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Wprowadzenie do
systeméw
informacyjnych

Projektowanie metodami ,,zwinnymi”

2

Metody kaskadowe i spiralne uzywane
do projektowania systemow bywajg
czasem nadmiernie sformalizowane,
dlatego w ostatnich latach zaczeto

lansowac¢ bardziej swobodng metodyke

projektowania systemow
informatycznych, nazywanag

,,agile software development methods”

W polskiej literaturze odpowiednie
metody zwykto sie okreslac jako
LZwinne”.

ZWIiNNe metodyki prowadzenia
projektu informatycznego réznig sie od
tradycyjnych metod generalng idea.

Podczas gry tradycyjne metody
prowadzenia projektu w zamysle
sprzedajg produkt - oprogramowanie,
nowe techniki zarzgdzania sprzedajg

ustuge — opracowanie oprogramowania.

Generalne wtasnosci metod
»Zwinnych”:

+ Wszystkie opisywane techniki zaktadajg $cista
wspotprace z uzytkownikiem czy odbiorca. Wiasciwie
postuluje sie wigczenie uzytkownika w proces
projektowania oprogramowania (eXtreme Programming).

» Sprzedawana jest ustuga tworzenia oprogramowania
a nie gotowy produkt -oprogramowanie, tak wigc
uzytkownik jest tym, kto podejmuje decyzje co i w jakiej
kolejnosci bedzie w projekcie wykonywane.

* Istotng wage przywigzuje si¢ do poprawnego
szacowania kosztéw prac, tak by inwestor/uzytkownik
mogt Swiadomie planowac swe wydatki na rozwdj
oprogramowania.

Wiasnosci — cigg dalszy

» Zobowiagzuje sie wytworce oprogramowania do tego, ze

kazdym swym dziataniem powinien udowadnia¢
inwestorowi efektywne wykorzystanie czasu

i powierzonych mu $rodkow.

Sprzedajac ustuge programowania rezygnuje sie

z zyskéw z ponownego uzycia kodu i modeli
analitycznych, bo prace odniesione sg do
niepowtarzalnego projektu. Przy takim zatozeniu rozlegta
dokumentacja projektowa staje sie zbednym kosztem
obcigzajgcym uzytkownika i unika sie jej.

Uproszczenia dokumentacyjne wymuszajg specyficzny
sposo6b porozumiewania sig z uzytkownikiem. W trakcie
tworzenia oprogramowania czesto (na biezgco) zadaje
sie mu pytania i prosby o potwierdzenie dotyczace
niewielkiego zakresu funkcjonalnosci. Stad wynikajg
inkrementalny sposob dostarczania oprogramowania
oraz krétkie iteracje implementacyjne (XP, Scrum).

Wiasnosci - koniec

Nie specyfikuje sie formalnych punktow
kontrolnych w projekcie - nie sg one potrzebne,
gdyz zakonczenie kazdej iteracji jest punktem
kontrolnym samym w sobie. Z drugiej strony
wprowadzenie sformalizowanych punktow
kontrolnych nie we wszystkich technikach jest
mozliwe.

Sekwencyjna realizacja wymagan uzytkownika
powoduje czeste zmiany w architekturze
systemu i konieczno$¢ przebudowy kodu.

W nowych metodykach zadanie przebudowy
kodu}{ postrzega sie nie jako wyjatek, lecz jako
regute.
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Zasadnicza idea metod zwinnych
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Najwazniejsze kierunki innowacji
wprowadzanych w systemach
informacyjnych oparte sa o wymagania:

integracji systemow, danych i procesow,

unifikacji funkcji czastkowych systemow,

+ zwiekszania dostepnosci do bazy danych dla
wszystkich komoérek organizacyjnych,

» upowszechniania nowoczesnych sposobow
prezentacji danych (wizualizacji) dla celéw
wspomagania ich analizy,

» doskonalenia proceséw podejmowania decyzji

i ich przekazywania,

zmierzania do budowy modutowej i otwartosci

catego systemu,

Dalsze wymagania dotyczace
projektowanego systemu sg nastepujgce:

zapewnienia kompleksowego charakteru
funkcjonalnego catego systemu,

statego podnoszenia zaawansowania
merytorycznego i technologicznego,

zmierzania do elastycznosci funkcjonalnej

i strukturalnej,

zapewnienia statej zgodnosci ze zmieniajgcymi
sie elementami otoczenia systemowego,

a zwlaszcza z aktualnym stanem prawnym,
ewoluujgcym zgodnie z przyjetymi procedurami
legislacyjnymi.

