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Agile Project Management - SCRUM
1. Definitii

Sprintul — iteratie care se deruleaza pentru o perioada de 22 de zile lucratoare. Un

sprint Include faze de dezvoltare software traditionale, precum colectarea cerintelor,
evaluarea, proiectarea solutiei, evolutiei, livrare. Echipa de dezvoltare isi concentreaza
eforturile pentru a genera o noua unitate functionala a produsului la sfarsitul unui sprint. Cu
ajutorul lor, sistemul se adapteaza mai bine la schimbare. Sprint-urile contin si constau in
Planificarea Sprintului, intalnirile Zilnice (Scrums), lucrérile de dezvoltare, Revizuirea Sprint Si

Retrospective.

Backlog de proiect/ produs - set de sarcini nerezolvate: descrieri ale functionalitatilor
si serviciilor dorite (in dependenta de ce este nevoie pentru atingerea scopului); poate fi
schimbat de oricine. Sarcinile au diverse prioritati care le sunt atribuite de catre Product
Owner, in functie de valoarea functionala a lor (care este stabilita de Product Owner) si de
efortul necesar pentru dezvoltarea acestora (stabilit de Echipa de Dezvoltare cu Scrum Master
/ Team Leader). Acesta este actualizat constant prin adaugarea, schimbarea, specificarea,
eliminarea si stabilirea prioritatilor privind functionalitatile incluse. De asemenea pot face parte
din produsul nerezolvat implementarea anumitor functii, remedierea erorilor, eliminarea
defectelor, imbunatatirea diverselor componente. Printre cei care pot participa la construirea
acestui produs se numara clientii, echipa de dezvoltare si echipa de marketing si vanzari.

Product Owner este responsabil de gestionarea produsului nerezolvat.

Sprint Backlog - este un document detaliat, bazat pe elementele produsului
nerezolvat, care va fi abordat in cursul urmatorului sprint; contine informatii despre modul in
care Echipa va implementa cerintele stabilite. Sarcinile sunt impartite in ore, pentru ca nici o
activitate sa nu dureze mai mult de 8 ore (daca o sarcina poate dura mai mult, aceasta trebuie
impartitd in sarcini mai mici). Sarcinile nu sunt atribuite angajatilor - sunt liberi sa aleaga
sarcinile dorite. Cei care determina ce elemente vor face parte din sprintul nerezolvat sunt
Scrum Master, Product Owner si Echipa de dezvoltare, in cadrul sedintei de planificare sprint,
pe baza prioritatilor si obiectivelor stabilite pentru acest sprint. Sprintul nerezolvat este stabil
pana la finalizarea acestuia. Cand toate sarcinile sprintului nerezolvat sunt indeplinite, o0 noua

iteratie a sistemului este finalizata si poate fi rezumata intr-o nota de lansare.
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Sprint Burndown Chart - este un grafic afisat vizibil, care prezinta timpul si munca
ramase pana la finalizarea produsului. Acesta este actualizat zilnic si ajuta la estimarea datei

la care produsul va fi gata.

Estimarea efortului - este un proces iterativ in care atentia este concentrata pe
estimarea cat mai precisa a efortului depus pentru a gestiona o sarcina nerezolvata, cand

exista mai multe informatii disponibile cu privire la aceasta sarcina.

Sedinta de planificare a sprinturilor - este o sedintd derulatd in doua etape,
organizata de Scrum Master. Clientii, utilizatorii, managerul, Product Owner si echipa de
dezvoltare participa la prima parte a intalnirii, pentru a decide cu privire la obiectivele si
functionalitatea urmatorului sprint. La a doua parte a intalnirii participa Scrum Master si echipa
pentru a discuta despre modul in care va fi implementata unitatea de produs reprezentata de

acest sprint.

