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Abstract

La produzione industriale del software per rispettare gli obiettivi economici, di qualità e di time to market deve essere realizzata secondo modelli che indicano il “cosa deve essere fatto” ed altri modelli che indicano il “come deve essere fatto”. I primi modelli comportano per l’ente che produce il software l’adozione di una ben precisa organizzazione a livello aziendale. Questo fatto non è immediatamente evidente, ma può essere dimostrato. I secondi modelli indicano invece esplicitamente quale deve essere l’organizzazione a livello dei team di progettazioni. L’uso combinato di un modello del tipo “cosa deve essere fatto” e di un altro del tipo “come deve essere fatto” determina in modo preciso l’organizzazione che l’ente produttore del software si deve dare sia a livello aziendale che a livello di team di progettazione.

The industrial software production must follow models showing “what to do” and “how to do”  to match budget, quality and time to market goals. The former models force the software producer to adopt a proper organisation at firm level. This consequence is not clearly evident, however it can be shown. The latter models explicitly describe the organisation type at development team level. The combined use of “what to do” and “how to do” models bring the software producer to use a well defined organisation both at firm level and at development team level.

1 INTRODUZIONE

La produzione del software nell’industria, come del resto la produzione di un qualsiasi altro bene industriale, deve rispettare ben precisi obiettivi di qualità, time to market ed economia di produzione. E’ noto che il prodotto software è spesso carente rispetto a tutti i suddetti obiettivi: non è raro il caso in cui il prodotto software viene consegnato non esente da difetti e generalmente tempi di consegna e costi superano abbondantemente quelli pianificati.

Per evitare i suddetti inconvenienti  l’industria ha cercato di migliorare la produzione del software basandosi sia sull’introduzione di nuove tecnologie che su nuove organizzazioni dell’attività lavorativa. Per nuova tecnologia nel caso del software s’intende ad esempio: l’utilizzo di un nuovo tool, l’adozione di macchine con migliori performance, l’impiego di una nuova metodologia di progettazione, ecc. Le nuove tecnologie però spesso non hanno portato i miglioramenti sperati e, alle volte, non è stato nemmeno possibile valutare se l’uso di una nuova tecnologia ha prodotto un miglioramento e in quale misura, perché carenze tecnico - organizzative hanno comportato l’indisponibilità dei dati di confronto. In sostanza è emerso che le nuove tecnologie inserite in un contesto carente danno risultati inferiori alle aspettative, oppure, addirittura, producono danni o portano a risultati non valutabili. 

Tutto quanto detto finora è stato riferito all’attività di produzione del software, ma risulta essere altrettanto valido per una qualsiasi altra attività produttiva. La produzione del software ha però rispetto ad altre attività produttive delle peculiarità per cui l’importanza dell’organizzazione risulta ancora più evidente.

2 IMPORTANZA DELL’ORGANIZZAZIONE

La progettazione del software è caratterizzata dal fatto di richiedere, rispetto ad altre attività di progettazione, una più consistente partecipazione umana. Ogni fase di un progetto software, dalla prima impostazione del lavoro fino alla messa a punto ed eliminazione degli ultimi difetti, richiede l’intervento dell’intelletto umano e raggiunge la massima efficienza se viene eseguita direttamente da un solo progettista. Questo dipende dal fatto che l’esecuzione corretta di ogni fase, se non eseguita direttamente dal progettista, necessita del trasferimento di una grossa quantità di informazioni, generalmente esprimibili con difficoltà, che il progettista invece naturalmente possiede come conseguenza delle sue scelte progettuali e della conoscenza approfondita del problema. In un progetto software le opportunità di delegare ad altri alcune delle fasi del lavoro, oppure di utilizzare mezzi automatici per eseguirle, sono quindi abbastanza difficoltose e, generalmente, si riducono all’esecuzione procedurizzata del test del prodotto da parte di terzi o con l’ausilio di tool automatici. Per sua natura cioè un progetto software sarebbe di migliore qualità e verrebbe eseguito con migliore efficienza se fosse eseguito in ogni sua fase direttamente da un solo progettista.

Ovviamente, poiché per un prodotto software di dimensioni non eccessive si parla già di decine di migliaia di linee di codice, un solo progettista, pur raggiungendo la massima efficienza, impiegherebbe un tempo troppo lungo per produrlo, facendo saltare gli obiettivi di “time to market”. E’ quindi giocoforza l’utilizzo di team di progettazione, anche molto numerosi per progetti di grosse dimensioni e la conseguente suddivisione del lavoro tra i componenti del team. Questa suddivisione, tenendo presente il ciclo di vita della progettazione software, può essere fatta con un approccio “orizzontale”, ossia separando ciascuna fase del ciclo dalle altre ed assegnando a gruppi di progettisti specializzati per fase (progettisti analisti, codificatori, verificatori, ecc..) lo sviluppo di ciascuna di esse, oppure la suddivisione del lavoro può essere fatta in senso “verticale”, ossia suddividendo l’intero progetto in più sottoprogetti o funzioni del progetto e assegnando a ciascun  progettista o gruppo di progettisti lo sviluppo, eseguito percorrendo tutte le fasi del ciclo di vita, di uno di essi. La scelta tra una suddivisione orizzontale o verticale o tra una qualsiasi gradazione tra i due estremi è determinata essenzialmente dal tipo di prodotto software che deve essere realizzato. Generalmente la scelta della suddivisione orizzontale viene fatta per prodotti di grosse dimensioni, ma ripetitivi e di bassa complessità, per i quali, quindi, il passaggio di informazioni tra gruppi che lavorano a ciascuna fase può essere facilmente risolto, eventualmente ricorrendo a strumenti standard di progettazione. La scelta della suddivisione verticale è fatta per prodotti complessi aventi bassa ripetitività, in cui, cioè, sono isolabili funzioni ben distinte e compiutamente descrivibili, che, preferibilmente, interagiscano poco ed in modo ben definito con le altre funzioni. Ovviamente la scelta della suddivisione verticale non può essere totale poiché, necessariamente, il ciclo di vita del progetto dovrà iniziare con una fase comune di progettazione architetturale avente lo scopo di individuare e descrivere le funzioni e terminare con una fase comune finale di integrazione delle funzioni tra di loro.