Ekonomiczne systemy informacyjne sg
projektowane i realizowane w taki sposéb,
aby dane przetwarzane przez 6w system
byty bezpieczne i na kazdym jego etapie

chronione.

Dlatego tez w jak najwiekszym stopniu musi
by¢ zapewniona poufnosc¢ i integralnos¢
wszelkich danych posiadanych przez
system, a dostepnosé do danych zawartych
w systemie powinna by¢ zgodna z przyjetg
hierarchig haset i przywilejéw dostepu.

Agile

Deklaracja Agile:

Manifesto for Agile Software Development
We are uncovering better ways of developing
software by doing it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan
That is, while there is value in the items on
the right, we value the items on the left more.
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Podstawowe sktadniki ,manifestu”
zwolennikow ,zwinnych” metod
projektowania sg dosy¢ oczywiste
i tatwe do zaakceptowania

* ludzie, ich kontakty, zdolno$¢ do rozwigzywania
problemoéw sg wazniejsze niz sztywne procedury
i narzedzia zarzadzania,

« wynikiem projektu jest pracujgce
oprogramowanie a nie dokumentacja,

» z uzytkownikiem sie wspotpracuje a nie
negocjuje kontrakt,

* wazniejsza jest umiejetno$¢ reagowania na
zmieniajgce sie warunki otoczenia niz podgzanie
za opracowanym na wstepie planem.

W mys$| manifestowanych zasad
metody ,agile” nie sg w istocie
nowymi praktykami postepowania
w projekcie, bo te sg tradycyjne.

Nowoscig jest traktowanie
cztowieka jako nadrzednego
czynnika sukcesu.

Rozwdoj metodyki projektowania systemow
informatycznych w kierunku metod ,zwinnych”

Skala dojrzatosci modeli tworzenia
systemoéw informatycznych pokazuije,
ze metody ,zwinne” mozna stosowac
gtéwnie dla niezbyt duzych systemow

Modele z Modele z

Dzialania
Adaptacyiny kontrolnymi
ad-hoc
rozwo] sterowane sterowane

(bez planu) Xp  oprogramowania ryzykiem planem

punktami punktami Sztywne
kontrolnymi dzialania
kontraktowe.

»
>

Standard modelu dojrzaloSci procesu tworzenia
oprogramowania (Standard CMM)

Metody agile

T

.

Wsrdéd metod zwinnych obecnie mozna wymienic

Metodyka Crystal (Crystal family),

Projektowanie zorientowane na wtasciwosci FDD
(Feature Driven Development),

Modelowanie zwinne (Agile Modeling),
Programowanie ekstremalne (Extreme Programming),
Adaptacyjny rozwéj oprogramowania (Adaptive
Software Development),

Metodyka SCRUM (Scrum development),
Prototypowanie (Prototyping methodology),

Szybkie programowanie internetowe (Internet Speed
Development),

Pragmatyczne programowanie (Pragmatic
Programming).

Cristal
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Pierwsza ze ,zwinnych” metodologii, nazywana Crystal

Planowanie nowego
cyklu
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Metodyka Cristal ma odmiany w zaleznosci
od stopnia krytycznosci projektu
(kategoryzowanego poprzez litery C, D, E, L
— objasnione dalej) i w zaleznosci od jego
rozmiaru, mierzonego liczbg projektantéw
zaangazowanych w tworzenie projektu.