Sedinta zilnica - se desfasoara pentru a urmari in continuu progresul echipei; de
asemenea, serveste ca sedinta de planificare: se discuta actiunile intreprinse de la ultima
sedinta, pana in prezent si actiunile care trebuie intreprinse pana la urmatoarea sedinta; sunt
de asemenea discutate problemele si impedimentele care i-au impiedicat pe membrii echipei
sa isi atinga obiectivele stabilite. Scrum Master / Team Leader conduce sedinta, care dureaza

aproximativ 15 minute. Fiecare intalnire respecta setul de reguli de mai jos:

« Intalnirea incepe la timp. intarzierea este penalizata;

e Toti se saluta, dar sa vorbeasca au voie doar cei care sunt implicati in procesul de
dezvoltare;

¢ Intalnirea dureaz& 15 minute, indiferent de numarul de participanti;

e Toti participantii trebuie sa stea asezati;

e Toate reuniunile ar trebui sa aiba loc zilnic in acelasi loc si in acelasi timp.

Revizuirea Sprint-ului si sedinta de retrospectiva - in ultima zi a sprint-ului, echipa,
impreund cu Scrum Master, prezinta rezultatul sprint-ului conducerii, clientilor, utilizatorilor si
Beneficiarului de produs, in cadrul unei intalniri informale. Participantii la sedintad evalueaza
rezultatul si iau decizii cu privire la cursul actiunilor care urmeaza sa fie luate in continuare.

Se pun patru intrebari principale:

o Reflectarea asupra sprintului;
e Care sunt potentialele imbunatatiri ale procesului;

o Discutatii despre ce a mers bine in timpul sprintului;
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e Ce s-ar putea imbunatati in timpul sprintului.

2.Introducere

Indrivo are o experienta vasta in implementarea de proiecte similare. Aceasta
experienta se reflecta in fluxurile si metodologiile de implementare, dar si in posibilitatea de a

oferi 0 echipa de proiect capabila sa indeplineasca toate obiectivele proiectului dedicat.

In continuare sunt prezentate metodologia si procedurile care vor fi utilizate in
implementarea proiectului, structura de implementare a acestuia, precum si rezultatele

asociate.

Metodologia de dezvoltare / implementare este flexibila, conceputa in primul rand
pentru a raspunde nevoilor de afaceri ale Beneficiarului, pe baza unei abordari iterative, a unei
metodologii de implementare a proiectelor IT recunoscute la nivel international. Cadrul pe care
se bazeaza sustine mai multe tipuri de evolutii, indiferent daca beneficiarul doreste o noua

solutie IT sau daca necesita o imbunatatire a celei existente.

Serviciile noastre sunt centrate pe individ, beneficiar si utilizatorul final. Prioritatea
noastra este sa satisfacem nevoile beneficiarului si sa livram solutiile la timp. Livrarile de

software functionale (modul) sunt efectuate periodic la intervale scurte.

Metodologia noastra agila este adaptata la proiecte IT cu pret fix si timp si materiale.
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Agile Methodology

* Remove the final version
of the system

« Data conversion

* Migrate users

* Update enterprise models

« Final system testing

« Finalize documentation

« Pilot test the release

* Train end users and staff

* Deploy system into production

« Obtain funding and support*

* Assemble the team

« Initial requirements and
architecture envisioning

* Setup environment

Deliver a working system
that meets the changing
needs of stakeholders

Retirement

Remove the
system from
production

Transition

Deploy
Releaseinto
Production

Inception

Initiate the
project

Production

Concept Construction Operate and
Select the Use Cases Support
Release

project”

« Operate the system

« Support the system

« Identify defects and
suggest enhancements

« Collaborative development
« Model storming

« Test driven design (TDD)

« Confirmatory testing

« Evolve documentation

« Internal deploy

« Identify potential projects
« Prioritize potential projects
« Develop initial vision

« Consider project feasibility

* Phases and steps not required if the projects are bids and RFPs or the customer already provides a clear project brief.

3.SCRUM - Prezentare de Ansamblu

Principiul care sta la baza metodologiei noastre de lucru (SCRUM) consta in
dezvoltarea incrementala a aplicatiilor software, pastrand, de asemenea, o lista transparenta
a cererilor de modificare (Backlog). Prin utilizarea metodologiei de dezvoltare a software-ului
agil, riscurile de dezvoltare sunt reduse, impreuna cu intervalul de timp de executie, prin

implementarea proiectelor intr-o forma extrem de flexibila si interactiva.