Comunque sia organizzata la suddivisione del lavoro tra i componenti del team è l’esistenza stessa del team che comporta l’insorgere di problemi. Le conseguenze del cattivo lavoro di un singolo progettista o di un gruppo di progettisti di un team possono comportare effetti tragicamente dannosi per l’intero progetto. Le cause dei problemi risiedono in genere in carenza di comunicazione tra i componenti del team oppure in mancanza di competenza di alcuni componenti del team. La prima causa può essere affrontata procedurizzando in modo opportuno le comunicazioni, mentre la seconda richiede che ogni progettista sia stato opportunamente addestrato per il ruolo che deve ricoprire. Per evitare però che qualcosa sfugga, ad esempio che le procedure non vengano seguite o che l’addestramento non abbia avuto l’esito sperato, è necessario che sia i processi di progettazione, sia i prodotti dei processi vengano periodicamente ispezionati per verificarne la corrispondenza alle attese. Poiché è comunemente nota l’importanza del rilevamento dei problemi nelle fasi iniziali di un progetto software l’organizzazione delle ispezioni deve essere tale da operare efficacemente su tali fasi.

Già da queste prime note possono trarsi alcune conclusioni relative all’importanza specifica di un’organizzazione per la progettazione industriale del software:

· Deve esistere un’organizzazione dei team che rispecchi la suddivisione in senso orizzontale o verticale del lavoro.

· Le comunicazioni nell’ambito dei team devono essere procedurizzate.

· Deve essere pianificato ed eseguito l’addestramento dei progettisti.

· Ogni progetto deve essere periodicamente ispezionato per la rilevazione dei problemi di processo o di prodotto. 

3 I MODELLI DEL TIPO: “COSA SI DEVE FARE”

Nel paragrafo precedente si è cercato di evidenziare che la produzione industriale del software deve necessariamente basarsi su una opportuna organizzazione e che questa organizzazione deve rispondere almeno ad alcune caratteristiche principali. Per ricavare in modo più completo queste caratteristiche alcuni enti attivi nell’ingegneria del software, basandosi soprattutto sull’operatività di società che producono software con risultati eccellenti, hanno cercato di descrivere per mezzo di un modello quello che deve essere fatto per conseguire i migliori risultati. I modelli in questione descrivono quindi “cosa si deve fare” per riuscire a produrre software a costi contenuti, nei tempi previsti e di ottima qualità.

3.1 Il modello CMM

Il primo modello, storicamente il più importante ed ancora il più diffusamente utilizzato, è il Capability Maturity Model (CMM) del Software Engineering Institute (SEI) [Pan 93].

Il modello CMM descrive le attività che devono essere fatte per produrre il software assegnandole a 5 livelli di “maturità”. Mentre nel primo livello, battezzato come  “iniziale”, i processi di produzione sono del tutto assenti o immaturi, nel quinto livello i processi presi in considerazione dal modello sono tutti presenti e completamente maturi. Analizzando quindi il modo di operare di un ente per la produzione del software è possibile assegnare ad esso, secondo il modello CMM, un livello di maturità dei processi seguiti. Il modello CMM è quindi un mezzo di valutazione della maturità con cui un ente produce il software, ma, poiché il conseguimento di ogni livello del modello implica che tutti i precedenti livelli siano stati già conseguiti e mantenuti, esso indica anche un percorso di miglioramento lungo il quale si deve operare per arrivare alle condizioni finali ottimali. Essendo quindi il livello 1 il livello di partenza in cui tutti i processi sono mancanti o incompleti, il raggiungimento del livello 2 è un pre - requisito per il raggiungimento del livello 3, e così via per tutti gli altri livelli.

Le attività che devono essere fatte per produrre il software secondo il modello CMM ricadono, in ciascun livello, entro alcune aree chiave del processo globale di produzione del software. Ad esempio, al livello 2, alcune aree chiave di processo, o Key Process Area (KPA), sono: Software Configuration Management, Software Quality Assurance, Software Project Planning, …al livello 3 sono: Organization Process Focus, Organization Process Definition, Training Program, …e così via. Complessivamente il modello CMM prende in considerazione 18 KPA distribuite sui 5 livelli. L’implementazione di ciascuna KPA è definita dal modello CMM da un insieme di attività chiave (key practices) definite nell’ambito di 5 sezioni di aspetti comuni (Common Features) che ricorrono in tutte le KPA. Questi aspetti comuni sono:

· L’impegno (da dare e da assumere) ad eseguire (le attività della KPA).

· La competenza per eseguire (le attività della KPA).

· Le attività (della KPA) da eseguire.

· Le misure e le analisi (sulle attività della KPA).

· La verifica dell’implementazione (delle attività della KPA).

Non è questa la sede per entrare in ulteriori dettagli descrittivi del modo in cui il CMM definisce i singoli livelli di maturità, mentre è invece molto importante capire il significato di ciascun livello, ossia, in pratica, i goal che l’ente produttore del software raggiunge nel momento in cui consegue un livello di maturità. I principali significati di ciascun livello, tralasciando magari alcuni significati che, in questo contesto, sono di minore rilevanza, sono i seguenti:

Livello 2 (Livello Ripetibile).

