

trọng. Bạn cũng có thể sử dụng chương trình kiểm tra (chẳng hạn Junit [30] 

để quản lý việc kiểm tra và đưa ra cách thức kiểm tra được chuẩn hoá. 

Chương trình kiểm tra nên cung cấp các cách thức mềm dẻo để kết hợp các 

kiểm tra cho đến khi chúng được thực hiện theo trình tự bất kỳ. 

Việc kiểm tra nên hướng vào các rủi ro. Có nghĩa là bạn kiểm tra các 

thành phần lớp phức tạp và có giá trị nhất. Nhớ tập trung vào việc kiểm tra 

xung quanh phạm vi đầu vào và các điều kiện đặc biệt khác. Đừng cố kiểm tra 

tất cả mọi thứ hoặc không kiểm tra gì cả. 

Bên cạnh việc kiểm tra, việc xem xét mã lệnh cũng rất quan trọng đối 

với qua trình xác định chất lượng phần mềm. Quá trình cải tiến mã lệnh có thể 

là một phần không thể thiếu của việc xem xét, đặc biệt nếu chúng được quản 

lý trong các nhóm nhỏ. Cải tiến mã lệnh cho bạn cơ hội để thấy hiệu quả toàn 

diện của những sửa đổi được đưa ra. 

2.3.6. Lợi ích của cải tiến mã lệnh 

Cải tiến mã lệnh có thể được sử dụng với nhiều mục đích khác nhau. 

Đầu tiên, cải tiến mã lệnh giúp mã lệnh giữ nguyên được khuôn mẫu của nó. 

Nếu không thực hiện cải tiến mã lệnh việc thiết kế chương trình sẽ không thể 

thực hiện một cách hoàn hảo. Khi sửa đổi mã lệnh (thường không hiểu biết 

đầy đủ việc thiết kế các đối tượng để thực hiện) dần dần làm mất tính cấu trúc 
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của nó. Khi mất tính cấu trúc, mã lệnh trở nên khó hiểu và làm tăng khả năng 

mất tính cấu trúc của thiết kế. 

Cải tiến mã lệnh làm cho mã lệnh trở nên dễ hiểu hơn. Điều này là cần 

thiết cho việc chuyển tải ý tưởng về mã lệnh đến những người khác. Nó cũng 

làm cho mã lệnh dễ hiểu hơn cho chính người viết ra nó. Điều đó cũng quan 

trọng bởi vì các lập trình viên không thể khẳng định họ có thể nhớ các ý 

tưởng của họ sau vài tuần nữa. 

Các lập trình viên cũng có thể sử dụng cải tiến mã lệnh để hiểu được ý 

tưởng của những đoạn mã lệnh mà họ mới đọc lần đầu. Khi xem xét một đoạn 

mã lệnh lập trình viên cố gắng tìm hiểu xem đoạn mã lệnh đó làm gì. Khi hiểu 

được đoạn mã lệnh đó, các lập trình viên cải tiến để nó phản ánh tốt hơn sự 

hiểu biết của họ về mục đích của nó. Sau đó kiểm tra xem hệ thống có thực 

hiện theo đúng chức năng của nó hay không. Nếu mọi việc vẫn tốt, thì nghĩa 

là các lập trình viên đã hiểu biết và có cách xử lý đúng về một phần hệ thống 

mà họ xem xét. Ngược lại, các lập trình viên nên tìm hiểu thêm đoạn mã lệnh 

mà họ đang xem xét. 

Nó có thể hơi khác thường, nhưng Fowler khẳng định rằng thuận lợi 

thực sự của cải tiến mã lệnh là nó giúp các lập trình viên phát triển phần mềm 

nhanh hơn [27]. Có thể tin rằng cải tiến mã lệnh là cải tiến chất lượng và làm 

cho mã lệnh dễ hiểu hơn, nhưng làm thế nào để tăng tốc độ phát triển? Các 

lập trình viên nghĩ rằng tất cả các sửa đổi và bản chất lặp của cải tiến mã lệnh, 

không đề cập đến hiệu quả lớn đặt vào việc kiểm tra, sẽ làm cho tốc độ phát 

triển chậm đi. 

Bí quyết là việc bổ sung các chức năng mới và việc tìm ra các lỗi rất 

hiệu quả khi các lập trình viên làm việc trên một hệ thống với một thiết kế 

chặt chẽ mà họ có thể hiểu được cặn kẽ. Nếu không thực hiện cải tiến mã 

lệnh, hệ thống của họ sẽ sụp đổ ngay từ đầu. Đó là điều tại sao nó không 
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mang lại lợi ích lâu dài, nếu giữ nguyên cải tiến mã lệnh cùng với thiết kế, 

làm quá tải toàn bộ cải tiến mã lệnh và việc kiểm tra được kết hợp. Nếu các 

lập trình viên bỏ qua việc cải tiến mã lệnh, họ sẽ kết thúc rất sớm trong một 

tình huống rắc rối với việc chèn vào các chức năng mới, bởi các hiệu quả 

không mong muốn. Tương tự các sửa đổi sẽ trở nên khó hơn bởi các lập trình 

viên bắt đầu có sự sao chép mã lệnh. 

2.3.7. Các vấn đề cần lưu ý khi cải tiến mã lệnh 

Ngay khi có lợi ích trong nhiều trường hợp, cải tiến mã lệnh không luôn 

dễ hoặc thậm chí không có ích trong nhiều trường hợp khác. Chẳng hạn, các 

hệ thống dựa trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu Access là rất khó sửa đổi. Hầu hết 

các ứng dụng cho doanh nghiệp liên quan rất mật thiết với lược đồ cơ sở dữ 

liệu hỗ trợ chúng, làm cho cơ sở dữ liệu và thậm chí hệ thống xây dựng trên 

đó rất khó sửa đổi. Nếu các lập trình viên có khả năng phân biệt lớp các đối 

tượng trong cơ sở dữ liệu, họ vẫn bị ép buộc phải chuyển đổi dữ liệu khi lược 

đồ cơ sở dữ liệu thay đổi. Việc chuyển đổi dữ liệu cũng là vấn đề rất khó khăn 

đối với việc sửa đổi một ứng dụng [29]. 

Việc sửa đổi một giao diện trong một hệ thống hướng đối tượng luôn là 

một sửa đổi chính khi so sánh với việc sửa đổi sự thực thi. Chẳng may hầu hết 

các cải tiến mã lệnh đều làm thay đổi giao diện. Vấn đề này dễ xử lý nếu các 

lập trình viên truy cập đến mã lệnh tương ứng với các giao diện đã được sửa 

đổi - họ cũng chỉ có thể sửa đổi những phần đó. 

Vấn đề nghiêm trọng hơn nữa với các giao diện được sử dụng phổ biến 

(ví dụ, các giao diện đã được sử dụng bởi những người bên ngoài tổ chức 

hoặc bởi mã lệnh mà các lập trình viên không sửa đổi). Nếu các lập trình viên 

phải sửa lại các giao diện đã được sử dụng phổ biến, họ nên giữ lại cả phiên 

bản mới và phiên bản cũ và phiên bản cũ nên gắn với phần đã được sửa đổi. 
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Những rắc rối này cho thấy, không nên đưa ra sử dụng những giao diện quá 

sớm. 

Đôi khi các lập trình viên không nên cải tiến mã lệnh một hệ thống ngay 

từ đầu. Lý do là hệ thống đó cần được viết lại từ đầu. Điều này thường cho 

thấy rằng hệ thống không làm việc một cách đơn giản và vẫn còn rất nhiều lỗi 

không dễ gì có thể sửa được. 
2. 4. KẾT LUẬN 

Mỗi phương pháp phát triển phần mềm đều có một tập các bước để điều 

khiển quá trình thực hiện. Trên đây là một tập các “thông lệ” được sử dụng để 

điều khiển quá trình phát triển phần mềm theo XP. Việc nắm được các thông 

lệ này, cho phép người lập trình xác định được các bước cần thực hiện và các 

tiêu chuẩn cần tuân theo khi sử dụng XP. 

Ngoài ra, với mục đích tạo ra một quá trình phát triển phần mềm kết hợp 

giữa CSP và XP, việc nghiên cứu và nắm được các thông lệ trong XP cũng là 

việc rất cần thiết. Trong chương 3, người viết luận văn xin trình bày quá trình 

phát triển phần mềm theo CSP kết hợp với XP. 
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Chương 3. ỨNG DỤNG LẬP TRÌNH LINH HOẠT TRONG 

QUY TRÌNH CỘNG TÁC PHẦN MỀM 

Chương này trình bày việc ứng dụng XP trong CSP, mục đích là để đưa 

ra một quá trình phần mềm nhằm phát triển các ứng dụng chất lượng cao, 

trong một thời gian vừa phải. Quá trình phát triển được thực hiện theo mô 

hình mức tăng trưởng của CSP, trong mỗi mức ta áp dụng các giá trị, các quy 

tắc, các “thông lệ” trong XP nhằm giảm thời gian cần thiết để hoàn thiện mỗi 

mức này. 
3.1. Ý TƯỞNG LẬP TRÌNH LINH HOẠT TRONG QUY TRÌNH CỘNG TÁC 

PHẦN MỀM 

Hiện nay, việc phát triển nhanh một phần mềm và tạo được niềm tin cho 

khách hàng là vấn đề được các tổ chức phần mềm rất quan tâm, vì đây là một 

trong những lợi thế cạnh tranh để nhận được các dự án phần mềm. Để giải 

quyết vấn đề này, các tổ chức phần mềm có thể sử dụng phương pháp XP. 

Tuy nhiên, XP chỉ phù hợp với các dự án vừa và nhỏ, không thể áp dụng vào 

việc phát triển các dự án phần mềm lớn. Để khắc phục nhược điểm này, các tổ 

chức phần mềm có thể lựa chọn CSP, và áp dụng các kỹ thuật của XP vào quy 

trình thực hiện, nhằm thúc đẩy nhanh quá trình phát triển. 
3.2. QUY TRÌNH PHÁT TRIỂN PHẦN MỀM ỨNG DỤNG XP TRONG CSP 

3.2.1. Mức 0: Điểm xuất phát 

Với mục tiêu giao phần mềm trong thời gian ngắn, và tạo sự tin tưởng 

cho khách hàng. Ban đầu, các nhà phát triển sẽ nhanh chóng tạo ra một phần 

mềm để đáp ứng mục tiêu này. Tuy nhiên, phần mềm mới chỉ ở mức đơn 

giản, và trong quá trình này các nhà phát triển tập trung vào việc đánh giá quá 

trình thực hiện, và căn cứ vào đó để cải tiến phần mềm trong các bước tiếp 
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theo để có được phần mềm chất lượng cao. Trong CSP đây là phần mềm mức 

0, mức này việc phát triển ứng dụng được thực hiện theo XP. 