Scrum poate fi descris ca un ,framework in cadrul caruia poti folosi diverse procese si
tehnici”, mai degraba decéat un singur proces sau o tehnica pentru dezvoltarea produsului.

Cadrul Scrum se bazeaza in principal pe echipa si defineste roluri, evenimente, artefacte si

reguli asociate.

Cele trei roluri principale in cadrul Scrum sunt: Product Owner - reprezinta vocea
Beneficiarului si a echipei de dezvoltare; Scrum Master este persoana, care gestioneaza

echipa de dezvoltare si procesul Scrum; Echipa de dezvoltare consta din dezvoltatori de
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software, specialisti de integrare, DevOps si Quality Assurance/Software Tester, aproximativ

7-8 persoane.

Fiecare proiect este livrat intr-o maniera extrem de flexibila si iterativa in care la
sfarsitul fiecarui sprint de lucru exista o livrare tangibila pentru afaceri. Acest lucru poate fi

vazut in urmatoarea diagrama:
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Cerintele care stau la baza proiectului sunt incluse in ceea ce se numeste un Project
Backlog si este actualizat regulat. Caracteristicile care sunt asociate cu aceste cerinte sunt
denumite User Stories/Use Cases, conform Termenilor de referintd din aceastd misiune

specifica.

Lucrul este impartit pe serii, fiecare dintre ele avand o durata de la o saptamana la 4,
in timpul carora echipa estimeaza care Use Cases se pun pe ordine prioritara in realizarea
proiectului si care sunt in ordine descendenta la fiecare ciclu sau iteratie. Acest subset de Use
Cases de utilizare din Project Backlog constituie baza lteration Backlog planificata pentru
livrare in perioada 1-4 saptdmani. in cadrul Scrum, exista 3 intalniri organizate in timpul unei
iteratii, plus o Tntalnire zilnicad de stand-up pentru echipa de dezvoltare, Scrum Master si

detinatorul produsului.
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La inceputul unui sprint, caracteristicile care trebuie dezvoltate in timpul sprintului sunt
decise in cadrul sedintei de planificare a sprinturilor. La sfarsitul lteratiei are loc o alta intalnire,
revizuirea Sprint-ului si sedinta de retrospectiva, in care echipa examineaza produsul si
demonstreaza utilizarea software-ului, precum si discutd despre imbunatéatirea procesul de

iteratie.

Dupa finalizarea sprint-ului, urmatorul Use Cases este selectat din Project Backlog si

procesul incepe din nou.

4.Asamblarea echipei

Pentru aceasta sarcina specifica, echipa de proiect contine un grup de experti cheie,
capabili sa livreze independent cerintele Beneficiarului. Prin urmare, echipa necesita
reprezentare incrucisata a abilitatilor si cunostintelor in domeniile de date, instrumente si
infrastructura. Pentru proiectele guvernamentale, de obicei, echipa este deja definita in
procesul de pre-vanzare si expertii cheie care vor fi implicati in proiect. Rolurile membrilor

echipei sunt urmatoarele:

Product Owner - va reprezenta vocea si interesele Beneficiarului. Acesta este
responsabil pentru proiectarea, managementul, controlul si prezentarea documentului de
proiect / produs. Product Owner are dreptul deciziei finale privind sarcinile nerezolvat si

stabileste prioritatile.

Scrum Master - reprezentant Furnizorul, actioneaza ca manager de proiect, si are
grija ca procesul de dezvoltare sa deruleze in conformitate cu metodele, valorile si regulile
Scrum. El interactioneaa atat cu echipa de dezvoltare, cét si cu Beneficiarul produsului si cu
conducerea organizatiei. El va fi, de asemenea, responsabil de eliminarea oricaror obstacole
sau elemente care distrag echipa, pentru ca productivitatea echipei sa fie permanent la un

nivel inalt.