I progetti software sono eseguiti per mezzo di processi di gestione ben caratterizzati, basati su esperienze fatte nel condurre precedenti progetti analoghi, che permettono alle organizzazioni di ripetere le esperienze che hanno avuto successo. Un processo di gestione è ben caratterizzato quando è praticato, è documentato, è fatto rispettare, è insegnato, è misurato, e, infine, è in grado di dare miglioramenti. Non è necessario che tutti i progetti software abbiano gli stessi processi di gestione.

Livello 3 (Livello Definito)

A questo livello il processo software è consistente e standard attraverso tutta l’organizzazione, poiché sia l’aspetto ingegneristico del software che le attività di gestione sono stabili e ripetibili. La base di tutto è la comprensione comune ed estesa a tutta l’organizzazione delle attività, dei ruoli e delle responsabilità in un processo software definito. Un processo software definito è costituito da un insieme di processi di ingegneria e di gestione coerenti, integrati e ben stabiliti e quindi comprendenti: i criteri di attivazione, la descrizione degli input, gli standard e le procedure per realizzare il lavoro, i meccanismi di verifica (ossia le ispezioni dei pari livello, o peer review), le descrizioni degli output e i criteri di completamento.

Livello 4 (Livello Gestito)

Questo livello prevede che l’organizzazione riesca ad imporre degli obiettivi quantitativi di qualità sia per i prodotti software che per i processi. Ciò deriva dal fatto che ogni processo software viene misurato secondo metriche ben definite e consistenti, che le misure vengono raccolte in un data base comune a tutta l’organizzazione e che opportune azioni vengono attivate quando i limiti imposti alle misure vengono superati.

Livello 5 (Livello di Ottimizzazione)

A questo livello l’intera organizzazione è focalizzata nel miglioramento continuo del processo. L’organizzazione ha i mezzi per determinare i punti di debolezza e di forza del processo durante l’attività di progetto con lo scopo di prevenire l’insorgenza dei difetti. I miglioramenti sono introdotti nel processo sia con avanzamenti incrementali nel processo esistente, sia con l’introduzione di innovazioni dovute a nuovi metodi e nuove tecnologie.

3.2 Il modello SPICE

La strada aperta dal modello CMM è stata poi percorsa da altre organizzazioni che hanno proposto ulteriori modelli, basati comunque su concetti molto prossimi a quelli del CMM ed aventi lo scopo di introdurre miglioramenti. Lo sforzo più consistente è stato fatto dalla International Elettrotechnical Commission (IEC) della International Organization for Standardization (ISO) che ha pubblicato il rapporto tecnico ISO/IEC TR 15504 [ISO 97] contenente la  struttura e le modalità di impiego del modello che è comunemente indicato con il nome del progetto che ne porta avanti la standardizzazione e la sperimentazione, ossia il progetto: Software Process Improvement and Capability dEtermination (SPICE). Il rapporto TR 15504 precede l’emissione di quello che sarà un “full standard” internazionale per la valutazione (assessment) delle organizzazioni per la produzione del software.

Il modello SPICE, a differenza del modello CMM, non prevede che il livello di una organizzazione per la produzione del software sia determinato dal completo (o quasi) soddisfacimento delle “pratiche” di alcune specifiche aree chiave di processo (KPA), ma che ognuno dei processi appartenenti all’intero processo software possa essere valutato singolarmente e gli possa essere attribuito un livello di maturità o completezza. In questo modo il livello di una organizzazione per la produzione del software è dato dall’insieme, o, come è meglio dire, dal profilo dei livelli raggiunti dai singoli processi del processo software. 

Il modello SPICE individua i processi del processo software suddividendoli in 5 categorie Per ciascuna categoria qui di seguito indicata diamo alcuni esempi dei processi appartenenti:

· Cliente-fornitore (selezione del fornitore, monitoraggio del  fornitore, supporto al cliente, …)

· Ingegneria (requisiti di sistema, analisi e progetto, analisi dei requisiti software, progetto software, …)

· Supporto (documentazione, configuration management, quality assurance, verification, validation, …)

· Gestione (gestione del progetto, gestione della qualità, gestione dei rischi, …)

· Organizzazione (gestione delle risorse umane, infrastrutture, misure, riuso, …)

La valutazione dei processi viene poi fatta assegnando ad essi un valore di livello, che parte da 0 ed arriva a 5, a seconda del grado di soddisfacimento di una serie di attributi. Gli attributi di ciascun livello sono quelli di tutti i livelli precedenti più alcuni attributi specifici. Il grado di soddisfacimento di un attributo è dato con la seguente scala: non raggiunto, parzialmente raggiunto, largamente raggiunto, completamente raggiunto. Un valore di livello viene assegnato quando tutti gli attributi dei livelli precedenti risultano completamente raggiunti e quelli specifici risultano almeno largamente raggiunti. Qui di seguito diamo la definizione dei livelli e degli attributi ad essi assegnati:

Livello 0 (Incompleto)

Generalmente gli scopi del processo non vengono raggiunti. I prodotti e le uscite del processo sono scarsi o non facilmente identificabili,

Attributi: non ci sono attributi

Livello 1 (Eseguito)

Il processo è eseguito e raggiunge i suoi risultati.

Attributi: 

· Esecuzione del processo: misura il grado con cui il processo raggiunge i risultati previsti, trasformando i prodotti identificabili di input per produrre i prodotti identificabili di output.

Livello 2 (Gestito)

Il processo Eseguito come prima descritto è ora realizzato in modo gestito (pianificato, tracciato, verificato e modificato) sulla base di obiettivi definiti.