Kategorie krytycznosci
projektowanego systemu:

* C - Komfortowe (Comfort),

°D- Zarzadzajgce Finansami
(Discretionary Money),

* E - Finansowo istotne (Essential Money)

* L - Krytyczne dla Zycia (Life Critical)

Na tej podstawie proponowana jest
cata rodzina metod typu Cristal.
Ich mapa podana jest nize;j.

Krytycznosé
systemu

E6 E20 E40
D6 D20 D40
c6 c20 c40

Rozmiar
projektu

Pomaran-|
czowa

Czysta Zolta

FDD
Projektowanie
zorientowane na
witasciwosci

Projektowanie zorientowane na wtasciwosci
(FDD-Feature Driven Development)

Okreglenie Planowaniel Projektowanie Wykonywanie
Opracowanie list na na w
ogélnego [P funkcjonal- | podstawie i podstawie = oparciu o
modelu nosel funkcjonal- funkcjonal- funkejonal-
nosci nosci nosci

Projekt w my$| FDD sktada sig z pieciu sekwencyjnie nastgpujacych etapéw,
ktoére beda kolejno opisane.
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Zatozeniem lezgcym u podstaw FDD jest inkrementacyjne
opracowywanie poszczegolnych funkcjonalnosci systemu
(features).

Prace rozpoczynaja sig od okreslenia
I ,0gdlnego modelu systemu”.

Zespot projektantdw korzysta z opracowanych wczesniej
wymagan systemowych i przypadkéw uzycia.
Okreélenie Planowanie| Projektowanie Wykonywanie
Opracowanie listy na na w
ogélnego =B funkcjonal- [~ podstawie (B podstawie = fOESrC'unOL . X ) . . X
modelu nosci funkcjonal- funr'fﬁ's-‘l?a" RN Okreslana jest domena projektu i iteracyjnie dzielona na coraz to
nosel mniejsze znaczeniowo obszary.
Kazdy niepodzielny obszar znaczeniowy jest opracowywany przez
przypisang do niego grupe projektantéw, w wyniku czego
powstaje model szczegdtowy, bedacy sktadnikiem cato$ciowego
modelu systemu.
W nastepnym etapie na podstawie specyfikac;ji
wymagan systemowych oraz opracowanego
‘ modelu/modeli opracowywane sg listy
| [ funkcjonalnosci.
Listy te majg charakter hierarchiczny i zawierajg
opracowanie| || Oceslonie || - |Planowanie) | Projetcowanie Wykonywianie funkcjonalnosci gtéwne, ktore rozpadajg sie na
181 i . PO . . .
ogdinego funkgjonal- *vﬂﬁﬁi,‘?ﬂvﬁf ¥ Doeame ™ funkjonal- zestawy funkcjonalnosci w kolejnych hierarchiach.
nosci kel - nosci nosci
Listy te sg przegladane przez uzytkownikow
i inwestorow w celu kontroli poprawnosci
i kompletnosci.
Planowanie naktada na kierownictwo
projektu obowigzek opracowania
dtugookresowego planu prac powigzanego
‘ z funkcjonalnosciami, ich zaleznosciami
‘\ i priorytetami.
onvestonie | ||Pranowaniel| | [Projektowanie|  [Wykonywanie Poszczegdlne elementy listy funkcjonalnosci
Oz;ag.f;:;:'e_,mg;'gna,,_. podetawic 1B podstawie |l oparciu o przydzielane sg zespotom a w ich ramach
modelu nosel funkcjonal- funkcjonal- funkejonal- f f
nosci nosci konkretnym programistom — opiekunom
klas.
Klasa jest tu rozpatrywana w rozumieniu
programowania obiektowego.
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Okreslenie Planowanie Projektowanie Wykonywanie
Opracowanie, listy na na w
ogélnego =™ funkcjonal- | podstawie | podstawie |—j OPACIU O

modelu nosci funkcjonal- funkcjonal- funkcjonal-
nosel nosci

nosci

Kolejne fazy:

Projektowanie funkcjonalnosci
[
wykonanie funkcjonalno$ci

wykonuje sie iteracyjnie
i jesli to mozliwe rownolegle.