Echipa de dezvoltare - se ocupa de dezvoltarea produselor; echipa are autoritatea
de a decide ce masuri trebuie luate pentru a rezolva sarcina atribuita fiecarui sprint si are
dreptul de a se autoorganiza in aceste scopuri. Echipa de dezvoltare va consta din urmatorii
experti cheie:

e Dezvoltator de baze de date;
e Specialist in integrare / Dezvoltator software;
e Specialist DevOps / Dezvoltator software;

e Tester software;
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e Trainer.

in abordarea agild, un aspect deosebit de important este reprezentat de implicarea
utilizatorilor, clientilor si oamenilor de afaceri in procesul de dezvoltare. Acestia trebuie sa
ofere feedback cu privire la rezultatele fiecarui sprint, pentru a ajusta si imbunatati procesele

viitoare de lucru astfel:

e  Ultilizatori - cei care vor folosi produsul software;

e Clienti - cei care definesc obiectivul proiectului; ei sunt implicati in procesul de
dezvoltare numai in evaluarea unui sprint;

e Managerii - responsabili de luarea deciziilor finale. De asemenea, participa la

stabilirea obiectivului si conditiilor de munca.

5.lteratia Zero

in Prima Iteratie, echipa exploreaza ideile de produs, nevoile Beneficiarului, practicile
de dezvoltare si arhitectura hardware si software. Echipa isi creeaza viziunea asupra
functionalitatilor necesare si a dezvoltarilor necesare. Acestia obtin o intelegere comuna
asupra obiectivelor efortului de dezvoltare, inclusiv nevoile pietei, nevoile afacerii, continutul
produsului si efortul necesar pentru dezvoltarea produsului. Ei elaboreaza un plan initial cu

ajutorul Beneficiarului Produsului, care pentru sarcina noastra specifica este Beneficiarul.

Spre deosebire de metodele traditionale de cascada, faza de elaborare a specificatiilor
initiale a unui proiect agil este foarte scurtd, de obicei nu mai mult de o zi sau 2, iar echipa de
proiect completa ar trebui sa fie disponibila din start. Pe durata acestei perioadei, Product
Owner ar trebui sa fie la curent cu rolul sdu. La etapa initiald de proiectare a solutiei trebuie

sa se asigure urmatoarele:

¢ |dentificarea problemei care trebuie rezolvata;

o Obiective dorite, rezultate si beneficiile pentru acest proiect;
e Cerinte de business la nivel inal;

e Domeniul arhitectural si tehnic;

e Cerinte pentru testare.

5.1 Instrumente de lucru/ traininguri

Echipa va folosi iteratia zero pentru a seta instrumentele necesare si preluarea

viziunile Product Owner-ului si Scrum Master/Team Leader-ului, astfel incét iteratia sa se
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poata concentra pe dezvoltarea prime parti a produsului. Unele dintre activitatile care vor fi

furnizate de Beneficiar sunt urméatoarele:

e Configurarea instrumentelor, infrastructurii pentru mediile de testare si productie;

e Sistem de urmarire a problemelor, mediu CI / CD, sistem de gestionare a sarcinilor;

e Configurarea instrumentelor pentru testarea acceptarii si testarea automatizarii de
catre utilizator;

e Configurarea conventiilor si instrumentelor de raportare.

6.Faza initiala. Warm-up Iteration

Aceasta iteratie presupune definirea sistemului care trebuie construit. Product Owner
va crea un project/product backlog (SRS), care va contine cerintele cunoscute la etapa data
sau specificate in Termenii de referinta pentru acest proiect. Prioritatile sunt atribuite cerintelor
si este evaluat efortul necesar pentru implementarea acestora. Echipa de proiect este de

asemenea, asamblata in aceasta faza, impreuna cu instrumentele si resursele necesare.

6.1 Colectarea initiala a cerintelor

Faza de colectare initiald a cerintelor presupune stabilirea cerintelor functionale ale
sistemului, pornind de la analiza nevoilor, generata de activitatea beneficiarului si coroborarea
acestor informatii cu datele privind infrastructura tehnica si de securitate, utilizatorii sistemului,
cazurile de utilizare, fluxurile de lucru, procesele legale si reglementarile interne ale
Beneficiarului, procedurile specifice de lucru si standardele internationale aplicabile in
domeniu. De asemenea, colectarea cerintelor va tine cont de Termenii de referinta descrisi

de Beneficiar.