Attributi: quelli del livello precedente e in più:

· Gestione dell’esecuzione: misura il grado con cui l’esecuzione del processo è gestita per produrre gli output che soddisfino gli obiettivi definiti.

· Gestione dei prodotti dell’attività: misura il grado con cui l’esecuzione del processo è gestita per realizzare i prodotti dell’attività che siano appropriatamente documentati, controllati e verificati.

Livello 3 (Stabilito)

Il processo Gestito come prima descritto è ora realizzato usando un processo definito, basato su principi di software engineering e capace di raggiungere i suoi risultati.

Attributi: quelli dei livelli precedenti e in più:

· Definizione e Tailoring del Processo: misura il grado con cui l’esecuzione del processo usa una definizione di processo basata su un processo standard per raggiungere i suoi risultati.

· Risorse del Processo: misura il grado con cui l’esecuzione del processo è condotta con appropriate risorse (per esempio risorse umane e infrastrutture di processo) che siano adeguatamente allocate per sviluppare il processo definito.

Livello 4 (Predicibile)

Il processo Stabilito come prima descritto viene ora realizzato per raggiungere i suoi risultati entro ben definiti limiti.

Attributi: quelli dei livelli precedenti e in più:

· Misura del Processo: misura il grado con cui gli obiettivi di processo e di prodotto e le metriche sono utilizzati per assicurare che l’esecuzione del processo abbia come fine il raggiungimento di obiettivi definiti in supporto dei corrispondenti obiettivi di business..

· Controllo del Processo: misura il grado con cui il processo è controllato per mezzo della raccolta, analisi ed uso di misure di prodotto e di processo per correggere, quando necessario l’esecuzione del processo per raggiungere gli obiettivi di prodotto e di processo definiti.

Livello 5 (Ottimizzato)

Il processo Predicibile come prima descritto cambia ora dinamicamente e si adatta per raggiungere effettivamente gli obiettivi di business correnti e pianificati per il futuro.

Attributi: quelli dei livelli precedenti e in più:

· Cambiamento del Processo: misura il grado con cui i cambiamenti alla definizione, gestione ed esecuzione del processo sono controllati per raggiungere i corrispondenti obiettivi di business dell’organizzazione.

· Miglioramento Continuo: misura il grado con cui i cambiamenti al processo sono identificati e realizzati per assicurare il miglioramento continuo nel completo soddisfacimento dei corrispondenti obiettivi di business dell’organizzazione.

3.3 Struttura organizzativa indotta da CMM e SPICE

I modelli del tipo di CMM e SPICE descritti nei paragrafi precedenti indicano “cosa deve essere fatto” perché una organizzazione per la progettazione del software produca economicamente e nei tempi richiesti un software di elevata qualità. Nessun dei due modelli descrive invece esplicitamente “come le cose devono essere fatte” per ottenere i risultati suddetti. In altre parole i modelli non dicono esplicitamente nulla relativamente alle tecniche di progettazione, agli standard, agli strumenti, …ecc. da adottare per ottenere risultati eccellenti, ossia, in altre parole, sono indifferenti rispetto a queste scelte. Relativamente allo studio, sperimentazione e diffusione degli standard, delle tecniche e degli strumenti più efficaci i modelli si limitano cioè a dire  soltanto cosa deve essere fatto.

 Analogamente i modelli non dicono esplicitamente nulla relativamente al tipo di struttura organizzativa interna da adottare, ma, in questo caso, facendo un’analisi delle “cose da fare” descritte dai modelli, si può dedurre che in realtà essi richiedono implicitamente che venga adottata, almeno a livello generale, una ben precisa organizzazione. Per “organizzazione a livello generale” s’intende la struttura organizzativa a livello più alto dell’intera organizzazione per la progettazione del software, mentre l’organizzazione dei team di sviluppo, a livello del singolo progetto, è lasciata di libera scelta e può dipendere da metodologie e tecnologie utilizzate.

Nel modello CMM ciò risulta evidente quando si opera il passaggio dal livello 2 al livello 3. Infatti, mentre al livello 2 (Ripetibile) l’accento è posto sui “Progetti”, per cui ogni team di progetto può comportarsi in modo personalizzato, purché,  per quel progetto, esista un ben caratterizzato processo di gestione, nel caso del livello 3 (Definito) è richiesto che il processo software sia consistente e standard attraverso tutta l’organizzazione e sia conosciuto e compreso da tutti allo stesso modo. A livello 2 quindi l’organizzazione può essere poco strutturata, con più linee parallele, magari specializzate per prodotto, che operano ciascuna in modo diverso, facendo tesoro delle esperienze passate e gestendo in tal modo i progetti. A livello 3 invece deve necessariamente esistere un ente operante in modo trasversale rispetto alle linee di  tutti i progetti e che si faccia carico di attività come:

· Definire e mantenere le procedure dei processi di ingegneria e di gestione dei progetti.

· Costruire, mantenere e aggiornare il Data Base dei processi.

· Verificare lo stato dei processi utilizzati nel corso dello sviluppo dei progetti e gestire le eventuali opportune azioni correttive, gestire i miglioramenti dei processi e l’introduzione delle nuove tecnologie, diffondere da un progetto agli altri le migliorie di tecnologia e di processo che sono risultate efficaci, …ecc.

· Addestrare tutti i progettisti alla conoscenza comune dei processi e delle tecnologie da utilizzare.

D’altro canto i progettisti che compongono i team dedicati ai progetti devono avere una profonda conoscenza delle procedure dei processi di ingegneria e di gestione dei progetti perché essi devono:

· Applicare le procedure nello sviluppo dei progetti, operando un appropriato “tailoring” alle esigenze specifiche.

· Intervenire come “pari livello” nelle ispezioni sui prodotti delle attività dei progettisti di altri progetti.