Kazda funkcjonalno$¢ znajduje swg
realizacje wewnagtrz obiektu (klasy), do
kazdej klasy przyporzadkowany jest
programista dbajgcy o jej spdjnosc,
poprawnosé i efektywnos¢ kodu.

Jest on zarzadzajacy obiektem (klasg).

Zarzadzajgcy obiektami sg formowani
w mate zespoly (feature teams).

Sposéb organizacji zespotéw w przyblizeniu
odzwierciedla hierarchie funkcjonalnosci.

Istotng postacig w zespole
projektowym jest
zarzadca konfiguraciji
zajmujgcy sie zagadnieniami
kontroli wersji
i identyfikacjg kazdej ,historycznej”
wersji kodu zrédtowego.

DSDM

Metodyka Projektowania Systemoéw
Zmiennych w Czasie

Inng wazng metodologie projektowania
zaproponowato brytyjskie konsorcjum
DSDM.

Biorac pod uwage fakt, ze zadania
zwigzane z projektowanym systemem
zawsze podlegajg zmianom
opracowano
Metodyke Projektowania Systemow
Zmiennych w Czasie DSDM
(Dynamic Systems Development Methods)
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Proces DSDM sktada sie z:

inspekcji zastosowalnosci,

badan biznesowych,

iteracyjnego opracowania modelu
funkcjonalnego (Functional model
iteration),

iteracyjnego projektowania i implementac;ji
(Design and build iteration),

wdrozenia.

Inspekcja zastosowalnosci
wykonywana jest jednokrotnie na
poczatku projektu po to aby potwierdzic¢
zasadnos¢ stosowania metody DSDM.

W trakcie tej fazy wstepnie okresla sie
ryzykowne punkty w projekcie, jesli to
niezbedne buduje sie prototypy.

Rozlegtos¢ prac w tej fazie jest
ograniczona do kilku tygodni.

Badania biznesowe majg na celu wstepne
rozpoznanie zagadnienia i identyfikacje
o0séb po stronie odbiorcy, ktére sg kluczowe
dla projektu lub jego czesci. Osoby te
zostang w pozniejszym okresie wigczone
W proces opracowywania systemu.

Wyniki tej fazy to takze wysokopoziomowy
opis systemu (Businnes Area Definition),
specyfikacja zakresu systemu, zarys
architektury systemu (System Arhitecture
Definiction) oraz Plan prototypowania
(Outline Prototyping Plan).

Budowa modelu funkcjonalnego
jest dziataniem sktadajgcym sie
naprzemiennie z procesow analizy i budowy
prototypow.

Wyniki prototypowania stuzg do poprawienia
i uszczegotowienia modeli analitycznych.

Jesli to mozliwe prototypy sg udoskonalane
w taki sposob, by mozna byto je wigczy¢ do
produktu koncowego.

Wynikiem tej fazy jest model
funkcjonalny oraz kod prototypow.

Prototypowanie jest czesto
traktowane jako forma testowania
modelu funkcjonalnego.

W kazdej petli iteracji tworzone sg
nastepujgce dokumenty:

« lista funkcjonalnosci do opracowania wraz z ich
priorytetami,

» uwagi i komentarze uzytkownikéw na temat prac
w aktualnym cyklu (Functional prototyping review
documents),

+ wymagania niefunkcjonalne,

+ analiza ryzyka pod katem dalszych prac.
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Projektowanie i implementacja
to wiasciwa faza budowania systemu.

Wyniki prac nad modelem funkcjonalnym sg
przetwarzane w kod zrodtowy wiasciwego
produktu.

Prototypy powstate w trakcie prac nad
modelem funkcjonalnym mogg by¢ w tej
fazie adaptowane do kodu aplikaciji.

Wynikiem tej fazy jest przetestowany
produkt zawierajgcy uzgodniony wczesniej
zestaw funkcjonalnosci.