Activitatile de colectare a cerintelor se desfasoara la sediul Beneficiarului (pentru a
identifica necesitatile specifice, procesele de lucru si reglementarile interne) si la sediul
Furnizorului, pentru a integra toate datele, a redacta documentul de evaluare si a analiza

componentele tehnice si detaliile de implementare.

Rezultatele etapei de colectare a cerintelor constituie un set de specificatii functionale,

convenite in comun cu Beneficiarul produsului si alte parti interesate.
Evaluarea cuprinde:

e Evaluarea situatiei actuale din institutia Beneficiarului,

e Stabilirea obiectivelor generale ale proiectului;
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e Stabilirea obiectivelor specifice prin rafinarea obiectivelor generale;

e Determinarea partilor implicate (entitati organizationale din organizatia Beneficiarului,
implicate in utilizarea si administrarea produsului care urmeaza a fi livrat);

e Stabilirea cerintelor functionale pentru fiecare parte implicata;

e Stabilirea arhitecturii generale - stabilirea modulelor / componentelor necesare.

Faza include si redactarea raportului de evaluare care va include produsul / proiectul

de date furnizat de Product Owner.

Project Backlog va contine toate cazurile de utilizare (functiile) a produsului. Product
Owner este responsabil pentru definirea cazurilor de utilizare si atribuirea fiecaruia prioritatii
de livrare. Prioritatile pot fi influentate si de diversitatea cazurilor de utilizare sau de valoarea

business.

Cazurile de utilizare vor descrie setul de caracteristici care vor satisface fiecare cerinta
functionala. Cazurile de utilizare cu prioritate ridicata, care sunt candidati pentru urmatorul
Sprint, necesitd detalii suficiente pentru a putea fi inmanate echipei si ar trebui sa fie

dimensionate pentru a se incadra in 4 saptamani.
Product Owner se va asigura ca fiecare caz de utilizare raspunde urmatoarelor criterii:

e Cazul de utilizare: care este principalul obiectiv al acestui caz de utilizare;

e Actor principal: cine va avea acces la acest caz de utilizare;

¢ Nivel: la ce tip de informatii si functii are acces actorul;

e Scurtd descriere / Obiectiv: descrie functia pe care actorul principal vrea sa o
indeplineasca;

e Conditii preliminare: specifica ca sistemul se va asigura ca este adevarat inainte de
inceperea cazului de utilizare. De regula, o preconditie indica faptul ca un alt caz de
utilizare a fost rulat pentru a-l configura

¢ Declansari: evenimentele care determina initierea cazului de utilizare.

o Fluxul principal: cazul de utilizare in care nu se intdmpla nimic incorect (norma dorita).
Scenariul consta dintr-o succesiune de pasi. Acestea sunt interactiunile necesare intre
actori si solutia pentru atingerea obiectivului dorit.

e Fluxuri alternative: variatii de la fluxul principal

e Conditii de pozitionare: conditii care trebuie indeplinite inainte folosirea cazul ului de
utilizare;

e Cerinte nefunctionale: utilizare, fiabilitate, securitate, flexibilitate.

Page 9 of 35




INDRIVO

TECHNOLOGY ALIYE

[it|]

o Criterii de acceptare: set de declaratii, fiecare cu un rezultat clar de trecere / esec, care
specifica atadt cerintele functionale (de exemplu, functionalitate minima
comercializabild), cat si nefunctionale (de exemplu, calitate minimd), aplicabile la

etapa actuala a integrarii proiectului.

Este important de mentionat ca pentru a creste exactitatea oricarei estimari, efortul
implicat va creste exponential. Pentru aceasta misiune specifica, suntem interesati doar de
descrierea si estimarea corecta. Avand control asupra Sprint-urilor, putem mai bine analiza si

mai repede reactiona la abaterile in estimare.

6.2 Arhitectura initiala de nivel inalt

Definirea Arhitecturii / Proiectarea la nivel inalt - aici se realizeaza proiectarea la nivel
inalt a sistemului; daca sistemul exista deja, sunt discutate modificarile necesare pentru a

implementa cerintele, precum si problemele pe care le implica aceste modificari.