Quá trình này được thực hiện như sau: 

3.2.1.1. Mức 0.0 

a. Phát triển chương trình 

Quá trình này có sự tham gia của cả người dùng và các lập trình viên. 

Các lập trình viên trao đổi thông tin với người dùng, để nhận định các yêu cầu 

của hệ thống và thảo luận với nhau, để xác định những gì hệ thống nên làm và 

những gì hệ thống không nên làm. Sau khi xác định được các yêu cầu mà hệ 

thống cần thực hiện, các lập trình viên trao đổi với người dùng để điều chỉnh 

lại các yêu cầu cho phù hợp. Các bước được thực hiện như sau: 

 Lập kế hoạch từng bước 

* Tìm hiểu bài toán 

Trao đổi với người dùng về hệ thống cần được xây dựng, ghi các yêu cầu 

vào phiếu yêu cầu. 

* Chuyển giao yêu cầu 

Tìm hiểu hoạt động nghiệp vụ của hệ thống, môi trường hoạt động, trao 

đổi với người dùng để chuyển các yêu cầu thành các chức năng mà hệ thống 

cần thực hiện và chuẩn bị cho bước tiếp theo. 

* Điều chỉnh yêu cầu 

Trao đổi với người dùng về các chức năng, để điều chỉnh lại cho phù 

hợp, và nắm bắt thêm các chức năng mới của hệ thống. 

 Lặp lại kế hoạch 

Bước này chuẩn bị các hoạt động và các nhiệm vụ cho nhà phát triển, 

gồm 3 giai đoạn. 
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* Giai đoạn tìm hiểu 

Chuyển các chức năng thành các nhiệm vụ, ghi các nhiệm vụ vào phiếu 

nhiệm vụ. 

* Giai đoạn chuyển giao 

Hình thành các cặp lập trình, phân công các nhiệm vụ cho các cặp lập 

trình, đồng thời đánh giá thời gian cần thiết để hoàn thành nhiệm vụ. 

* Giai đoạn điều chỉnh 

Các cặp thực hiện nhiệm vụ được giao, kết quả được đánh giá dựa vào 

yêu cầu ban đầu. Nếu chưa phù hợp, thì cần phải điều chỉnh lại. 

Sau khi các nhiệm vụ được giao cho các cặp, họ tiến hành thực hiện 

nhiệm vụ của mình như sau: 

- Thiết kế: Cặp lập trình tạo ra thiết kế cho chức năng hệ thống mà họ 

thực hiện. Tuy nhiên, thiết kế được làm sao cho đơn giản nhất có thể được. 

Trước khi viết mã lệnh, các cặp lập trình kết hợp các kết quả thiết kế để 

có bản thiết kế tổng thể. Tiếp theo họ phải thảo luận để đưa ra chuẩn mã lệnh. 

- Viết mã lệnh: Các cặp lập trình viên nhận nhiệm vụ, viết mã lệnh cho 

nhiệm vụ theo chuẩn mã lệnh đã đưa ra. 

- Cải tiến mã lệnh: Sử dụng các kỹ thuật cải tiến mã lệnh, để tìm và sửa 

lỗi trong mã lệnh nhằm nâng cao chất lượng của mã lệnh. Việc này có thể làm 

thay đổi cấu trúc của mã lệnh, để phù hợp với yêu cầu đặt ra. Tuy nhiên, 

không làm thay đổi chức năng chung của hệ thống. 

- Biên dịch chương trình. 

- Giao chương trình cho người dùng và nhận các thông tin phản hồi. 

b. Đánh giá chương trình 

Mục đích của quá trình này là đưa ra các đánh giá ban đầu, từ đó so sánh 

các kết quả đạt được với kết quả trong các cải tiến tiếp theo. 
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- Các lập trình viên đánh giá hiệu quả của quá trình phát triển, bằng cách 

so sánh thời gian mà họ sử dụng để hoàn thiện nhiệm vụ với thời gian dự 

kiến. Số lỗi mà họ tìm thấy và loại bỏ trong mã lệnh. 

- Dựa vào thông tin phản hồi từ người dùng, các lập trình viên đánh giá 

hiệu quả của chương trình. Từ đó, xác định những việc nên làm, không nên 

làm, các yêu cầu được thay đổi và các yêu cầu mới. 

Ngoài ra, trong quá trình này cũng đưa ra đánh giá hiệu quả của các cặp 

lập trình, từ đó đưa ra những điều chỉnh phù hợp để làm tăng hiệu quả làm 

việc, hoặc thực hiện luân chuyển các lập trình viên giữa các cặp. 

3.2.1.2. Mức 0.1 

Mức này các lập trình viên thực hiện các công việc sau: 

- Cải tiến cải tiến chương trình 

- Đánh giá kích thước của chương trình 

- Đánh giá thời gian thực hiện cải tiến 

a. Cải tiến chương trình 

Giai đoạn này, các cặp lập trình thực hiện cải tiến nhiệm vụ mà họ đã tạo 

ra trong mức 0.0. Việc cải tiến chương trình gồm: 

- Cải tiến mã lệnh để được mã lệnh có chất lượng cao hơn. 

- Sửa đổi mã lệnh nếu yêu cầu tương ứng bị thay đổi. 

- Bổ sung mã lệnh mới nếu một yêu cầu mới được đưa ra. 

b. Đánh giá kích thước của chương trình 

Kích thước của chương trình được tính bằng số dòng lệnh. Vì vậy, sau 

khi thực hiện cải tiến chương trình, các cặp lập trình đếm số dòng lệnh mà họ 

đã viết. So sánh với kích thước của chương trình đã tạo ra ở mức 0.0. 

c. Đánh giá thời gian thực hiện cải tiến 

Ghi nhận thời gian thực hiện cải tiến chương trình. So sánh với thời gian 

mà họ đã thực hiện trong mức 0.0 với thời gian thực hiện cải tiến. Việc ghi 
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nhận và so sánh thời gian thực hiện giữa các giai đoạn, giúp các lập trình viên 

đánh giá hiệu quả của quá trình thực hiện, từ đó đưa ra các điều chỉnh kịp thời 

để đảm bảo tiến độ thực hiện. 

Cuối cùng, họ xem xét lại toàn bộ quá trình thực hiện, xem những gì là 

tốt, những gì chưa tốt trong quá trình phát triển, ghi nhận lại những điều đó 

trong khi xem xét. Từ đó, đưa ra quyết định những gì nên làm và những gì 

không nên làm trong giai đoạn tiếp theo, để có được chương trình chất lượng 

cao. 

3.2.2. Mức 1: Quản lý chất lượng cộng tác 

Sau khi tạo ra chương trình ở mức đơn giản, mức 0, để giao cho người 

dùng, cũng như đánh giá được thời gian và kích thước của chương trình, xác 

định được các lỗi xảy ra trong chương trình, và các nguy cơ xảy lỗi trong quá 

trình thực hiện. Đồng thời xác định được những gì nên làm và những gì 

không nên làm cho hệ thống. Các lập trình viên tiến hành phát triển chương 

trình thực sự đáp ứng được yêu cầu của hệ thống. 

Trong CSP, giai đoạn này là mức 1: quản lý chất lượng cộng tác. Trong 

giai đoạn này các cặp tập trung vào việc cải tiến chất lượng chương trình, và 

mục tiêu là loại bỏ tất cả các lỗi trước lần dịch đầu tiên. Quá trình thực hiện 

được tiến hành theo 2 mức nhỏ, mức 1.0: cải tiến chất lượng chương trình và 

mức 1.1:  kiểm tra và loại bỏ lỗi. 

3.2.2.1. Mức 1.0: Cải tiến chất lượng chương trình 

Mức này các nhà phát triển tập trung vào giai đoạn đầu tiên của quá 

trình, phân tích và thiết kế. Giai đoạn phân tích đề cập đến vấn đề hiểu bài 

toán, xác định các mục tiêu và các ràng buộc của chương trình. Quá trình 

phân tích được thực hiện thông qua việc phát triển các ca sử dụng. Các ca sử 

dụng được thể hiện bằng mô hình ca sử dụng của UML.  
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Với kết quả đã được thực hiện ở mức 0, quá trình phân tích và thiết kế sẽ 

được thực hiện rất nhanh, bởi vì các lập trình viên chỉ cần cải tiến các nhiệm 

vụ mà họ đã thực hiện. 

Trong quá trình phân tích và thiết kế, các lập trình viên vẫn thường 

xuyên trao đổi với người dùng, để nắm bắt sự thay đổi yêu cầu hệ thống, hoặc 

các yêu cầu mới để sửa đổi và bổ sung các yêu cầu vào các nhiệm vụ của hệ 

thống. 

Việc phân tích và thiết kế hệ thống được thực hiện như sau: 

a. Phân tích hệ thống 

Dựa vào các yêu cầu đã được nhận định ở mức 0, và việc trao đổi thường 

xuyên với người dùng để nắm bắt các yêu cầu được thay đổi và các yêu cầu 

mới. Các lập trình viên mô tả các yêu cầu hệ thống bằng mô hình ca sử dụng 

của UML. 

Các bước phân tích gồm: 

- Nhận biết các tác nhân hệ thống 

- Nhận định các ca sử dụng 

- Đặc tả các ca sử dụng 

- Thiết lập biểu đồ ca sử dụng 

- Phát hiện các lớp/đối tượng tham gia các ca sử dụng 

- Biểu diễn vai trò của các lớp/đối tượng 

 Nhận biết các tác nhân hệ thống 

Xác định các yếu tố, con người hoặc các hệ thống ngoài tác động hoặc 

hoạt động cùng với hệ thống, qua đó phát hiện ra các ca sử dụng. Giai đoạn 

này các lập trình viên làm việc kết hợp, chưa phân nhiệm vụ riêng cho các 

cặp. Sau khi nhận biết được các đối tác, các lập trình viên thiết lập biểu đồ 

mức khung cảnh. 
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 Nhận định các ca sử dụng 

Ca sử dụng là biểu diễn của một chuỗi hành động, mà hệ thống thực hiện 

nhằm cung cấp một kết quả cụ thể cho một tác nhân. Thực chất một ca sử 

dụng là một chức năng chính của hệ thống. Việc nhận định các ca sử dụng 

gồm 2 bước: 

- Tìm hiểu các chức năng của hệ thống 

- Nhận định các ca sử dụng  

Sau khi nhận định được các ca sử dụng, các lập trình viên chuyển sang 

việc đặc tả các ca sử dụng. 

