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Nội dung
Giới thiệu

Mô hình triển khai USDP

Một số nguyên tắc trong lập trình

Phong cách lập trình

Lập trình trong Java
− Triển khai các gói
− Triển khai các controller
− Kết nối CSDL
− Triển khai giao diện
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Tài liệu

Pressman, Software Engineering, 
McGraw Hill (chapter 16)
Sommerville, Software Engineering, 
Addison-Wesley (chapter 19)
Giáo trình kỹ nghệ phần mềm (chương 4)
Các tài liệu điện tử khác
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Giới thiệu

Triển khai (implementation) # lập trình
(programming)
− Implementation = triển khai thiết kế chi tiết

thành chương trình
Sử dụng lại mã nguồn/các thành phần
Lập trình nếu không hoặc khó sử dụng lại
Tích hợp các thành phần

Mục tiêu
− Sản phẩm phần mềm tốt
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Lập trình hiệu quả

S¶n phÈm phÇn mÒm tèt
• ph©n tÝch tèt
• thiÕt kÕ tèt
• lËp trình tèt
• kiÓm thö chÆt chÏ

kü thuËt lËp trình tèt
• chuyªn nghiÖp (tu©n theo c¸c chuÈn)
• æn ®Þnh
• hiÖu qu¶
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Tiến hóa của kỹ thuật lập trình

LËp trình hiÖu qu¶ h¬n, s¶n phÈm rÎ tiÒn h¬n
• Tèc ®é ph¸t triÓn cao h¬n

- năng lùc biÓu diÔn cao h¬n
- kh¶ năng sö dông l¹i cao h¬n

• DÔ b¶o trì h¬n
- dÔ hiÓu, dÔ söa ®æi

• ChÊt l−îng cao h¬n
- sö dông c¸c cÊu tróc an toµn h¬n

ch−¬ng trình cÇn dÔ hiÓu
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Tốc độ viết mã nguồn

• Tèc ®é ph¸t triÓn cao ≠ lµm ng¾n ch−¬ng trình
nguån

- tèc ®é kh«ng tû lÖ thuËn víi sè dßng lÖnh
- c©u lÖnh phøc t¹p lµm gi¶m ®é dÔ hiÓu

• Ng«n ngữ møc cao (4GL)
- năng lùc biÓu diÔn cao
- tèc ®é ph¸t triÓn nhanh
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Sơ đồ tổng quan của implementation

Detailed design
- pseudocode?
- flowcharts?

For each ... framework package 
...application package:

Architecture

For each class:Requirements

2. Implement methods
-- see section tbd

5. Release
for inte-
gration
-- see 
chpt. 9

1. Define coding 
standards

4. Perform 
unit testing
-- see chpt. 8

3. Inspect class
-- see section tbd
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Chuẩn bị cho implementation

Xác thực các thiết kế chi tiết bạn phải
triển khai
− Mã nguồn chỉ được viết từ thiết kế
Hiểu các chuẩn
− Cho lập trình
− Cho tài liệu
Ước lượng kích cỡ và thời gian
− Dựa vào các dữ liệu trong quá khứ
− Chia các thành phần có kích cỡ khoảng

100 LOC
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Mô hình triển khai USDP

Triển khai hệ thống con

«file»

Area.java

Mô hình triển khaiMô hình thiết kế

Area

«trace»

File Area.java triển khai
lớp Area (có một “trace” giữa chúng)

AnotherClass

Thành phần
triển khai