Echipa de dezvoltare va discuta si apoi va schita o arhitectura potentiala pentru sistem.
Aceasta arhitectura va evolua in timp, nu va fi inca foarte detaliata (trebuie doar sa fie suficient
de buna deocamdata) si trebuie scrisa foarte putind documentatie. Scopul este de a identifica

o strategie arhitecturala, nu de a scrie documente complexe si sofisticate.

6.3 Livrabile

Artefacte Responsabil

Proiectul Documentatiei tehnice — inclusiv

documentatia de arhitectura a sistemului

(inclusiv descrierea modelelor in limbaj UML, ~ Scrum Master
cu un nivel suficient de detaliere despre Echipa
arhitectura sistemului). Acest document va fi

dezvoltat iterativ

Product Owner
2 Backlog-ul proiectului
Scrum Master/Team Lead

Product Owner
3 Planul de lansare a solutiei
Scrum Master/Team Lead
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Draftul Testarii Planului de Acceptanta,
4 Testarii Load & Stress si Testarii QA/Software Tester

Automatizarilor

5 Proiectul planului de mentenanta Scrum Master/Team Lead

Planul de testare functionala si testarea planului de acceptanta constituie anexe la
raportul final de evaluare si constituie documente pe baza carora trebuie verificate, validate si

acceptate rezultatele proiectului.

7.lteratiile de dezvoltare(Sprints)

Dezvoltarile sunt organizate in sprinturi (iteratii), iar continutul sprinturilor se defineste
pe baza sedintelor de planificare a iteratiei. Pe parcursul acestei intalniri, Product Owner
informeaza Echipa despre functionalitatile nerezolvate pe care doreste sa le abordeze. in
consecinta, echipa stabileste cate dintre aceste fictionalitati poate indeplini pana la urmatorul
Sprint. Functionalitatile selectate nu pot fi modificate in timpul unui sprint. In final, echipa

dovedeste modul in care este utilizat produsul intermediar obtinut.

Aceasta metoda de lucru reflectd metoda de organizare a echipei interne. Echipele
poseda independenta si autoorganizare, cu o comunicare verbala / scrisa intre toti membrii

echipei si diferitele departamente legate de proiect.

in general, se accepta faptul c&, pe parcursul dezvoltarii unui proiect, Product Owner
isi poate schimba parerea cu privire la asteptarile fatd de produsul software. Astfel de
modificari sunt imprevizibile si nu sunt usor de ajustat in cadrul proiectelor care implica

metodele traditionale de dezvoltare a software-ului.

7.1 Sedintele de planificare a iteratiilor (Sprint Planning
Meetings)
Sedinta de planificare a Sprint-ului(iteratiei) se desfasoara inainte de inceperea
fiecarui Sprint si permite Product Owner si Echipei de Dezvoltare sa discute cerintele si
lucrarile necesare pentru urmatoarea versiune. Aceasta etapa a procesului Scrum se

concentreaza pe determinarea scopului de livrare al unui Sprint si defineste Backlog-ul Sprint-

ului.

Sedinta de planificare a Sprint-ului nu trebuie sa dureze mai de mult 6 ore (pentru

un Sprint timp de 4 saptamani). Product Owner si Scrum Master / Leader de echipa sunt
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responsabili pentru actualizarea Backlog-ului Produsului pentru pregatirea sedintei de
Sprint Planning. Aceasta include clarificarea, prioritizarea si, Tn unele cazuri, investigarea
fezabilitatii si interdependentei cazurilor de utilizare selectate. De asemenea, aceasta
activitate trebuie sa ia in considerare orice datorie tehnica mostenitd de la Sprint-urile

anterioare.

produet BECklog _ sprint BaChog

Product Increment

7.1.1 Selectarea functionalitatilor din Backlogul Produsului

Prima parte a sedintei de planificare a sprint-ului are ca scop transformarea
functionalitatilor selectate din Backlog produsului intr-un obiectiv realizabil pentru acest
sprint. Product Owner face parte din acest proces si stabileste prioritatea sarcinilor. Astfel
Product Owner are posibilitatea de a comunica planul de livrare, de a oferi contextul si

prioritatile itemilor si de a raspunde la intrebarile echipei de proiect care ar ajuta la
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decompozitia functionalitatilor si estimarea activitatilor de dezvoltare a solutiei. Aceasta parte

a sedintei nu trebuie sa dureze mai mult de "z din timpul alocat sedintei.