Zaletg metodyki
DSDM jest to, ze na kazdym
etapie projektowania i budowy
systemu produkt jest oceniany
przez tworcow i uzytkownikow,
a uwagi wynikajgce z oceny
opracowywane sg w ramach
kolejnych iteraciji.

DSDM literalnie wprowadza
nastepujgce praktyki:

« Aktywny udziat uzytkownika w procesie tworzenia
oprogramowania;

» Zespoty DSDM musza by¢ uprawnione do
podejmowania decyzji;

» Naciska sie na czeste dostarczanie nowych wersiji
oprogramowania;

* Nowe wersje sg oceniane pod katem odpowiedniosci dla
zastosowan biznesowych;

+ Stosuje sie iteracyjne i inkrementalne podejscie do
tworzenia oprogramowania;

» Prowadzi si¢ kontrolg wersji tak by kazda zmiana byta
odwracalna;

* Wymagania systemowe sg okreslane zgrubnie i s
uszczegotawiane samym procesem DSDM;

» Testowanie jest integralng czescig wszystkich faz
w projekcie.

Programowanie
ekstremalne

Programowanie ekstremalne
(eXtreme Programming) powstato
jako préba zaradzenia problemom
zwigzanym z dtugimi cyklami
dostarczania oprogramowania
I spadkiem zainteresowania
inwestora zadaniem.

XP charakteryzuja:
ewolucyjne podejscie do
projektowania i programowania
oraz ekstremalnie $cista
wspotpraca z odbiorcg.

Zasadg sg ekstremalnie krétkie
iteracje w dostarczaniu kolejnych
wersji oprogramowania
prowadzgce do szybkich
odpowiedzi uzytkownika.
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Przy wytwarzaniu oprogramowania
stosuje sie programowanie
w parach, ustawiczng przebudowe
(refactoring) kodu zrédtowego,
ustawiczng integracje i testowanie
potgczonych modutow.

Hasta towarzyszace projektowaniu XP to:

gra w planowanie (planning game),

» szybkie iteracje,

* porozumienie pomiedzy uzytkownikiem i programistami
za pomocg metafor,

+ prostota kodu (brzytwa Ockhama),

» ustawiczne testowanie i integracja modutow,

* programowanie w parach,

+ kolektywne posiadanie kodu,

* unikanie nadgodzin,

» komunikacja pomiedzy programistami poprzez kod
zrédtowy

+ konstrukcja kodu zrédtowego wedle zasad

akceptowanych i przestrzeganych w catym zespole.

Jedna z zasad XP gtosi, ze nie ma
uniwersalnej metody prowadzenia
projektu informatycznego.

Wobec tego praktyki XP powinny
byC przystosowywane do
aktualnych potrzeb
I specyfiki projektu.

W cyklu zycia projektu XP wyrdznia sie fazy:

* eksploraciji,

+ planowania,

* jteracji wykonawczych,

* przygotowania do produkgciji,
 utrzymania w ruchu,

» zakonczenia projektu.

Projektowanie (i programowanie) ekstremalne

Faza Faza Iter acje produkcyjne
eksploracji | planowanig
Gagly

przeglad

Regularne
uaktualnienia

\ A

Faza przygotowania do
Faz konserwacji
Faz zakoiiczenia

wdrozenia

Programowanie wparach
Plany
esto

Testo.
0w i

Ciagh inthgracq
mod uléw

Baza koddw

systemu

Analizg Proicke

20

103 ead

W fazie eksploracji

zespot projektowy zapoznaje sie z tematem prac
i pozyskuje podstawowe informacje od
uzytkownika.

Uzytkownik przedstawia sposob uzytkowania
systemu poprzez opowiadania (,story”),
na podstawie ktorych budowany jest zarys
architektury systemu oraz budowana jest lista
funkcjonalnosci.

W tym czasie projektanci testujg wybrang
technologie tworzac niezbedne prototypy oraz
zapoznajg sie z uzywanymi narzedziami.
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Faza planowania.
Opowiadania przedstawione przez
uzytkownika sg analizowane
i nadawane sg im priorytety.