· Eseguire l’incarico di sperimentare sui progetti reali le migliorie tecnologiche e di processo.

· Utilizzare i dati del Data Base dei processi (ad esempio per fare i preventivi basandosi sui risultati di precedenti progetti), collaborare alla registrazione dei dati dello specifico progetto. ..ecc.

Le competenze e le necessità dei progettisti si intrecciano quindi profondamente con quelle dell’ente “trasversale ai progetti” di cui si è parlato in precedenza, tanto che l’approccio più ovvio risulta essere quello di costruire l’ente stesso come espressione del gruppo, o “pool”, dei progettisti. Il primo evidente vantaggio di questo approccio è quello che, in tal modo, la realizzazione delle procedure sia di processo che di gestione viene fatta dai diretti interessati, che, quindi, tenderanno ad introdurre in esse le modalità correnti di attuazione dei processi e non delle direttive, ben concepite quanto si vuole, ma teoriche, perché realizzate da un organismo avulso dall’ambiente progettuale. Quello che si deve evitare è quindi che l’organizzazione contempli l’esistenza di un ente centralizzato, normalmente denominato di Software Engineering & Quality Assurance, separato dal corpo dei progettisti, che si occupi della procedurizzazione e miglioramento dei processi, della verifica della loro attuazione, dell’addestramento dei progettisti, ..ecc., perché rapidamente questo ente, perdendo il contatto con l’ambiente progettuale, comincerà ad operare su un piano poco realistico e verrà visto dai progettisti più come un ostacolo che come un supporto all’attività.

In pratica l’organizzazione più aderente al modello CMM, tale quindi da permettere di rispettarne in modo più efficiente le direttive di “cosa fare” nel passare dal livello 2 al livello 3, dovrebbe basarsi sui seguenti concetti:

· Tutti i progettisti software dovrebbero essere raccolti in un unico pool e dovrebbero rispondere del loro comportamento nell’applicazione dei processi ad un responsabile denominato “Process Owner”. Il Process Owner, operando per mezzo di un gruppo di progettisti del pool di alto livello, costituenti il Software Engineering Process Group (SEPG), curerebbe, ricorrendo ancora all’attività di altri progettisti del pool opportunamente selezionati, la redazione ed il mantenimento delle procedure, la verifica dei processi, le attività di miglioramento, l’aggiornamento del Data Base di processo, l’addestramento dei progettisti, …ecc. Da un punto di vista gerarchico il Process Owner avrebbe poi la responsabilità di gestire nel lungo termine la carriera dei progettisti, ossia gli aspetti relativi alla valutazione dei profili personali, all’assegnazione delle posizioni di responsabilità, agli incrementi retributivi, …ecc.

· Nel momento dell’avvio di un nuovo progetto il Process Owner nomina uno dei progettisti del pool come responsabile software per quel progetto. Se, come spesso accade, il prodotto dell’ente a cui appartiene l’organizzazione di progettazione del software di cui si sta descrivendo l’organizzazione non è un puro prodotto software, ma un sistema complesso in cui il software rappresenta uno dei componenti, la nomina del responsabile del software deve essere fatta in accordo con il capo dell’intero progetto. Il responsabile del software sarà quello che curerà le fasi iniziali del progetto come l’allocazione dei requisiti, la valutazione dei costi, la pianificazione temporale, la valutazione delle risorse tecniche ed umane necessarie, ..ecc. A seconda della complessità del progetto il responsabile software svolgerà queste attività da solo o ricorrendo all’ausilio di altri progettisti del pool. Man mano che il progetto procede il responsabile software formerà sotto la sua gestione un team di progetto, anch’esso ancora costituito da progettisti prelevati dal pool. Il responsabile software con il suo team avranno il compito di realizzare entro i termini pianificati il componente software del prodotto, mentre la responsabilità dell’intero prodotto rimarrà del capo progetto. Nel corso dello sviluppo del progetto si realizza quindi tra capo progetto e responsabile del software una dipendenza funzionale. Questa dipendenza non deve però essere tale da influire sui processi procedurizzati secondo i quali deve essere sviluppato e gestito il progetto del software. Ciò verrà garantito, con opportune attività di ispezione e relative azioni correttive, dal Process Owner per mezzo della sua organizzazione di controllo. La dipendenza tra il responsabile del componente software ed il capo progetto ha anche degli aspetti gerarchici, poiché il capo progetto può trasferire al responsabile del software e quest’ultimo poi ai componenti del team,  parte dei suoi obiettivi e quindi assegnare degli opportuni riconoscimenti in base al loro raggiungimento.

· Nel corso dello sviluppo del progetto sia il responsabile del software che i componenti del team possono essere chiamati ad intervenire su altri progetti che, nel frattempo, procedono parallelamente, con altri team, nel loro sviluppo, per eseguire le attività di ispezione di pari livello (peer review). Quando il progetto si avvicina al termine, il team man mano si riduce numericamente, fino ad annullarsi. In pratica ogni componente del team viene riassorbito nel pool dal quale viene poi riallocato su altri progetti. E’ compito del Process Owner fare in modo che le fasi di avvio e di fine dei progetti vengano gestite correttamente, curando, secondo le necessità dei progetti, l’allocazione e la disallocazione dei componenti dei team ed evitando ad essi sia sovraccarichi che vuoti di lavoro.