 Đặc tả các ca sử dụng  

Việc đặc tả các ca sử dụng được thực hiện bởi các cặp lập trình, tuỳ theo 

số cặp lập trình hiện có, và số lượng các ca sử dụng, mỗi cặp lập trình có thể 

nhận một hoặc nhiều hơn các ca sử dụng. Việc đặc tả các ca sử dụng gồm: 

- Mô tả tóm tắt ca sử dụng: tên, mục đích, tóm lược, tác nhân, … 

- Mô tả các kịch bản: chỉ rõ các điều kiện đầu vào, đầu ra, các kịch bản 

thông lệ, khả dĩ, ngoại lệ… 

- Các yêu cầu về giao diện: có thể thêm các ràng buộc về giao diện 

người-máy, hiển thị gì, người dùng có thể khởi phát những thao tác nào. 

- Các ràng buộc phi chức năng: có thể thêm các thông tin sau: tần suất, 

khối lượng, khả năng sẵn dùng, mức tin cậy, tính toàn vẹn, tính bảo mật, hiệu 

năng… Các thông tin này có ích cho việc nắm bắt các nhu cầu kỹ thuật sau 

này. 

 Thiết lập biểu đồ ca sử dụng 

Để thiết lập biểu đồ ca sử dụng cần làm các việc sau: 

- Xác định mối liên quan giữa các tác nhân 

- Xác định mối liên quan giữa các đối tác và ca sử dụng 
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- Xác định mối liên quan giữa các ca sử dụng 

- Thiết lập biểu đồ ca sử dụng 

 Phát hiện các đối tượng/lớp tham gia ca sử dụng 

Mục đích của bước này là: 

- Phát hiện các đối tượng tham gia ca sử dụng  

- Xác định vai trò của mỗi đối tượng trong ca sử dụng 

- Nghiên cứu các liện kết giữa các lớp tham gia ca sử dụng 

- Nghiên cứu sự tương tác giữa các lớp tham gia ca sử dụng 

Đầu vào của bước này là các ca sử dụng và các kịch bản của chúng. Các 

ca sử dụng được nghiên cứu song song bởi các cặp lập trình (các cặp làm việc 

độc lập), để phát hiện các đối tượng/lớp tham gia ca sử dụng đó. Các lập trình 

viên cần thực hiện các công việc sau: 

* Phát hiện các lớp/đối tượng tham gia ca sử dụng 

Các lớp tham gia ca sử dụng được gọi là các lớp phân tích, gồm 3 loại: 

- Các lớp biên: Là các lớp nhằm chuyển đổi thông tin giao tiếp giữa tác 

nhân và hệ thống. 

- Các lớp điều khiển: Là các lớp điều hành sự diễn biến trong một ca sử 

dụng. 

- Các lớp lĩnh vực: Là các lớp nghiệp vụ, đây là các lớp mà dữ liệu và 

các mối liên quan của chúng còn được lưu lại sau khi ca sử dụng đã kết thúc. 

* Diễn tả vai trò của các lớp bằng biểu đồ cấu trúc đa hợp 

Khi phân loại các lớp thành các lớp biên, lớp điều khiển và lớp lĩnh vực, 

ta chỉ ra vai trò cụ thể của mỗi lớp, với từ vựng của ứng dụng, bằng cách thiết 

lập một biểu đồ cấu trúc đa hợp. 
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* Diễn tả cấu trúc tĩnh của hợp tác bằng một biểu đồ lớp 

Mục đích của việc này là lập một biểu đồ lớp cho mỗi ca sử dụng, phản 

ánh cấu trúc tĩnh của hợp tác. Biểu đồ chính là cái nền trên đó diễn ra hoạt 

động tương tác giữa các lớp. 

Đến đây phân tích đã hoàn thành đối với các cặp lập trình, họ kết hợp 

các kết quả phân tích, trao đổi với nhau để điều chỉnh sự phù hợp giữa các kết 

quả phân tích của các cặp và có được “bức tranh toàn cảnh” về hệ thống. 

Kết quả của việc phân tích là các lớp, thông tin về mỗi lớp được ghi vào 

một thẻ gọi là thẻ CRC (hình 2). Việc ghi nội dung trên thẻ CRC được làm 

như sau: Chọn một kịch bản từ một ca sử dụng, các lập trình viên biểu diễn 

yêu cầu mà mã lệnh cần thực hiện phù hợp với kịch bản. 

Khi cần tạo ra một lớp để thực hiện các yêu cầu của kịch bản, một thẻ 

trắng được lựa chọn. Lập trình viên ghi tên và các nhiệm vụ của lớp trên thẻ, 

nếu lớp cộng tác với một lớp khác thì tên lớp cộng tác được viết trên thẻ 

ngang hàng với nhiệm vụ của lớp này. 

Khi các lập trình viên ghi xong thông tin của các lớp trên các thẻ, thì 

bước phân tích hoàn thành, họ chuyển sang bước thiết kế hệ thống. 

b. Thiết kế hệ thống 

Trong phân tích, ta tập trung nghiên cứu cấu trúc logic của thông tin, cần 

thiết cho việc xây dựng một giải pháp nghiệp vụ. Còn mục đích của thiết kế là 

nghiên cứu các phương pháp tốt nhất để cài đặt các cấu logic nói trên, nhằm 

tối ưu hoá hiệu năng của ứng dụng. Việc phân tích được triển khai theo nhãn 

quan ứng dụng, còn thiết kế tiếp nhận đầu vào là các mô hình từ các bước 

phân tích hệ thống trước đây, và được triển khai theo nhãn quan kỹ thuật. 

Dựa vào các kết quả phân tích, các lập trình viên thực hiện cải tiến các 

thiết kế đơn giản, được thực hiện ở mức 0. 

Các bước thiết kế hệ thống: 
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- Thiết kế các lớp 

- Thiết kế các liên kết 

- Thiết kế các thuộc tính 

- Thiết kế các thao tác 

- Đánh giá nghiệm thu 

Khi hoàn thành các bước nêu trên, kết quả thu được là các lớp thiết kế 

chi tiết. Tuy nhiên, việc thiết kế không phải chỉ thực hiện theo một chiều, mà 

các bước thiết kế từ bước 1 đến bước 4, được thực hiện lặp đi lặp lại cho đến 

khi đạt được thiết kế hoàn chỉnh. Dưới đây ta sẽ nghiên cứu các bước thiết kế 

chi tiết. 

 Thiết kế các lớp 

Bước này các lập trình viên làm việc theo cặp, mỗi cặp thực hiện thiết kế 

nhận một (hoặc một số) thẻ CRC ghi nội dung các lớp, dựa vào thông tin về 

lớp ghi trên thẻ CRC, các lập trình viên thực hiện thiết kế các lớp bao gồm: 

- Chuyển các lớp phân tích thành các lớp thiết kế cho phù hợp với các 

yêu cầu kỹ thuật. 

- Phân bổ lại hay giải phóng bớt trách nhiệm cho các lớp phân tích. 

- Thêm các lớp mới để cài đặt cấu trúc dữ liệu 

- Thêm các lớp mới để cài đặt các khái niệm phân tích 

- Thêm các lớp mới vì mục đích tối ưu hoá 

 Thiết kế các liên kết 

Thiết lập mối liên kết giữa các lớp. 

 Thiết kế các thuộc tính. 

Xác định các thuộc tính của lớp, kiểu của các thuộc tính, và tầm nhìn của 

các thuộc tính và cách truy cập vào chúng. 
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 Thiết kế các thao tác 

Là bước cuối cùng trong vòng lặp thiết kế. Đây là công việc tốn nhiều 

thời gian nhất, nội dung thiết kế các thao tác đưa ra một hình ảnh khá chi tiết 

cho các phương thức của các lớp. 

 Đánh giá và nghiệm thu 

Đến đây có thể nói rằng việc phân tích và thiết kế tạm hoàn thiện, các 

cặp quay lại xem xét kết quả đã làm được. So sánh với thiết kế ban đầu (mức 

0), và với các yêu cầu đặt ra của hệ thống. 

Trên đây trình bày các bước phân tích và thiết kế một hệ thống được xây 

dựng theo CSP, kết hợp với phương pháp XP. Tuy nhiên, ở đây chỉ đưa ra 

phương pháp chứ không đi sâu vào việc phân tích và thiết kế hệ thống. 

Kết thúc giai đoạn thiết kế, các lập trình viên chuyển sang viết mã lệnh. 

c. Viết mã lệnh 

Việc viết mã lệnh được thực hiện bởi các cặp lập trình. Dựa vào các kết 

quả ở bước thiết kế, các lập trình viên cải tiến mã lệnh trong cơ sở mã lệnh 

chung mà họ đã viết ở mức 0, để có được mã lệnh chất lượng cao hơn, đáp 

ứng được yêu cầu của hệ thống. 

Khi hoàn thành việc cải tiến mã lệnh, các lập trình viên chuyển sang mức 

tiếp theo của qúa trình, mức 1.1 kiểm tra thiết kế và mã lệnh. 

3.2.2.2. Mức 1.1: Kiểm tra 

CSP mức 1.1 tập trung vào việc kiểm tra thiết kế và mã lệnh. Các mục 

tiêu kiểm tra bao gồm: 

- Kiểm tra tổng quát: 

+ Kiểm tra lại khi mỗi bước thực hiện khi nó được hoàn thiện 

+ Hoàn thiện danh sách kiểm tra cho một đơn vị chương trình khi 

chuyển sang kiểm tra xem xét đơn vị chương trình tiếp theo. 
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- Kiểm tra tính hoàn thiện: 

Để đảm bảo rằng các yêu cầu và các đặc tả được mô tả một cách đúng 

đắn và đầy đủ bởi thiết kế. 

+ Tất cả các đầu ra xác định đều được đưa ra. 

+ Tất cả các đầu vào cần thiết đều được cung cấp. 

+ Tất cả các chức năng yêu cầu đã được bắt đầu. 

- Kiểm tra thiết kế lớp: 

+ Tất cả các thành phần dữ liệu riêng tư và công cộng đều được lấy 

ra/đặt vào đúng vị trí của nó theo yêu cầu. 

+ Sự liên kết dữ liệu: bạn có thể đi qua một mạng lưới cộng tác giữa các 

lớp để lấy những thông tin cần thiết để phân phối các dịch vụ dựa trên một tập 

biểu diễn các kịch bản không? 

+ Sự trừu tượng hoá: tên của mỗi lớp có chuyển tải được các trừu tượng 

của nó không? 

+ Sắp xếp trách nhiệm: tên, các dữ liệu và hàm có trách nhiệm chính 

trong mỗi lớp? 

- Kiểm tra tất cả các trường hợp đặc biệt: 

+ Đảm bảo thao tác thích hợp với các giá trị rỗng, đầy, nhỏ nhất, lớn 

nhất, âm, bằng không đối với tất cả các biến. 