W porozumieniu z uzytkownikiem
zestawiana jest lista funkcjonalnosci,
ktére majg by¢ opracowane.

Programisci oceniajg czas realizacji
zadan i ustalany jest harmonogram
prac i termin zakonczenia prac.

Faza iteracji wykonawczych.

Sktada sie z jedno lub kilkutygodniowych
mini cykli implementujgcych kolejne
wiasciwosci systemu.

Wykonywane sg dziatania analityczne,
projektowe, kodowanie i testowanie.

Na koncu kazdego mini cyklu wykonywane
sg testy oprogramowania zaplanowane
przez uzytkownika.

Faza przygotowania do produkcji.

W tej fazie system zawierajgcy uzgodniong
porcje funkcjonalnosci jest przygotowywany
do wdrozenia.

Pojawiajgce sie uwagi uzytkownika sg
implementowane lub przeznaczane do
implementacji w nastepnej wersji
oprogramowania.

Wykonywane sg dodatkowe gruntowne
testy.

Faza konserwacji.

Uzytkownik jest wyposazony w dziatajaca
wersje oprogramowania, ktéra wymaga
opieki i nadzoru.

Zespot projektowy w tym samym czasie
wykonuje kolejng wersje oprogramowania.

W trakcie pracy z oprogramowaniem
odbiorca formutuje kolejne postulaty dla
zespotu projektowego.

Wejscie faze produkcji czesto
pocigga za sobg zmiany
w zespotach projektantow i wzrost
zatrudnienia.

Wysitek poswiecany na utrzymanie
w ruchu wersji produkcyjnej wptywa
na zmniejszenie predkosci
opracowywania nowej wersji
oprogramowania.

Zakonczenie projektu.

Gdy uzytkownik nie jest juz zainteresowany

dodawaniem funkcjonalnosci do oprogramowania,

tempo wspotpracy z uzytkownikiem spada,
formutowane wnioski o rozszerzenie
funkcjonalnosci majg charakter drugorzedny
i czesto nie sg wdrazane z powodow
ekonomicznych.

W tej fazie zespot projektowy podejmuje decyzje
o zakonczeniu projektu, blokuje zmiany
w architekturze systemu i kodzie zrodtowym,
opracowuje dokumentacje systemu i projektu,
ostateczne wersje instrukcji uzytkownika oraz
instrukcje konserwacji.

10
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Jedng z najczescie]
stosowanych technik
,Zwinnego” projektowania jest
Metodyka Scrum

Istotg metody Scrum jest
adaptacyjny, samoorganizujgcy sie
proces wytwarzania
oprogramowania.

Nazwe zapozyczono ze strategii
gry w rugby.

Istote metodyki Scrum mozna

ujg¢ w nastepujgcych punktach:

+Podzielenie organizacji na mate, interdyscyplinarne, samoorganizujgce si¢ zespoty.
+Podzielenie planowanej pracy na mate, dobrze zdefiniowane elementy.

+Okreslenie kosztéw tych elementéw oraz uporzadkowanie ich ze wzgledu na priorytet

555

Uniwersalne zasady Scrum
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Horyzonty planowania Scrum

Skupmy uwage na horyzoncie
jakim jest sprint

11
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Schemat procesow planowania sprintu
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Schemat przebiegu sprintu
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Wykres wypalania sprintu
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Schemat procesow retrospektywy sprintu
i realizacji rekomendacji retrospektywy
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Szczegotowe zalecenia Scrum

Podzielenie czasu na krotkie iteracje o
statej dlugosci, dgzenie do posiadania
dziatajgcego kodu na koncu kazdej iterac;ji.

Optymalizowanie planu wytwarzania w
kooperacji z klientem w oparciu o produkty
wykonane w kazdej iteraciji.

Optymalizacja procesu podstawie
do$wiadczen kazde;j iteraciji.

Scrum jest w istocie technikg zarzadzania
projektem informatycznym, utworzong na
podstawie doswiadczen w realnych
projektach.