Nel caso del modello SPICE, se quest’analisi fatta per il modello CMM, venisse ripetuta almeno per i processi delle categorie Gestione, Supporto ed Ingegneria nel passaggio dal livello 2 (Gestito) al livello 3 (Stabilito), darebbe in pratica quasi gli stessi risultati. Quindi i modelli CMM e SPICE non sono indifferenti rispetto al tipo di organizzazione adottato dagli enti che producono il software, ma prediligono il tipo di organizzazione descritto in questo paragrafo. Altri tipi di organizzazioni, ad esempio basate su più raggruppamenti separati di progettisti software, ciascuno dedicato ad una linea di progettazione di prodotto, sui quali agisse, dal punto di vista della definizione e controllo dei processi, un ente separato e centralizzato di “Software Engineering & Quality Assurance”, raggiungerebbero i goal dei suddetti modelli con molta maggiore difficoltà, oppure, cosa più probabile, non li raggiungerebbero affatto.

4 I MODELLI DEL TIPO: “COME SI DEVE FARE”

Come si è visto nel paragrafo precedente i modelli analizzati del tipo “cosa si deve fare” inducono sugli enti per la progettazione del software una organizzazione a livello generale. Questa organizzazione emerge  quando i processi adottati operano al livello 3 e deve essere mantenuta per i livelli successivi. Un problema che risulta rapidamente evidente nell’uso dei suddetti modelli è che essi fino al livello 3 non richiedono che vengano fatte attività relative alla verifica e all’ottimizzazione dei processi adottati. Solo al livello 4 viene infatti richiesto un uso massiccio delle metriche tale da permettere che il processo software venga indagato nei suoi meccanismi e quindi possa essere migliorato, mentre solo al livello 5 viene introdotto il concetto di  processo definito e standard, che cambia dinamicamente e si adatta per raggiungere efficacemente i goal di business (ad esempio economici) correnti e futuri. Il rischio che si corre quindi, se si pone l’accento solo nell’adozione dei modelli del tipo “cosa si deve fare”, è che, almeno fino al livello 3, si continui a lavorare con processi inefficienti e dispendiosi, anche se in un ambito in cui questi processi (SPICE):  portano alla realizzazione di prodotti che si conformano a standard e requisiti specificati, operano secondo procedure specificate e sono pianificati e tracciati, sono standardizzati per mezzo di risorse specificatamente assegnate attraverso tutta l’organizzazione, esistono possibilità approvate di effettuare il tailoring dei processi standard sulle specifiche implementazioni e, infine, i processi sono basati su buoni principi di software engineering.

L’ultima delle cose elencate è, se intesa correttamente, l’unico aggancio che può permettere di avere già al livello 3 la possibilità di operare secondo canoni di efficienza ed economicità. Il software engineering dà infatti delle regole secondo cui fare bene le cose, ossia, in pratica, dà i principi con cui costruire i processi. Il software engineering non è però univoco, ossia, in altre parole, le soluzioni ingegneristiche per progettare e sviluppare un prodotto software sono numerosissime e ciascuna ha i suoi propri vantaggi e svantaggi. Il problema è quindi quello di scegliere la soluzione ingegneristica che meglio si adatta al prodotto o alla linea di prodotti a cui si dedica l’ente di produzione del software del quale si devono definire i processi. Questo problema è però mastodontico, perché le realtà aziendali in cui esso va calato sono numerosissime e diversissime; esso infatti coinvolge fattori come: i prodotti precedenti ed il know how acquisito, le richieste e le necessità attuali dei clienti, gli investimenti aziendali, il tipo e la pianificazione degli oggetti da consegnare, ..ecc. Sarebbe perciò abbastanza complicato fare l’elenco delle possibili tipiche realtà aziendali ed indicare per ciascuna di esse la migliore scelta ingegneristica. 

Senza però entrare nei dettagli delle scelte ingegneristiche si può parlare di alcuni modelli che definiscono il ”come si deve fare” con un approccio molto generale da cui poter derivare l’organizzazione dei team di progetto. Mentre quindi, come si è visto nei paragrafi precedenti, i modelli del tipo CMM e SPICE danno delle indicazioni implicite per la definizione dell'organizzazione a livello generale, i modelli del tipo ora considerati danno delle indicazioni sull’organizzazione a livello di team di progetto. L’utilizzo dei due tipi di modelli integrati tra loro porterebbe quindi il vantaggio di utilizzare, anche a livelli inferiori al 4, processi efficienti ed economicamente validi ed inoltre di avere chiaramente prestabilita l’organizzazione a cui tendere sia a livello generale che al livello particolare dei team di progetto.

Nei paragrafi che seguono daremo la descrizione di due modelli che definiscono il “come si deve fare”, ossia il modello “Unified Software Development Process” e il modello “eXtreme Programming”.

4.1 Il Modello “Unified Software Development Process”

Un processo per lo sviluppo del software comprende tutto l’insieme delle attività che permettono agli sviluppatori di catturare i requisiti di un utente e di trasferirli nella versione finale di un sistema software. Il modello “Unified Software Development Process” [Jac 99] descrive un processo per lo sviluppo del software avendo come uno dei punti di riferimento la metodologia di analisi e progettazione Unified Modeling Language (UML) [BOO 98]. Partendo dall’assunto che, data la complessità degli odierni sistemi software, non è possibile in modo sequenziale definire prima l’intero problema, progettare poi l’intera soluzione, costruire quindi tutto il software ed infine eseguire il test del prodotto completo, il processo in oggetto supporta un approccio iterativo. Secondo questo approccio si raggiunge una crescente comprensione del problema attraverso successivi raffinamenti e quindi facendo incrementalmente crescere una soluzione operativa attraverso iterazioni multiple. La struttura di questo processo, senza troppo entrare nei dettagli, è la seguente: esso suddivide tutto lo sviluppo in quattro fasi, ciascuna delle quali può contenere un numero indeterminato, ma sufficiente a raggiungere lo scopo, di iterazioni delle attività che la compongono. La denominazione e le finalità delle quattro fasi sono qui di seguito in breve riportate:

1. Fase di Avvio (Inception): è la fase con la quale viene portata alla luce una visione originale di un potenziale prodotto e questa visione viene trasformata in un progetto da attuare. Le uscite di questa fase sono essenzialmente i requisiti centrali del prodotto, una valutazione dei rischi, la definizione dei criteri per stabilire il successo del progetto ed una valutazione delle risorse necessarie per completare la fase successiva.