+ Giữ cho các điều kiện không bị vượt giới hạn. 

+ Đảm bảo các điệu kiện không thể xảy ra là tuyệt đối không thể xảy ra. 

+ Xử lý tất cả những điều kiện đầu vào không đúng. 
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Mức 0: Điểm xuất phát 
 

Mức 0.0 

Mức 0.0: Phát triển chương 
trình đơn giản

Đánh giá chương trình 

Mức 0.1 

Cải tiến chương trình 

Đánh giá chương trình 

Mức 1: Quản lý chất lượng cộng tác 

Mức 1.0: Cải tiến chất lượng 
chương trình 

Phân tích hệ thống 

Thiết kế hệ thống

Viết mã lệnh 

Mức 1.1 Kiểm tra chương trình 

Hình 3.1. Mô tả các bước trong quy trình ứng dụng XP trong CSP 



 
        

 

 
72 

3.3. ĐÁNH GIÁ SO SÁNH 

3.3.1. So sánh với quy trình cộng tác phần mềm 

Bảng 3.1 

TT Tiêu chí Quy trình mới CSP 
1 Thời gian thực hiện chương trình Nhanh Chậm 
2 Chất lượng chương trình Tốt Tốt 
3 Tính mềm dẻo Mềm dẻo Mềm dẻo 
4 Đáp ứng yêu cầu Tốt Tốt 

 

3.3.2. So sánh với phương pháp lập trình linh hoạt 

Bảng 3.2 

TT Tiêu chí Quy trình mới XP 
1 Thời gian thực hiện chương trình Nhanh Nhanh 
2 Chất lượng chơng trình Tốt Đạt yêu cầu 
3 Độ tin cậy người dụng Tốt Tốt 

 

3.4. KẾT LUẬN 

Việc áp dụng XP vào các mức của CSP cho ta một quy trình phát triển 

phần mềm mới, phát huy được các ưu điểm của cả XP và CSP. Quy trình này 

được ứng dụng để phát triển các phần mềm có kích thước lớn, với chất lượng 

cao trong một thời gian vừa phải, tạo được sự tin tưởng của khách hàng. Tuy 

nhiên, mỗi ứng dụng phần mềm đều có những đặc trưng riêng, nên trong quá 

trình phát triển, việc áp dụng các giá trị, các quy tắc, các thông lệ của XP đòi 

hỏi các lập trình viên phải hết sức linh hoạt. 

Để chứng tỏ tính hiệu quả của quy trình này, trong chương 4 em trình 

bày các thử nghiệm áp dụng quy trình này vào việc phát triển một phần mềm 

ứng dụng. 
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Chương 4. THỬ NGHIỆM QUY TRÌNH TRONG ĐÀO TẠO 

VÀ TRONG PHÁT TRIỂN PHẦN MỀM 

Với hai lập trình viên cùng thực hiện một nhiệm vụ, trên một máy tính 

và lợi điểm của phương pháp XP là các lập trình viên có thể giải quyết một 

bài toán với thời gian ngắn hơn và giải pháp cho bài toán là tối ưu hơn. Do 

vậy, chương trình được tạo ra có chất lượng cao hơn. 

Để chứng tỏ hiệu quả của XP, dưới đây NVLV xin trình bày một số thử 

nghiệm ứng dụng quy trình vào một số lĩnh vực công nghệ thông tin. 
4.1. THỬ NGHIỆM LẬP TRÌNH LINH HOẠT TRONG GIẢNG DẠY MÔN HỌC 

“LẬP TRÌNH TRÊN WINDOWS” 

4.1.1. Giới thiệu nội dung và mục đích môn học 

Khoa Công nghệ thông tin, Trường Đại học Công nghiệp Hà Nội, có 

giảng dạy môn học “Lập trình trên windows” cho sinh viên hệ cao đẳng, với 

ngôn ngữ lập trình là Visual Basic, và chủ yếu hướng vào việc tạo cho sinh 

viên các kỹ năng lập trình, và ứng dụng cho các bài toán quản lý, với hệ quản 

trị cơ sở dữ liệu Access. 

Đề cương môn học (xem phụ lục) 

4.1.1.1. Mục đích của môn học 

- Giới thiệu các kiến thức về kỹ thuật lập trình trên windows. 

- Trang bị các kiến thức về lập trình hướng đối tượng: thiết kế, cài đặt 

các đối tượng. 

- Ứng dụng các kỹ thuật lập trình windows trong phát triển phần mềm. 

4.1.1.2. Nội dung môn học 

Môn học gồm có hai phần: 

- Phần 1: Lý thuyết cơ bản 

+ Giới thiệu về ngôn ngữ lập trình Visual Basic 

+ Kỹ thuật lập trình hướng đối tượng bằng Visual Basic 
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+ Lập trình cơ sở dữ liệu 

- Phần 2: Đồ án môn học, sinh viên thực hiện bài tập lớn 

4.1.2. Phương pháp giảng dạy truyền thống 

Lớp học gồm 36 sinh viên học trong một phòng máy tính, mỗi sinh viên 

sử dụng một máy tính. Quá trình giảng dạy được thực hiện như sau: 

4.1.2.1. Phần 1: Lý thuyết cơ bản 

- Giáo viên giới thiệu các kiến thức về lý thuyết bài học. 

- Giao bài tập, giới thiệu mục đích và dự kiến thời gian hoàn thành. 

- Hướng dẫn sinh viên phân tích, thiết kế các yêu cầu bài toán và cài đặt 

trên máy tính. 

- Sinh viên giải quyết bài tập theo hướng dẫn của giáo viên. 

Khi kết thúc phần lý thuyết cơ bản, giáo viên thực hiện một bài kiểm tra 

kiến thức của các sinh viên, để đánh giá kết quả học tập. 

- Hình thức kiểm tra: thực hành, mỗi sinh viên thực hiện trên một máy 

tính. 

- Thời gian: 90 phút 

4.1.2.2. Phần 2: Đồ án môn học 

Trong phần đồ án môn học, các sinh viên được giao thực hiện bài tập 

lớn, cài đặt mô phỏng một ứng dụng quản lý, trong thời gian 2 tuần.  

Bài tập lớn được thực hiện dưới sự hướng dẫn của giáo viên như sau: 

- Giáo viên giới thiệu mục đích của việc làm đồ án môn học. 

- Chia lớp thành các nhóm từ 3-5 sinh viên. 

- Mỗi nhóm nhận một đề tài (các đề tài cho mỗi nhóm có thể giống hoặc 

khác nhau và độ phức tạp tuỳ thuộc vào số lượng sinh viên). 

- Giáo viên hướng dẫn cách thực hiện đề tài. 

- Các nhóm sinh viên thảo luận để nắm bắt mục đích của đề tài và đưa ra 

kế hoạch thực hiện đề tài. 
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- Phân tích để xác định các yêu cầu của bài toán, chuyển các yêu cầu 

thành các nhiệm vụ cần phải thực hiện. 

- Phân chia các nhiệm vụ cho mỗi thành viên trong nhóm. 

- Mỗi thành viên nhận nhiệm vụ, thiết kế và cài đặt nhiệm vụ của mình. 

- Nhóm sinh viên thảo luận để kết hợp các nhiệm vụ thành ứng dụng 

hoàn thiện. 

- Báo cáo kết quả chương trình với giáo viên. 

4.1.2.3. Nhận xét 

a. Về phần lý thuyết cơ bản, thể hiện trong quá trình làm bài tập 

Mỗi sinh viên mất nhiều thời gian để thực hiện một bài tập. 

Thời gian hoàn thành bài tập không đều nhau giữa các sinh viên. 

Hầu hết các câu hỏi đều tập trung vào giáo viên, nên giáo viên mất rất 

nhiều thời gian để giải thích. 

Nhiều sinh viên đưa ra giải pháp không tốt, chương trình cài đặt còn mắc 

nhiều lỗi. 

Kiến thức và các kỹ năng đạt được không đồng đều giữa các sinh viên. 

Không phát huy nhiều tính tích cực học tập của sinh viên. 

b. Về phần thực hiện bài tập lớn: 

Có rất ít thảo luận giữa các sinh viên, ngoại trừ giai đoạn phân tích, và 

giai đoạn kết hợp các nhiệm vụ. 

Các câu hỏi vẫn tập trung nhiều vào giáo viên.  

Mỗi sinh viên chỉ hiểu được thiết kế và cách cài đặt nhiệm vụ của mình, 

nên sự trợ giúp giữa các sinh viên gặp khó khăn. 

Thiếu sự thống nhất trong thiết kế và cài đặt, nên việc kết hợp nhiệm vụ 

rất khó khăn, và cần nhiều thời gian để điều chỉnh. 
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Nhiều giải pháp để giải quyết nhiệm vụ chưa tối ưu, thiết kế và đặt chưa 

tốt, dẫn đến chương trình chạy chậm, hoặc không giải quyết được triệt để yêu 

cầu của bài toán và còn mắc khá nhiều lỗi. 

Tỷ lệ sinh viên không thể hoàn thành nhiệm vụ đúng thời hạn khá cao. 

Cá biệt có những sinh viên không thể hoàn thành nhiệm vụ, làm ảnh 

hưởng đến kết quả của cả nhóm. 

Kiến thức và các kỹ năng đạt được sau khi thực hiện xong bài tập lớn 

không đồng đều giữa các sinh viên. 

4.1.3. Áp dụng phương pháp XP vào việc giảng dạy môn học “Lập trình 

trên windows” 

Thí nghiệm được tiến hành với lớp học gồm 40 sinh viên, học trong một 

phòng máy tính. Phương pháp giảng dạy được tiến hành như sau: 

4.1.3.1. Phần 1: Lý thuyết cơ bản 

- Giáo viên chia lớp thành các nhóm, mỗi nhóm mỗi nhóm 2 sinh viên 

(cặp), ngồi chung một máy tính (các thành viên trong nhóm được luân chuyển 

trong mỗi buổi học). 

- Giáo viên giới thiệu các kiến thức về lý thuyết trong bài học. 

- Hướng dẫn sinh viên cách thức làm việc theo cặp (chỉ phải làm trong 

buổi học đầu tiên). 

- Giao bài tập cho sinh viên, nêu mục đích của bài tập và dự kiến thời 

gian hoàn thành. 

- Hướng dẫn sinh viên phân tích, thiết kế các yêu cầu bài toán và cài đặt 

trên máy tính. 

- Sinh viên giải quyết bài tập theo hướng dẫn của giáo viên. 

+ Hai sinh viên cùng phân tích và đưa ra giải pháp để giải quyết bài toán. 

+ Cùng thảo luận để thiết kế thuật toán. 
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+ Một sinh viên thực hiện cài đặt, sinh viên còn lại ngồi quan sát kết quả 

do người kia tạo ra. Nếu có vướng mắc trong cài đặt, họ thảo luận để giải 

quyết, nếu không giải quyết được thì nhờ sự trợ giúp của giáo viên. 