Echipa va primi o copie a backlogului de produs inainte de sedinta de planificare a
Sprint-ului pentru avea timp s ia in considerare solutiile posibile discutate in timpul sedintei
si pentru pregatirea intrebarilor de clarificare pentru Product Owner. Participantii la aceasta

sesiune sunt;

e Product Owner;
e Scrum Master;
e Echipa de dezvoltare;

e Testerii de software.

7.1.2 Technical Specification and Task Estimation

A doua parte a sedintei de Sprint Planning este tehnica si, de regula, fara Product
Owner. Aceasta presupune decompozitia solutiei si estimarea efortului pentru dezvoltarea si

testarea functionalitatilor noii versiuni de produs.
Fluxul general al activitatii in aceasta etapa este descris dupa cum urmeaza:

e Selectarea use-case (determinate de Product Owner);

e Crearea diagramelor UML sau diagramelor de secvente detaliate pentru fiecare caz
de utilizare;

e Crearea modelului logic de date;

e Determinarea task-urilor si subtask-urilor pentru a livra use-case-ul;

e Agrearea Dependentelor Tehnice si a Comenzii;

e Estimarea efortului necesar pentru finalizarea fiecarei activitati - o activitate estimata
nu va depasi termenul de 8 ore;

e Evaluarea riscurilor cu estimarea sarcinilor;

e Atribuirea activitatilor catre membrii echipei de dezvoltare.

Activitatile / task-urile mari trebuie impartite in subactivitati / subtask-uri, de
preferintd nu mai mari 8 ORE, iar sarcinile care implica asteptare trebuie Tmpartite in

subsarcini separate. Activitatile de cercetare ar trebui sa aiba o estimare inalta a riscului.

Pentru cazuri complexe de utilizare cu un numar mare de interdependente, poate fi

necesar de efectuat descompunerea si estimarea activitatilor pe parcursul a 2 zile permitand
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membrilor echipei s& se consulte cu partile externe privitor la fezabilitatea activitatilor si

obtinerea de ajutor in procesul de estimare.

7.1.3 Structura use-case si a task-urilor

Activitatile adaugate pe panoul de administrare vor avea urmatoarea structura

predefinita:

e Titlu cu o scurta descriere - Ex: [DevBE]; [DevFE]; [DevOps]; [QA / Tester];

o Descrierea sarcinii cu urmatoarele componente: Diagrama de flux / diagrama de
secvente / model de date logice;

e Artefacte necesare pentru executarea sarcinilor;

o Criterii de acceptanta pentru activitate;

e Tipul sarcinii: functionalitate, eroare, epic etc.;

e Timpul estimat;

e Termenul limita (prioritate in planificare): data;

e Prioritate: scazut, mediu, inalt, critic;

e Sprint corespunzator;

¢ Responsabil: membru al echipei;

o Task / Subtask conex / interdependent;

e Stare: neprocesat, nou, in curs de dezvoltare, dezvoltat, testat, lansat, finalizat.

7.2 Sedinte zilnice Scrum (Daily Stand-Ups)

Intalnirea zilnica pune un accent constant pe informarea Product Owner-ului despre
progresele si livrarile in cadrul iteratiei. Intalnirea trebuie sa fie informativa si interactiva si sa
alinieze intelegerea echipei asupra a ceea ce este lucrat, de catre cine si starea actuala.
Product Owner, Scrum Master / Team Leader si echipa de proiect participa la aceasta

intalnire cu durata de 15 minute. Toti participantii raspund la urmatoarele trei intrebari:

e Ce am realizat ieri?
e Ce voirealiza astazi?

o Ce impediment poate impiedica sa ating obiectivul astazi?