Koncentrujgc sie na zadaniach zarzadzania
pozostawia wolny wybor w wyborze technik
prowadzenia prac programistycznych.

Zaktada jednakze ewolucyjny styl tworzenia
oprogramowania.
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Podstawe adaptacyjnosci w Scrum
stanowi zatozenie, ze rozwoj
oprogramowania zachodzi
w niestatych warunkach, na ktére
sktadajg sie: nieprzewidywalne
zmiany w wymaganiach, terminach,
zasobach oraz dostepnych
technologiach, wobec czego sam
proces tworzenia oprogramowania
jest ztozony i nieprzewidywalny.

Scrum zastosowane w praktyce,
jak twierdzg tworcy, jest w stanie
usprawni¢ stosowane metody
produkcji oprogramowania, bo
przewiduje czeste

dziatania zarzgdcze

skupiajgce sie na identyfikowaniu

problemoéw i przeszkdd w pracach
inzynieryjnych.

Proces Scrum podzielony jest na
trzy gtébwne etapy:

* rozpoczecie gry (pregame),
» faza produkcji (development phase),

* gra na zakonczenie (postgame).

Faza rozpoczecia obejmuje
czynnosci planowania i opracowania
zarysu architektury systemu
(Architecture high level design).

W trakcie tej fazy wszystkie znane
wymagania sg spisywane
i opracowywana jest lista wymagan
(Product backlog list).

Lista ta jest otwarta, a zadania do
realizacji dopisywane sg do niej
w trakcie catego procesu tworzenia
oprogramowania.

Zrédtem wymagan sa przede
wszystkim uzytkownicy, ale rowniez
dziat marketingu i sprzedazy, dziat
obstugi klienta oraz sam zespét
projektantéw-programistow.

Wymaganiom zestawionym na liscie
przypisywane sg priorytety.

Na podstawie listy opracowywana jest
architektura systemu.

Kazdorazowo, gdy do listy
dopisywane sg nowe wymagania,
Sg one rozpatrywane w ramach
specjalnego spotkania
(Design Review Meeting).

Rozpatrywane sg réwniez zmiany
w architekturze systemu wynikite
z wprowadzenia nowych wymagan.
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Finalnie, w ramach oddzielnego
spotkania, tworzony jest podzbior
listy wymagan.

Zawarte tam wymagania
przeznaczone sg do realizacji
w ramach aktualnej iteracji
(sprint backlog list).

Kazdy cykl to w istocie podprojekt
kaskadowy sktadajgcy sie
Z opracowania wymagan, analizy,
projektowania, kodowania
i wdrozenia trwajgcy nie dtuzej niz
30 dni.

Czynnosci zarzadcze w fazie
produkcji zasadzajq sie na
spotkaniach organizacyjnych.

* Rozpoczecie prac zwigzane jest ze
Spotkaniem Planowania Cyklu (Sprint
planning meeting),

» Zakonczenie prac z nieformalnym
Spotkaniem Przeglgdowym (Scrum
Review meeting).

* Sa rowniez Codzienne Spotkania Zespotu
projektantéw i programistéw (Daily Scrum
meeting).

Spotkanie Planowania Cyklu
(Sprint planning meeting) organizowane jest
przez zarzadce procesu dwukrotnie.

W pierwszym spotkaniu biorg udziat uzytkownicy,
nabywcy, zarzad i zespot projektantéow. Ustala sie
cele i priorytety wiasnie rozpoczynajacej sie
iteracji. Wymagania wpisuje sie we wspomniang
wyzej liste (Sprint product backlog).

W drugim spotkaniu biorg udziat jedynie
wykonawcy i Zarzadca Scrum, ktérzy ustalajg
sposob przeprowadzenia prac przy implementacji
wymagan.

Codzienne Spotkania Scrum
(Daily Scrum meeting) sa krotkie,
najwyzej 15 minut, majg na celu

motywowanie personelu oraz Sledzenie
postepow prac.