+ Sau khi cài đặt xong, cả hai cùng xem xét để cải tiến, tìm và sửa lỗi. 

Khi kết thúc phần lý thuyết cơ bản, giáo viên thực hiện một bài kiểm tra 

kiến thức của các sinh viên, để đánh giá kết quả học tập. 

- Hình thức kiểm tra: thực hành, mỗi sinh viên thực hiện trên một máy 

tính. 

- Thời gian: 90 phút 

4.1.3.2. Phần 2: Đồ án môn học 

Kết thúc phần lý thuyết, sinh viên được giao thực hiện bài tập lớn, cài 

đặt mô phỏng một ứng dụng quản lý, trong thời gian 2 tuần.  

Bài tập lớn được thực hiện dưới sự hướng dẫn của giáo viên như sau: 

- Giáo viên giới thiệu mục đích của việc làm đồ án môn học. 

- Chia lớp thành các nhóm, mỗi nhóm 4 hoặc 6 sinh viên. 

- Mỗi nhóm nhận một đề tài (các đề tài cho mỗi nhóm có thể giống hoặc 

khác nhau và độ phức tạp tuỳ thuộc vào số lượng sinh viên mỗi nhóm). 

- Giáo viên hướng dẫn cách thực hiện đề tài. 

- Các nhóm sinh viên thảo luận để xác định mục đích của đề tài và đưa ra 

kế hoạch thực hiện đề tài. 

- Phân tích để xác định các yêu cầu của bài toán, chuyển các yêu cầu 

thành các nhiệm vụ và dự kiến thời gian cần thiết để hoàn thành mỗi nhiệm 

vụ. 

- Phân chia nhóm thành các cặp (2 hoặc 3 cặp). 

- Giao các nhiệm vụ cho mỗi cặp (dựa vào thời gian dự kiến). 

- Mỗi cặp nhận các nhiệm vụ, thảo luận và thiết kế nhiệm vụ của mình. 
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- Các cặp kết hợp kết quả thiết kế và thảo luận để có được thiết kế tổng 

thể của ứng dụng. Dự kiến thời gian cài đặt cho mỗi nhiệm vụ. 

- Phân chia các nhiệm vụ cài đặt cho các cặp (thường là các nhiệm vụ do 

các cặp đã thiết kế). 

- Các cặp thực hiện cài đặt: Hai người cùng làm trên một máy tính, một 

người cài đặt, một người quan sát. Hoặc có thể mỗi người thực hiện cài đặt 

một nhiệm vụ trên một máy, nếu là các nhiệm vụ đơn giản, để tiết kiệm thời 

gian. 

- Các cặp xem xét lại kết quả cài đặt, tìm và sửa lỗi trong mã lệnh, hoặc 

cải tiến giao diện, mã lệnh để có chương trình chất lượng cao hơn. 

- Nhóm sinh viên thảo luận để kết hợp các nhiệm vụ thành ứng dụng 

hoàn thiện. 

- Báo cáo kết quả chương trình với giáo viên. 

4.1.3.3. Nhận xét 

Việc áp dụng phương pháp XP vào giảng dạy môn học “Lập trình trên 

windows” có các ưu điểm sau, so với phương pháp truyền thống: 

a. Phần 1: Lý thuyết cơ bản 

- Thời gian để hoàn thành bài tập ít hơn, và khá đồng đều giữa các nhóm. 

Nên số lượng các bài tập được giải quyết nhiều hơn. 

- Nhiều vướng mắc được các sinh viên thảo luận và tự giải quyết, nên 

cần ít hơn sự trợ giúp của giáo viên. 

- Giải pháp do các nhóm sinh viên đưa ra tốt hơn, chương trình ít lỗi 

hơn. 

- Do có sự thảo luận và bổ sung kiến thức giữa các sinh viên, nên lượng 

kiến thức và kỹ năng mà các sinh viên đạt được nhiều hơn và đồng đều hơn 

giữa các sinh viên (một phần do sự luân chuyển sinh viên giữa các nhóm 

trong các buổi học). 
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- Số sinh viên không hoàn thành bài tập theo thời gian dự kiến ít hơn. 

b. Phần 2: Đồ án môn học 

- Các sinh viên trong nhóm thảo luận với nhau và kết hợp kết quả thường 

xuyên, nên tất cả đều hiểu được toàn bộ chương trình do họ tạo ra. 

- Các nhóm cần ít hơn sự trợ giúp của giáo viên.  

- Có sự thảo luận và thống nhất trong thiết kế và cài đặt, nên việc kết hợp 

các kết quả đơn giản và không cần nhiều thời gian để điều chỉnh. 

- Các giải pháp để giải quyết nhiệm vụ tối ưu hơn, thiết kế và đặt tốt hơn, 

chương trình ít lỗi hơn. 

- Tỷ lệ sinh viên không thể hoàn thành nhiệm vụ đúng thời hạn thấp, do 

phát huy được tính tích cực của các sinh viên. 

c. So sánh một số kết quả định lượng giữa 2 phương pháp 

* Phương pháp truyền thống, giảng dạy cho lớp CĐTin1-K5 

- Số sinh viên: 36 

- Thời gian: học kỳ 2, năm học 2004-2005 

- Lớp được chia thành các nhóm làm đồ án môn học như sau: 

+ Nhóm 5 sinh viên:  1 nhóm 

+ Nhóm 4 sinh viên:  4 nhóm 

+ Nhóm 3 sinh viên: 5 nhóm 

* Phương pháp áp dụng XP, giảng dạy cho CĐTin1-K6 

- Số sinh viên: 40 

- Thời gian: học kỳ 2, năm học 2005-2006 

- Lớp được chia thành các nhóm làm đồ án môn học như sau: 

+ Nhóm 4 sinh viên: 4 nhóm 

+ Nhóm 6 sinh viên: 4 nhóm 
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Bảng 4.1: So sánh tỷ lệ sinh viên hoàn thành bài tập trong thời gian quy 

định trong một buổi học (tính trung bình trong các buổi học) 

Tỷ lệ sinh viên P.P. truyền thống Áp dụng XP 

Hoàn thành bài tập trong thời gian quy 

định 
64% 80% 

Không hoàn thành bài tập trong thời 

gian quy định 
36% 20% 

Bảng 4.2: So sánh kết quả học tập phần lý thuyết cơ bản 

Tỷ lệ sinh viên P.P. Truyền thống Áp dụng XP 

Xuất sắc 7,5% 7,5% 

Giỏi 12,5% 20% 

Khá 35% 35% 

Trung bình khá 25% 22,5% 

Trung bình 15% 12,5% 

Yếu 5% 2,5% 

Bảng 4.3: So sánh kết quả đánh giá thực hiện bài tập lớn 

Tỷ lệ sinh viên Truyền thống Áp dụng XP 

Xuất sắc 15% 20% 

Giỏi 30% 40% 

Khá 35% 20% 

Trung bình khá 12,5% 10% 

Trung bình 7,5% 10% 

Yếu 0% 0% 

 



 
        

 

 
81 

Qua các kết quả đánh giá trên, ta thấy được một số các ưu điểm khi áp 

dụng XP vào việc giảng dạy sau: 

1. Số bài tập được thực hiện trong một buổi học nhiều hơn, kiến thức và 

các kỹ năng đạt được nhiều hơn. Bởi vì: 

+ Hai người làm nhanh hơn một người 

+ Việc thảo luận giúp các sinh viên bổ sung kiến thức cho nhau. 

2. Giáo viên cần ít thời gian hướng dẫn hơn, do các sinh viên tự thảo 

luận để có thể giải quyết các vướng mắc. 

3. Phát huy được tính tích cực của các sinh viên, vì khi làm theo cặp, các 

sinh viên buộc phải thực hiện để bắt kịp với cộng sự của mình. 

4. Các kiến thức và các kỹ năng đạt được là đồng đều hơn giữa các sinh 

viên, do có sự bổ sung kiến thức giữa các sinh viên trong quá trình thảo luận 

để giải quyết bài toán. 

5. Khi làm việc theo cặp, các sinh viên tin tưởng hơn vào công việc của 

mình, và có hứng thú hơn với việc học tập. 

Kết luận: Áp dụng XP vào việc giảng dạy môn học “Lập trình trên 

windows” đã chứng tỏ được tính hiệu quả của XP trong lĩnh vực đào tạo kỹ 

năng lập trình. 
4.2. THỬ NGHIỆM QUY TRÌNH ĐỂ PHÁT TRIỂN ỨNG DỤNG “QUẢN LÝ 

NHÂN SỰ” CHO CÔNG TY HỒNG HÀ   

4.2.1. Giới thiệu hệ thống 

Công ty Hồng Hà là doanh nghiệp nhà nước. Trụ sở chính của công ty 

tại số 15, Phường Quan Hoa - Cầu Giấy – Hà Nội. 

Công ty Hồng Hà là một công ty sản xuất và phân phối thiết bị văn 

phòng và đồ dùng học tập. 

Ngành kinh doanh của công ty gồm: 

- Sản xuất kinh doanh vật liệu, trang thiết bị nghiên cứu, văn phòng. 
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- Kinh doanh sách và thiết bị học tập v.v... 

Mặc dù trong quy trình nghiệp vụ, công ty đã sử dụng các trang thiết bị 

hiện đại. Xong việc quản lý nhân sự và lương nhân viên vẫn được thực hiện 

theo phương pháp thủ công và sự trợ giúp của các phần mềm đã có sẵn là 

Word và Excel. Điều này làm mất khá nhiều thời gian của nhân viên phòng tổ 

chức. Nay công ty muốn xây dựng một phần mềm thực sự để thực hiện việc 

quản lý nhân sự và lương nhân viên. Việc xây dựng phần mềm được giao cho 

một nhóm làm phần mềm gồm có 8 người. Thông thường, việc xây dựng một 

hệ thống tương tự nhóm lập trình mất khoảng thời gian là 3 tháng, nên nhóm 

dự kiến xây dựng phần mềm này với khoảng thời gian là 3 tháng, từ 25 tháng 

5 đến 25 tháng 8 năm 2006. Đây là một nhóm lập trình chuyên nghiệp. Trước 

đây, khi nhận được yêu cầu xây dựng phần mềm, họ thường áp dụng phương 

pháp lập trình truyền thống, nghĩa là sau khi chuyển các yêu cầu của hệ thống 

thành các nhiệm vụ, thì mỗi (hoặc một số) nhiệm vụ được giao cho một người 

thực hiện. Sau khi mỗi người thực hiện xong nhiệm vụ của mình, họ kết hợp 

các kết quả lại với nhau, để có một chương trình thống nhất. 