2. Fase di Elaborazione (Elaboration): il principale obiettivo di questa fase è quello di analizzare in modo approfondito il dominio del problema, di definire e stabilizzare l’architettura e di determinare gli elementi di rischio più elevati del progetto. Le uscite di questa fase comprendono almeno: un modello di analisi del dominio con un grado di raffinamento tale da poter costruire sulla sua base un’architettura praticamente completa, un’architettura eseguibile che possa essere considerata una baseline per i successivi sviluppi, i criteri di valutazione per la verifica dei risultati delle prime iterazioni delle attività della fase successiva, un piano di sviluppo software dettagliato e i criteri di valutazione del prodotto finale.

3. Fase di Costruzione (Construction): questa fase si suddivide in più iterazioni in ciascuna delle quali l’architettura baseline si accresce ed evolve a gradini verso il prodotto finale. Le uscite di ciascuna iterazione sono in generale: un documento di descrizione della versione, i casi di test ed i risultati dei test condotti sul prodotto, un piano ed i criteri di valutazione della prossima iterazione. L’ultima iterazione di questa fase comprenderà anche la documentazione per l’utente ed un piano di consegna.

4. Fase di Transizione (Transition): la fase di transizione è la fase in cui il prodotto viene messo nelle mani del cliente finale. Da un punto di vista tecnico le iterazioni continuano con uno o più rilasci (releases): beta releases, correzione di errori, nuove funzionalità, ..ecc. Tipicamente in quest’ultima fase verrà emesso un documento contenente l’analisi dei risultati del progetto tenendo in considerazione i suoi criteri di successo originali e quelli successivamente revisionati.

Da quanto detto deriva che l’organizzazione del team che deve sviluppare un progetto secondo il “Unified Software Development Process” deve essere la seguente.

· Nel corso della prima fase (Inception) l’attività deve essere svolta da un analista software di elevata competenza ingegneristica ed esperto del dominio del problema. Egli, nelle fasi successive, dovrebbe diventare il responsabile dell’intero sviluppo, poiché nella fase di avvio egli definisce per il sistema un insieme di requisiti centrali da rispettare, costituenti un impegno realizzativo che non può essere facilmente delegato ad altri. Nel caso di sistemi molto complessi egli può ricorrere alla collaborazione di un numero limitato di altri analisti da lui dipendenti. Se necessario in questa fase l’analista o i suoi collaboratori possono costruire dei prototipi del sistema, che però non avranno utilizzo nelle fasi successive.

· Nel corso della fase di elaborazione prosegue l’attività di analisi del dominio del problema eseguita dall’analista e dagli eventuali suoi collaboratori, fino alla definizione di un modello che possa essere considerato completo. Sulla base di questo essi devono inoltre realizzare l’architettura eseguibile del sistema, orientata, in un primo momento, alla copertura dei requisiti più critici, e, nelle successive iterazioni, ad una copertura tale da poterla stimare pressoché completa. L’architettura da realizzare deve essere funzionante, nel senso che deve dare una visione del sistema come se esso fosse in funzione, anche se i componenti software che devono eseguire i compiti del sistema sono per ora falsi (dummy), cioè sostituiti da moduli solo consumatori di risorse. La realizzazione dell’architettura completa del sistema presuppone un lavoro completo di progettazione, codifica e test di un programma e quindi richiede al team anche competenze pratiche nell’uso di tool, linguaggi, sistemi operativi, ..ecc. L’architettura del sistema, anche se di struttura generalmente complessa e condizionante tutti gli sviluppi futuri, non è in genere un programma di grandi dimensioni e richiede quindi un team ancora “smilzo”. In definitiva la fase di elaborazione dovrebbe essere realizzata da un team composto da poche persone di elevata professionalità, condotte dallo stesso analista della fase di avvio; questi inoltre dovrebbe partecipare anche alle attività pratiche di sviluppo dell’architettura del sistema.

· Nella fase di costruzione, durante la quale vengono realizzati tutti i componenti dummy dell’architettura di sistema prodotta nella fase precedente, il team si ingrandisce notevolmente poiché, in questa fase, viene realizzata la gran parte del codice del sistema. In particolare in questa fase è possibile, per accelerare i tempi di sviluppo del sistema, far lavorare più sotto team in parallelo per la realizzazione di componenti diversi e poco interagenti. I realizzatori dei componenti possono essere di professionalità non molto elevata poiché devono realizzare programmi ben specificati e nella maggioranza dei casi di bassa complessità. E’ bene comunque che essi siano guidati dai componenti del team che ha sviluppato la precedente fase di elaborazione. Sempre questi ultimi avranno poi il principale compito di seguire l’attività di integrazione e test dei componenti nell’architettura.

· Infine, nella fase finale di transizione, il team comincia di nuovo a snellirsi poiché il codice del sistema è stato praticamente tutto realizzato e l’attività degli analisti che hanno eseguito e gestito tutte le fasi precedenti diventa saltuaria e conseguente solo alla rilevazione di problemi o alla necessità di ampliare le funzioni del sistema. In questa fase entrano a far parte del team persone con altre competenze per eseguire i compiti di marketing, controllo configurazione, redazione di monografie, ..ecc.