W trakcie spotkania omawiane sg
problemy oraz planowane sg
posuniecia z nich wynikajace.

W spotkaniach uczestniczy zespot
projektantow i programistow oraz
zarzgdca Scrum.

Spotkanie podsumowujace
(Scrum Review Meeting) odbywa sie
w ostatni dzien trwania iteracji
produkcyijnej (iteracja nie trwa wiecej
niz 30 dni).

Omawiane sg na nim postepy prac
oraz formutowane sg wnioski, nowe
wpisy do listy wymagan lub
postulowane sg generalne zmiany
w architekturze systemu.
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Faza zakonczenia projektu

rozpoczyna sie wraz z ustaleniem pomiedzy

uzytkownikiem a projektantami,
Zze wymagania sg zrealizowane
(lista wymagan jest pusta).

System jest przygotowany do instalacji.
W tej fazie wykonywana jest ostateczna

integracja modutow i testowanie, a takze
przygotowuje sie dokumentacje.

Scrum wprowadza interesujgce narzedzie
zarzadcze jest nim omawiana juz lista
wymagan (produkt backlog list).

Opisuje ona wszystko to, co powinno sie
znalez¢ w ostatecznej wersji
oprogramowania (wedle aktualnej wiedzy).

W ten sposob lista wymagan opisuje
wszystko, co nalezy zrobi¢ w projekcie.

Lista zwykle zawiera wiasciwosci, funkcje,
usterki, defekty, zgdania rozszerzen i
zgdania uaktualnien technologicznych.

Do zarzadzania listg przeznaczony jest
pracownik - Zarzadca Projektu.

On trzyma piecze nad dodawaniem
nowych pozycji do listy, jak
i usuwaniem pozycji gdy sg
Zrealizowane.

W pragmatyce rozwoju
oprogramowania ,open source” taka
lista nosi nazwe ,to do list”.

Na diagramie przebiegu projektu nie
przedstawiono jednego istotnego
procesu biegngcego niezaleznie od
procesow wytworczych.

Jest nim estymacja pracochtonnosci.

W trakcie catego projektu rownolegle
Z pracami projektowymi
i implementacyjnymi trwa proces oceny
pracochtonnosci postulatéw zawartych
w liscie wymagan.

W poczatkowych fazach projektu oceny te
sg zgrubne, lecz w miare gromadzenia
informacji z postepu prac
implementacyjnych stajg sie coraz bardziej
doktadne.

Proces estymaciji pracochtonnosci polega na
gromadzeniu informacji statystycznych
0 przebiegu projektu i wyznaczaniu kosztu
prac na ich podstawie.

Estymacja pracochtonnosci nie bierze pod
uwage duzych zmian w architekturze
systemu lub uzytkowanej technologii.

W przypadku projektu prowadzonego metodg
Scrum od poczatku zaleca sie by uzytkownik wraz
z zespotem projektantow spedzit kilkkanascie dni
nad opracowaniem listy wymagan.

Muszg sie w niej znalez¢ zapisy dotyczace
zarébwno wymagan biznesowych jak
i technologicznych.

Celem nadrzednym pierwszej iteracji produkcyjnej
jest pokazanie uzytkownikowi jakiego$ fragmentu
funkcjonalnosci systemu zaimplementowanego
w ramach wybranej technologii.
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Nalezy przewidzie¢ duzg ilos¢ pracy przy
pierwszej iteracji, bo dochodzg tu prace nad
opracowaniem szkieletu systemu, do
ktorego beda dodawane funkcjonalnosci
w ramach kolejnych iteraciji.

Pierwsza iteracja produkcyjna rozni sie od
kolejnych réowniez z tego powodu, ze na jej

liste wymagan wpisane sg takie zadania jak:

zapoznanie sie z technikami Scrum,
organizacje zespotdw Scrum, rozdziat rol
w projekcie.

Dalsze iteracje sg prostsze i szybsze.
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Analiza i projektowanie
systemow
informacyjnych

Projektowanie metodami ,,zwinnymi”

@
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