4.2.2. Phương pháp phát triển hệ thống 

Nhóm phát triển phần mềm, khi nhận được yêu cầu xây dựng hệ thống 
phần mềm này, họ đã chọn phương án “ứng dụng XP trong CSP”. Việc phân 
tích và thiết kế được thực hiện theo phương pháp hướng đối tượng (sử dụng 
các mô hình của UML), ngôn ngữ lập trình là Java, cơ sở dữ liệu Access. 

Trong mỗi bước thực hiện, các lập trình viên đều đánh giá ban đầu, 
chẳng hạn, thời gian dự kiến, kích thước chương trình…, và ghi lại thời gian 
mà họ đã thực hiện mà họ đã sử dụng để hoàn thiện, ghi lại kích thước của 
chương trình thực sự, và các lỗi mà họ tìm thấy và loại bỏ. Trên cơ sở đó họ 
đánh giá hiệu quả của quá trình xây dựng hệ thống.  

Với cách làm như vậy, họ đã đạt được những hiệu quả rất thiết thực. 
Họ áp dụng quy trình và thực hiện xây dựng hệ thống như sau: 
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4.2.3. Xây dựng hệ thống 

4.2.3.1. Xây dựng phần mềm mức đơn giản. 

a. Bước 1: Lập kế hoạch từng bước 

* Tìm hiểu bài toán 

Bước này được thực hiện phối hợp bởi các thành viên trong nhóm và 

người dùng, nhằm tìm hiểu cơ cấu tổ chức của công ty và các yêu cầu mà hệ 

thống phải thực hiện. 

Sau khi nhận được yêu cầu về việc xây dựng hệ thống quản lý, nhóm lập 

trình tiến hành trao đổi với người dùng để nhận định các yêu cầu của hệ 

thống. Và họ xác định được cơ cấu tổ chức của công ty, và các yêu cầu mà hệ 

thống cần phải thực hiện như sau: 

Cơ cấu tổ chức của công ty gồm: 

- Ban giám đốc. 

- Các phòng chức năng. 

- Các xí nghiệp sản xuất, các trung tâm. 

Các yêu cầu hệ thống: 

- Quản lý hồ sơ đầu vào 

+ Các nguồn đăng ký nhân sự vào công ty. 

+ Tiếp nhận hồ sơ nhân sự 

- Quản lý thông tin nhân sự và phân công công tác. 

+ Điều động công tác. 

+ Chuyển công tác 

+ Xét chế độ nghỉ việc 

- Quản lý lương 

+ Chấm công 

+ Tính lương 
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* Chuyển giao yêu cầu 

Tìm hiểu quy trình nghiệp vụ của hệ thống 

Quy trình nghiệp vụ quản lý nhân sự và lương nhân viên như sau: 

- Khi một người được nhận vào làm việc ở công ty, thông tin về nhân 

viên mới được lưu vào máy tính. 

- Nhân viên mới nhận được quyết định phân công công việc (làm ở 

phòng ban nào). 

- Nhân viên phải qua giai đoạn thử việc, thể hiện bởi một hợp đồng ngắn 

hạn giữa công ty với nhân viên. 

- Sau giai đoạn thử việc, nếu được chấp nhận, công ty sẽ ký một hợp 

đồng dài hạn với nhân viên. 

- Phòng quản lý nhân sự cần phải làm các công việc sau: 

+ Quản lý thông tin nhân sự 

+ Điều động công tác 

+ Báo cáo tình hình biến đổi nhân sự hàng tháng lên ban giám đốc 

+ Xét khen thưởng, kỷ luật, nâng, hạ lương đối với các nhân viên 

+ Xét chế độ nghỉ việc cho nhân viên (nghỉ hưu, chuyển công tác, 

hoặc hết hợp đồng) 

- Phòng tài vụ quản lý lương của nhân viên làm các công việc sau 

+ Chấm công làm việc hàng ngày của nhân viên, theo từng tháng 

+ Tính lương cho nhân viên hàng tháng 

+ Báo cáo tình hình chi trả lương hàng tháng, hàng quý, hàng năm. 

Hệ thống mới phải đáp ứng được các nhu cầu sau: 

- Hệ thống chạy trên một mạng nội bộ của công ty. 
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- Ban giám đốc có thể truy nhập hệ thống để xem xét tình hình quản lý 

nhân sự và lương nhân viên. 

- Cán bộ quản lý nhân sự duy trì thông tin nhân sự, điều động công tác 

và lập các báo cáo. 

- Phòng tài vụ truy nhập hệ thống để chấm công, tính lương cho nhân 

viên, và lập các báo cáo. 

- Các nhân viên được phép truy nhập hệ thống để xem lịch công tác và 

các thông tin về mình (thông tin cá nhân, thông tin về lương trong tháng…). 

Chuyển các yêu cầu thành các chức năng 

- Chức năng quản lý hồ sơ nhân sự và điều động công tác 

+ Duy trì thông tin nhân sự (cán bộ quản lý nhân sự) 

+ Điều động công tác 

+ Lập báo về tình hình biến đổi nhân sự 

+ Xét khen thưởng, kỷ luật, nâng, hạ lương đối với các nhân viên 

+ Xét chế độ nghỉ việc cho nhân viên (nghỉ hưu, chuyển công tác, 

hoặc hết hợp đồng) 

- Chức năng quản lý lương (cán bộ quản lý lý lương) 

+ Lập bảng chấm công 

+ Tính lương cho nhân viên hàng tháng 

+ Lập báo cáo tình hình chi trả lương hàng tháng, hàng quý, hàng 

năm. 

- Xem thông tin hệ thống (Ban giám đốc) 

- Xem lịch công tác, thông tin cá nhân (nhân viên) 

b. Bước2: Lặp lại kế hoạch 

Bước này chuẩn bị các hoạt động và các nhiệm vụ cho các lập trình viên 

gồm 3 giai đoạn: 
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* Giai đoạn tìm hiểu 

Chuyển các chức năng thành các nhiệm vụ, ghi các nhiệm vụ vào phiếu. 

* Giai đoạn chuyển giao 

Hình thành các cặp lập trình, phân công nhiệm vụ cho các cặp, đồng thời 

dự kiến thời gian để hoàn thành nhiệm vụ. 

Nhóm lập trình chia thành 4 cặp và được giao các nhiệm vụ: 

- Cặp thứ nhất: ‘Duy trì thông tin nhân sự’ 

- Cặp thứ hai: ‘Điều động công tác’ 

- Cặp thứ ba: ‘Lập bảng chấm công’ và ‘Tính lương’ 

- Cặp thứ tư: ‘Xem thông tin hệ thống’ và ‘Xem lịch công tác và thông 

tin nhân viên’. 

* Giai đoạn điều chỉnh 

- Các cặp thực hiện các nhiệm vụ được giao: thiết kế, viết mã lệnh, cải 

tiến mã lệnh. 

- Biên dịch chương trình. 

- Giao chương trình cho người dùng và nhận các thông tin phản hồi. 

4.2.3.2. Đánh giá chương trình 

- Đánh giá hiệu quả của chương trình: khả năng đáp ứng các yêu cầu của 

hệ thống. 

- Đánh giá hiệu quả thực hiện: thời gian đã thực hiện so với dự kiến 

Nhóm lập trình đánh giá hiệu quả của chương trình ban đầu, đánh giá 

thời gian mà họ đã sử dụng để hoàn thành nhiệm vụ của mình. Các lập trình 

viên thấy rằng họ đã thực hiện nhiệm vụ nhanh hơn so với thời gian dự kiến là 

1 ngày, nghĩa là họ hoàn thành nhiệm vụ của mình trong 9 ngày. Nhóm lập 

trình cũng đánh giá những việc đã làm được và chưa làm được. Cụ thể, 

chương trình mới chỉ chạy trên máy đơn, chưa phải là một ứng dụng mạng, 
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nhóm lập trình cũng chưa tính đến cấu hình của hệ thống máy tính của công 

ty. Trong chương trình này, việc quản lý nhân viên và điều động công tác đã 

thực hiện được. Tuy nhiên, việc tính lương nhân viên còn chưa được hoàn 

chỉnh. Chương trình chưa thực hiện được việc tính bảo hiểm cho nhân viên. 

4.2.3.3. Cải tiến chương trình 

Sau khi có các đánh giá ban đầu về chương trình, các cặp lập trình bắt 

đầu thực hiện cải tiến các nhiệm vụ của họ, đề phù hợp với yêu cầu của hệ 

thống. Sau đó, chuyển giao chương trình cho công ty, trao đổi với người quản 

lý hệ thống để kiểm tra và đánh giá chương trình. 

4.2.3.4. Xây dựng chương trình thực sự đáp ứng được các yêu cầu hệ thống 

a. Cải tiến chương trình 

Bước 1: Phân tích hệ thống (Sử dụng mô hình ca sử dụng của UML) 

* Phát hiện các tác nhân của hệ thống 

Giai đoạn này nhóm lập trình làm việc kết hợp 

Dựa vào các yêu cầu xác định ở phần 2.2.1, nhóm lập trình xác nhận các 

tác nhân của hệ thống. 

- Cán bộ quản lý nhân sự, sử dụng hệ thống để quản thông tin nhân viên, 

quản lý quá trình công tác của nhân viên và làm các báo cáo về tình hình biến 

đổi nhân sự, quá trình công tác của nhân viên. 

- Cán bộ tài vụ sử dụng hệ thống để chấm công và tính lương cho nhân 

viên, căn cứ vào thông tin nhân viên, tính bảo hiểm cho nhân viên, và làm các 

báo cáo. 

- Ban giám đốc truy nhập hệ để xem các thông tin về hệ thống: kế hoạch 

thay đổi nhân sự, thông tin nhân viên, việc tính lương nhân viên, các khen 

thưởng, kỷ luật đối với nhân viên. 

- Các nhân viên truy nhập hệ thống để xem lịch công tác, xem thông tin 

và bảng tính lương cá nhân. 
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* Nhận định các ca sử dụng 

Dựa vào các tác nhân và các yêu cầu của hệ thống, nhóm lập trình nhận 

định các ca sử dụng gồm. 

- Duy trì thông tin nhân sự (phòng nhân sự) 

- Điều động công tác (phòng nhân sự) 

- Chấm công (phòng tài vụ) 

- Tính lương (phòng tài vụ) 

- Xem thông tin hệ thống (ban giám đốc) 

- Xem thông tin nhân viên (nhân viên) 

* Đặc tả các ca sử dụng 

Bước này nhóm lập trình viên chia thành các cặp, mỗi cặp nhận hai ca sử 

dụng để đặc tả.  