4.2 Il Modello “eXtreme Programming (XP)”

Il modello eXtreme Programming (XP) [Bec 99] prevede anche esso, come il processo descritto nel precedente paragrafo, un approccio iterativo. Esso in particolare si applica alle fasi che sono state prima indicate come fasi di “Elaborazione” e di “Costruzione” ed è stato messo a punto per programmi realizzati in Smalltalk, tuttavia sembra facile una sua generalizzazione. Mentre lo Unified Software Development Process fa riferimento alla metodologia UML, il modello XP si caratterizza come una metodologia a se stante, con eventuali apporti, quando servono, da altre metodologie. Il modello XP è caratterizzato da una serie di regole comportamentali che, perché esso abbia successo, devono essere seguite puntualmente. Quello che segue è un elenco, non esaustivo, fatto senza necessariamente riferirsi a Smalltalk, di tali regole comportamentali:

· La pratica del testing deve essere molto accentuata. Lo sviluppo delle Unità di software (ad esempio una “Classe” in Smalltalk) deve comprendere un test finale coprente al 100%. A sua volta il prodotto che si costruisce in modo incrementale integrando le unità dopo il loro test deve essere provato in modo integrale con tutti i test funzionali, eventualmente da personale dedicato a tale scopo.

· Deve esistere una procedura che indica, in modo estremamente dettagliato, le modalità di scrittura del codice, ossia le regole di codifica (ad esempio quali costrutti utilizzare e quali no), lo stile di codifica (ad esempio come indentare gli statement), gli standard da seguire (ad esempio come costruire le “label” delle variabili). Questa procedura deve essere tassativamente seguita da tutti e deve rendere il codice facilmente leggibile e quindi immediatamente comprensibile. Questa leggibilità deve essere tale da permettere la pratica eliminazione della documentazione. Le metodologie di progettazione (ad esempio UML) e la relativa documentazione devono servire soltanto al momento dell’impostazione del lavoro di codifica, per raggiungere una visione comune e per il passaggio di informazioni. Dopo il lavoro di codifica questa documentazione non è più necessaria perché il codice è auto - documentante e inoltre, sicuramente, il codice evolverà, divergendo dalla documentazione, che, difficilmente, verrà aggiornata.

· Viene istituzionalizzato il lavoro in coppia. Ossia, una volta decisi in riunioni allargate ed appoggiandosi alla documentazione provvisoria, i requisiti allocati ad un componente, questo deve essere realizzato da due persone che lavorano congiuntamente. Tipicamente una di esse scrive, creando il codice al momento necessario, mentre l’altra osserva tenendo sotto controllo, allo stesso tempo, sia la strategia risolutiva globale che i dettagli minuti (errori di programmazione, di standard di codifica, di nomi, …ecc.).

· Altre regole comportamentali sono le seguenti:

· Cercare di fare sempre la cosa più semplice e quello che al momento serve.

· Risolvere i problemi facendo l’analisi passo passo del percorso che li causa, senza perdere tempo a cercare di capire a priori come accadono.

· Evitare la proprietà del codice: le necessarie varianti ai componenti vanno realizzate da chiunque ne constata la necessità e non solo da chi ha originariamente realizzato i componenti stessi.

· Mentre alcune regole organizzative sono le seguenti:

· Ruotare le persone del team da un’area del dominio del problema ad un’altra. Questo permette a tutti i componenti del team di avere una visibilità condivisa del progetto.

· Far eseguire il rilascio giornaliero del codice scritto e provato. Se ciò non avviene vuol dire che si stanno verificando dei problemi nella produzione del codice.

· Le iterazioni che portano agli incrementi funzionali del prodotto devono avvenire mediamente ogni 3 settimane. Questo è tecnicamente fattibile ed assicura un’ottima visibilità di come procede lo sviluppo del prodotto sia al management che, eventualmente, al cliente.

Da quanto sopra detto deriva che l’organizzazione del team che deve sviluppare un progetto secondo il modello XP non risulterebbe molto dissimile da quella descritta nel paragrafo precedente per il “Unified Software Development Process”. Esistono però alcune differenze relativamente ai seguenti punti:

· In particolare nella fase di “Costruzione”, nel caso della realizzazione di software di dimensioni non piccole, possono esistere più team in parallelo che operano per la realizzazione di tutti i componenti funzionali del software da sviluppare. Questi team non operano sulla base di documenti architetturali e di dettaglio ben consolidati e sottoposti a riesame, ma sulla base di una documentazione semplificata, generalmente concertata durante riunioni di lavoro. E’ quindi necessario che i team siano composti con persone di buon livello, in grado di dominare sia le tecniche di progettazione che il dominio del problema. Il modello XP non dà cioè molto spazio ad una parcellizzazione del lavoro e quindi non prevede in generale l’impiego di personale di bassa preparazione professionale.

· E’ comunque espressamente consigliato l’utilizzo di personale dedicato al test funzionale del prodotto, dai rilasci parziali che crescono incrementalmente fino al test del rilascio del prodotto finale.

· E’ poi richiesto in modo imperativo che lo sviluppo del codice venga fatta da persone che lavorano in coppia. Quest’ultimo aspetto organizzativo è forse quello che caratterizza, in modo particolare, il modello XP rispetto ad altri modelli.

5 CONCLUSIONI

Attraverso l’analisi di alcuni modelli del tipo “cosa deve essere fatto” (CMM, SPICE) e di alcuni modelli del tipo “come deve essere fatto” (Unified Software Development Process, XP) si è derivata l’organizzazione aziendale, sia a livello generale che a livello di team di progetto, che viene indotta nel caso della loro adozione. Questa organizzazione è in definitiva quella che meglio si addice ad una struttura basata sui suddetti modelli e che quindi può dare i risultati migliori.
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