- Cặp thứ nhất: 1 ca sử dụng, ‘Nhập thông tin nhân sự’ 

- Cặp thứ hai: 1 ca sử dụng, ‘Điều động công tác’ 

- Cặp thứ ba: 2 ca sử dụng, ‘Chấm công’ và ‘Tính lương’ 

- Cặp thứ tư: 2 ca sử dụng, ‘Xem thông tin hệ thống’ và ‘Xem thông tin 

nhân viên’ 

Các cặp tiến hành mô tả tóm tắt các ca sử dụng, sau đó mô tả các kịch 

bản của ca sử dụng và lập biểu đồ ca sử dụng. 

* Phát hiện các lớp/đối tượng tham gia các ca sử dụng 

Cả 2 lập trình viên trong cặp xem xét các ca sử dụng và các kịch bản của 

ca sử dụng để xác định các lớp/đối tượng. Tên và nhiệm vụ của mỗi lớp được 

ghi vào một thẻ, gọi là thẻ CRC. 

Khi hoàn thành việc phân tích, các cặp lập trình kết hợp các kết quả lại 

với nhau, xem xét lại toàn bộ quá trình phân tích để điều chỉnh lại cho phù 

hợp, rồi chuyển sang bước thiết kế. 

Đánh giá hiệu quả của bước phân tích: 
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+ Thời gian dành cho việc phân tích nhiều hơn so với cách thức trước 

đây. 

+ Hiệu quả đạt được tốt hơn, cụ thể, họ nắm bắt được hầu hết các yêu 

cầu của hệ thống, nhờ vậy họ phát hiện triệt để các ca sử dụng, và mô tả các 

ca sử dụng và các kịch bản của chúng thể hiện được yêu cầu của hệ thống. 

Nhờ sự hiệu quả của việc phân tích, nên khi kết hợp các kết quả phân tích 

giữa các cặp, nhóm lập trình chỉ cần điều chỉnh lại một chút cho phù hợp. 

+ Phát hiện được đầy đủ các lớp/đối tượng cần thiết và nhiệm vụ của các 

lớp. 

Bước 2: Thiết kế hệ thống 

Cuối bước phân tích, nhóm lập trình phát hiện các lớp/đối tượng, tên các 

lớp và nhiệm vụ của chúng được ghi trên các thẻ. 

Chuyển sang bước thiết kế: 

+ Thiết kế các lớp, mỗi cặp nhận các thẻ có ghi tên lớp và nhiệm vụ của 

nó, và thực hiện thiết kế. 

+ Thiết kế các liên kết, nhóm làm việc kết hợp, để xác định mối quan hệ 

giữa các lớp. 

+ Thiết kế các thuộc tính và các thao tác của lớp. Nhóm lập trình làm 

việc theo cặp. Mỗi cặp thực hiện việc thiết kế cho một số lớp. 

Sau khi việc thiết kế hoàn thành, các cặp lập trình kiểm tra lại các thiết 

kế, sửa các lỗi trong thiết kế của họ, hoặc cải tiến thiết kế nếu nó chưa phù 

hợp với yêu cầu, hoặc nó còn phức tạp, gây khó khăn cho việc cài đặt sau này. 

Tiếp đó các cặp lập trình lại kết hợp các sản phẩm thiết kế của họ với 

nhau, để có được một bản thiết kế hoàn chỉnh của hệ thống. 
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Bước 3: Cài đặt 

Mã lệnh chương trình được viết bằng ngôn ngữ lập trình Java, là một 

ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng, phù hợp với phương pháp phân tích và 

thiết kế mà nhóm đã thực hiện. 

Việc viết mã lệnh cũng được thực hiện theo cặp, mỗi cặp thực hiện việc 

cài đặt cho một số lớp. Các cặp lập trình không cần phải viết mã lệnh mới, mà 

chỉ cần sửa đổi và bổ sung mã lệnh mới trong cơ sở mã lệnh đã có từ trước. 

Đó là chương trình đơn giản mà họ đã viết để giao cho người sử dụng trong 

giai đoạn đầu tiên. 

Bước 4: Cải tiến mã lệnh 

Các cặp lập trình tiến hành xem xét lại toàn bộ thiết kế và mã lệnh do họ 

tạo ra. Sử dụng các kỹ thuật refatoring để sửa các lỗi nếu nó được phát hiện, 

hoặc cải tiến các thiết kế và mã lệnh chưa tốt, để có được thiết kế và mã lệnh 

có chất lượng tốt hơn. 

b. Kiểm tra chương trình 

- Kiểm tra tính hoàn thiện của mỗi bước 

- Kiểm tra dữ liệu đầu vào, đầu ra và các chức năng cần thiết của hệ 

thống 

- Kiểm tra các thành phần dữ liệu của các lớp, sự liên kết dữ liệu 

- Kiểm tra các ràng buộc của hệ thống 

4.2.3.5. Các kết quả đánh giá về thời gian thực hiện 

a. Khi xây dựng chương trình đơn giản 

- Tìm hiểu bài toán và lập kế hoạch 

+ Dự kiến: 6 ngày 

+ Thực hiện: 6 ngày 

- Thiết kế  
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+ Dự kiến: 5 ngày 

+ Thực hiện: 5 ngày (chậm 1 ngày) 

- Viết mã lệnh và kiểm tra 

+ Dự kiến: 5 ngày 

+ Thực hiện: 4 ngày (nhanh 1 ngày) 

b. Khi xây dựng ứng dụng thực sự 

- Phân tích hệ thống 

+ Dự kiến: 12 ngày 

+ Thực hiện: 10 ngày (nhanh 2 ngày) 

- Thiết kế hệ thống 

+ Dự kiến: 19 ngày 

+ Thực hiện: 16 ngày: (nhanh 1 ngày) 

- Viết mã lệnh 

+ Dự kiến: 14 ngày 

+ Thực hiện: 12 ngày (nhanh 2 ngày) 

- Kiểm thử 

+ Dự kiến: 5 ngày 

+ Thực hiện: 4 ngày (nhanh 1 ngày) 

Qua các đánh giá trên, nhóm phần mềm thấy rằng, tổng thời gian thực 

hiện nhanh hơn so với thời gian dự kiến là 12%, nhưng thời gian này không 

nhiều. Nguyên nhân là nhóm lập trình mới áp dụng phương pháp này lần đầu 

tiên, nên trong quá trình làm việc theo cặp họ cần thời gian để điều chỉnh cho 

phù hợp. Ngoài ra làm việc theo cặp, hai người thực hiện một nhiệm vụ, cũng 

làm cho các lập trình viên mất nhiều thời gian hơn. 

Thời gian viết mã lệnh và kiểm tra ít hơn so với dự kiến, bởi thiết kế 

được làm tốt hơn, và khi lập trình sử dụng kỹ năng của 2 người, nên mã lệnh 

ít lỗi (vì một người viết còn một người quan sát) và có chất lượng tốt hơn. 
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4.2.4. Đánh giá hiệu quả việc ứng dụng “Lập trình linh hoạt” trong “Quy 

trình cộng tác phần mềm” 

Phần này so sánh thời gian thực hiện và chất lượng chương trình giữa hai 

ứng dụng: “Quản lý nhân sự” và “Quản lý kho hàng” được phát triển bởi cùng 

nhóm phần mềm. 

Ứng dụng “Quản lý kho hàng” được xây dựng Công ty phân phối thiết bị 

máy tính và máy văn phòng Mạnh Trung, giúp công ty quản lý việc nhập và 

phân phối thiết bị cho khách hàng. 

Trụ sở chính của Công ty:  Số 20, Văn Cao - Hà Nội 

Các yêu cầu hệ thống gồm: 

Quản lý việc nhập thiết bị từ nơi cung ứng. 

Quản lý việc phân phối thiết bị cho khách hàng 

Thống kê lượng thiết bị đã phân phối và lượng thiết bị còn tồn kho theo 

định kỳ. 

Thống kê và lập báo cáo tài chính theo định kỳ. 

Thời gian xây dựng ứng dụng: từ 07/01/2006 đến 15/04/2006 

Phương pháp: Áp dụng phương pháp truyền thống 

Bảng 4.4: Tóm tắt phương pháp thực hiện và kết quả của các ứng dụng 

TT  Quản lý nhân sự Quản lý kho hàng 

1 Thời gian thực hiện 25/05 đến 25/08/2006 07/01 đến 15/04/2006 

2 Phương pháp Ứng dụng XP trong CSP Lập trình truyền thống 

3 Phân tích thiết kế Hướng đối tượng Hướng chức năng 

4 Cơ sở dữ liệu Access Access 

5 Số bảng 17 14 

6 Số form 20 21 
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 Bảng 4.5: So sánh thời gian thực hiện 

TT Các bước thực hiện Quản lý nhân sự Quản lý kho 

1 Viết chương trình mẫu 15 ngày Không có 

2 Phân tích 10 ngày 17 ngày 

3 Thiết kế 16 ngày 25 ngày 

4 Mã hoá 12 ngày 18 ngày 

5 Kiểm thử 5 ngày 6 ngày 

6 Tổng cộng 58 ngày 66 ngày 

 

Bảng 4.6: So sánh chất lượng chương trình 

TT Tiêu chí Quản lý nhân sự Quản lý kho 

1 Đáp ứng yêu cầu hệ thống Tốt Đạt yêu cầu 

2 Bảo trì Dễ Khó 

3 Thiết kế và mã lệnh Chất lượng tốt Đạt tiêu chuẩn 

4 Lỗi chương trình Ít hơn Nhiều hơn 

 

4.3. KẾT LUẬN 

Qua việc so sánh kết quả thực nghiệm giữa hai ứng dụng, có thể đưa ra 

các nhận định sau về hiệu quả của việc ứng dụng XP trong CSP: 

 Về thời gian thực hiện: Nhanh hơn so với phương pháp truyền thống. 

 Về chất lượng chương trình 

- Chương trình được xây dựng có cấu trúc hợp lý và dễ sửa đổi. 

- Thiết kế và mã lệnh của chương trình có chất lượng tốt hơn. 
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- Phần mềm đáp ứng tốt các yêu cầu đặt ra. 

- Chương trình ít lỗi hơn 

 Đối với các lập trình viên: 

- Họ tin tưởng vào công việc và có hứng thú hơn trong công việc của 

mình. 

- Các kỹ năng của các lập trình viên tăng đáng kể. 

- Việc trao đổi với người dùng được thực hiện thường xuyên. Vì 

vậy, các lập trình viên nắm bắt được hầu hết các yêu cầu của hệ 

thống, kể cả các yêu cầu nảy sinh trong quá trình thực hiện. 

- Người dùng có thể hướng theo quá trình xây dựng hệ thống, nên họ 
tin tưởng vào tính khả thi của hệ thống được xây dựng. 
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TỔNG KẾT 

Nội dung luận văn gồm 4 chương, nghiên cứu việc ứng dụng XP trong 

CSP để phát triển phần mềm. Đây là một vấn đề còn khá mới trong công nghệ 

phần mềm. 

Tóm tắt luận văn: 

 Tính cấp thiết của đề tài: Giải thích tại sao cần ứng dụng XP trong 

CSP để phát triển phần mềm. 

 Chương 1: Nghiên cứu và trình bày các khái niệm, các quy tắc và các 

hoạt động trong XP. Tiếp đó trình bày tổng quan về CSP, các vấn đề 

liên quan đến CSP và mô hình mức tăng trưởng của CSP áp dụng 

trong phát triển phần mềm. 

 Chương 2: Trình bày các “thông lệ” trong XP, đây là các nguyên tắc, 

các bước được thực hiện khi phát triển phần mềm theo XP. Xác định 

khả năng kết hợp XP và CSP.  

 Chương 3. Đề xuất quy trình phát triển phần mềm theo CSP với việc 

ứng dụng các thông lệ của XP trong mô hình mức tăng trưởng của 

CSP. Quy trình này giúp phát triển nhanh một dự án phần mềm có 

quy mô lớn, với chất lượng cao và các yêu cầu thay đổi thường 

xuyên. Luận văn trình bày các bước trong quá trình phát triển phần 

mềm, theo các mức của CSP và việc áp dụng các thông lệ của XP 

trong mỗi mức nhằm giảm bớt thời gian thực hiện mà vẫn đạt chất 

lượng cao. 

 Chương 4: Trình bày việc áp dụng XP và quy trình ứng dụng XP 

trong CSP, đồng thời chứng tỏ hiệu quả của chúng bằng hai thử 

nghiệm: 
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 Áp dụng XP trong giảng dạy môn học “Lập trình windows”. Trình 

bày cách áp dụng XP trong giảng dạy, đánh giá các kết quả đạt 

được, so sánh với phương pháp truyền thống để chứng tỏ hiệu quả 

của XP. 

 Phát triển phần mềm “Quản lý nhân sự”: Mô tả hệ thống, trình bày 

các bước phát triển hệ thống theo mô hình ứng dụng XP trong 

CSP. Ghi nhận, đánh giá các kết quả được. So sánh với các kết quả 

đạt được của ứng dụng “Quản lý kho”, phát triển theo phương 

pháp truyền thống. Từ đó đánh giá hiệu quả của quy trình đã đề 

xuất. 

Đóng góp khoa học của luận văn: 

 Luận văn nghiên cứu quy trình cộng tác phần mềm và phương pháp 

lập trình linh hoạt. Xác định khả năng ứng dụng lập trình linh hoạt 

trong đào tạo và ứng dụng lập trình linh hoạt trong quy trình cộng tác 

phần mềm. 

 Đề xuất quy trình: Ứng dụng “Lập trình linh hoạt” trong “Quy trình 

cộng tác phần mềm”. Định hướng quá trình phát triển phần mềm theo 

mô hình mức tăng trưởng của “Quy trình cộng tác phần mềm”. Cách 

kết hợp các thông lệ của “Lập trình linh hoạt” trong mỗi mức. 

 Ứng dụng thử nghiệm “Lập trình linh hoạt” trong đào tạo: Luận văn 

đã đưa ra phương pháp giảng dạy áp dụng “Lập trình linh hoạt” cho 

môn học “Lập trình trên windows”. Đánh giá kết quả thực nghiệm, 

thấy được hiệu quả của phương pháp. Từ đó áp dụng phương pháp 

với các môn học khác, nhằm nâng cao chất lượng đào tạo trong lĩnh 

vực công nghệ thông tin nói chung. 
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 Thử nghiệm phát triển các dự án phần mềm: Mô tả ứng dụng “Lập 

trình linh hoạt” trong “Quy trình cộng tác phần mềm” để phát triển 

ứng dụng “Quản lý nhân sự”. Luận văn cho thấy cách áp dụng và 

hiệu quả của việc áp dụng quy trình này trong các dự án phần mềm. 

Nhờ vậy, các tổ chức có thể áp dụng quy trình này để phát triển các 

ứng dụng của mình. 

Hướng phát triển tiếp theo của đề tài: 

 Hoàn thiện hơn nữa việc ứng dụng XP trong đào tạo và quy trình ứng 

dụng XP trong CSP. 

 Thử nghiệm quy trình trên nhiều dự án phần mềm khác nhau để 

khẳng định hiệu quả. Từ đó ứng dụng quy trình vào thực tiến. 

 Xây dựng mô hình và các phương pháp kiểm tra chất lượng phần 

mềm được phát triển theo quy trình này. 
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PHỤ LỤC 

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC 
 

LẬP TRÌNH TRÊN WINDOWS 
 
I. NỘI DUNG TỔNG QUÁT VÀ PHÂN PHỐI THỜI GIAN 

 
II. NỘI DUNG CHI TIẾT 

CHƯƠNG I: GIỚI THIỆU CHUNG VỀ VISUAL BASIC 

I. Giới thiệu Visual Basic 

II. Các thành phần cơ bản của Visual Basic 

III. Các bước xây dựng đề án bằng Visual Basic 

Thời gian 

TT Tên chương Tổng số 

(tiết) 

Lý thuyết 

(tiết) 

Thực hành 

(tiết) 

1 Chương I: Giới thiệu chung về Visual 
Basic 

1.5 3 3 

2 Chương II: Đối tượng trong Visual Basic 8 5 6 

3 Chương III: Các kiểu dữ liệu - hằng, biến 10.5 6 9 

4 Chương IV: Các cấu trúc điều khiển - dữ 
liệu kiểu mảng 

9 3 12 

5 Chương V: Menu - thủ tục và hàm 7.5 3 9 

6 Chương VI: Dùng form dạng MDI – Các 
CommonDialog 

6 3 6 

7 Chương VII: Lập trình với cơ sở dữ liệu 14.5 7 15 

 Tổng số 60 30 60 
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CHƯƠNG II: ĐỐI TƯỢNG TRONG VISUAL BASIC 

I. Giới thiệu chung về đối tượng 

1. Đặc điểm của các đốí tượng trong chương trình 

2. Các đối tượng chính trong ToolBox 

3. Cách truy xuất đến mọi đối tượng 

4. Cách đặt tên cho các đối tượng 

II. Thuộc tính của đối tượng - Sử dụng Properties Windows 

1. Khái niệm thuộc tính (Property) 

2. Dùng Properties Windows để thay đổi thuộc tính của đối tượng 

3. Một số thuộc tính cơ bản 

III. Phương thức của đối tượng 

1. Khái niệm phương thức (Method) 

2. Một số phương thức cơ bản 

IV. Sự kiện trên các đối tượng 

1. Khái niệm sự kiện và thủ tục đáp ứng sự kiện 

2. Một số sự kiện trên các đối tượng 

V. Tìm hiểu một số đối tượng 

1. Form 

2. Label 

3. TextBox 

4. Command Button 

5. Frame 

6. CheckBox 

7. OptionButton 

8. ScrollBar 

9. Shape 

10. Line 
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11. PictureBox and Image 

12. ComboBox and ListBox 

VI. Viết lệnh cho đối tượng 

1. Cách viết lệnh trong cửa sổ Code 

2. Một số lệnh đơn giản 

CHƯƠNG III: CÁC KIỂU DỮ LIỆU - HẰNG, BIẾN 

I. Các kiểu dữ liệu 

1. Các kiểu dữ liệu chuẩn 

2. Kiểu dữ liệu tự định nghĩa 

3. Các toán tử 

4. Một số lệnh và hàm cơ bản 

4.1. Các lệnh cơ bản 

4.2. Các hàm cơ bản 

II. Hằng (Constant) 

1. Khái niệm 

2. Cách khai báo 

III. Biến 

1. Khái niệm 

2. Khai báo biến 

3. Phân loại biến và phạm vi hoạt động của biến 

CHƯƠNG IV: CÁC CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN - DỮ LIỆU KIỂU MẢNG 

I. Cấu trúc rẽ nhánh 

1. Câu lệnh If 

2. Câu lệnh Select Case 

II. Cấu trúc lặp 

1. Vòng lặp For… Next 

2. Vòng lặp Do While… loop 
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3. Vòng lặp Do… Looputil 

III. Lệnh nhảy goto 

IV. Bẫy lỗi, xử lý lỗi 

1. Lệnh bẫy lỗi on error 

2. Đối tượng Err 

V. Mảng 

1. Khái niệm 

2. Cách khai báo và sử dụng mảng 

3. Mảng các đối tượng 

CHƯƠNG V: MENU - THỦ TỤC HÀM 

I. Menu 

1. Menu Bar 

2. Menu Popup 

II. Thủ tục 

1. Khái niệm 

2. Phân loại thủ tục 

3. Cấu trúc của thủ tục 

III. Hàm 

1. Khái niệm 

2. Cấu trúc hàm 

IV. Xây dựng một thủ tục, hàm 

1. Thủ tục, hàm dùng chung cấp Form 

2. Thủ tục, hàm dùng chung cấp Module 

V. Tham số trong thủ tục và hàm 

1. Tham số truyền theo tham chiếu 

2. Tham số truyền theo giá trị 

CHƯƠNG VI: DÙNG FORM DẠNG MDI – CÁC COMMONDIALOG 
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I. Khái niệm về MDI Windows 

II. Tạo Form dạng MDI 

III. Tạo Form dạng cửa sổ con của MDI 

IV. Tạo Form mới khi chạy chương trình 

V. Xét kiểu của một Form 

VI. Một số sự kiện trên Form 

1. Gotfocus, Lostfocus 

2. Activate, Deactivate, Resize 

VII. Hộp thoại chung CommonDialog 

1. Hộp thoại dùng chọn Font 

2. Hộp thoại dùng chọn File 

3. Hộp thoại dùng chọn màu 

CHƯƠNG VII: LẬP TRÌNH VỚI CƠ SỞ DỮ LIỆU 

I. Các khái niệm cơ bản 

II. Dùng Visual Data Manager để tạo cơ sở dữ liệu 

1. Tạo cơ sở dữ liệu 

2. Tạo chỉ mục và khoá chính 

III. Tạo giao diện làm việc với cơ sở dữ liệu 

1. Dùng Visual Data Manager để tạo giao diện 

2. Dùng điều khiển Data kết nối với CSDL 

2.1. Thiết lập thuộc tính cho điều khiển Data 

2.2. Thiết lập thuộc tính cho các đối tượng hiển thị dữ liệu 

2.3. Các phương thức của điều khiển Data 

IV. Truy vấn dữ liệu dùng SQL 

V. ADODC 

VI. Data Report 
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