Obiectivul Scrum Master / Team Lead pe durata acestor sedinte este de a elimina

orice impediment identificat de echipa.

7.3 Sedintele de Retrospectiva si Revizuire Sprint
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La sfarsitul Sprintului are loc o retrospectiva pentru a evalua incrementarea produsului
si pentru a actualiza Backlog-ul Produsului, dupa necesitate. Echipa de proiect si Product
Owner evalueaza ce a fost facut in cadrul Sprint-ului. Pe baza acestei activitati si a oricaror
modificari ale Backlog-ului Produsului in timpul Sprint-ului, participantii evalueaza urmatorii
pasi care ar putea optimiza valoarea. Aceasta este o intalnire informala, prezentarea
incrementarii de produs fiind destinata pentru obtinerea feedback-ului si sa favorizarea

colaborarii. Pentru Sprint-uri cu durata de o luna aceasta intalnire dureaza pana la patru ore.

Scrum Master se va asigura ca evenimentul are loc si ca participantii inteleg scopul

acestuia. Scrum Master ii ghideaza pe toti pe durata sedintei.
Retrospectiva Sprint-ului include urmatoarele elemente:

e Participa echipa de proiect si Product Owner;

e Product Owner explica ce a fost ,Completat” si ce nu a fost ,Completat”;

¢ Echipa de dezvoltare discutd despre ce a decurs bine in timpul Sprint-ului, cu ce
probleme s-a confruntat si cum au fost solutionate;

e Echipa de Dezvoltare demonstreaza activitatile ,Completate” si raspunde la intrebari
despre incrementarea de produs;

e Product Owner discuta Backlog-ul actualizat. Acesta proiecteaza termenii probabili de
finalizare a proiectului bazati pe progresul actualizat (daca este necesar);

 Intregul grup evalueaza ce trebuie sa faca in continuare, astfel incat Revizuirea Sprint-

ului sa ofere o contributie valoroasa pentru planificarea Sprint-ului urmator.

Rezultatul retrospectivei de Sprint este un Backlog al Produsului actualizat pentru
urmatorul Sprint. Backlog-ul produsului poate fi, de asemenea, ajustat in general pentru a face

fata noilor oportunitati.

Retrospectiva Sprint-ului este o oportunitate pentru Echipa de Proiect de a se

autoanaliza si de a crea un plan pentru imbunatatiri care vor fi adoptate in urmatorul Sprint.

Scrum Master / Team Leader participa ca membru al echipei la sedintd. Scopul

retrospectivei de Sprint este:

e Verificarea progresului ultimului Sprint cu privire la oameni, relatii, procese si
instrumente;
e Identificarea si ordonarea elementelor majore care au mers bine si imbunatatirilor

potentiale; si,
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e Crearea un plan pentru implementarea imbunatatirilor la modul in care echipa de

proiect isi indeplineste activitatea.

7.4 Revizuirea cerintelor detaliate

Reprezinta revizuirea detaliata a cerintelor si include:

e Stabilirea si definirea grupurilor de lucru;

e lIdentificarea si analizarea infrastructurii tehnice si de comunicare ale Beneficiarului;

o Detalierea fluxurilor in procese / activitati adecvate;

o Trasabilitatea activitatilor identificate cu cerintele partilor implicate, identificate in faza
de colectare a cerintelor initiala, pentru a asigura acoperirea intregului domeniu de
activitate;

¢ Identificarea cerintelor functionale bazate pe activitati;

e Trasabilitatea intre cerintele functionale si functionalitatile aplicatiei standard;

¢ lIdentificarea nevoilor de schimbare a functionalitatilor standard si de dezvoltare a celor
suplimentare;

¢ Identificarea potentialelor probleme si riscuri care pot afecta implementarea / utilizarea
sistemului (inclusiv probleme potentiale de incompatibilitate intre diferite module);

e Identificarea masurilor de atenuare a riscurilor si de remediere a problemelor
potentiale care pot fi prevazute n aceasta faza;

¢ lIdentificarea cerintelor de instruire pentru utilizatorii finali.

7.5 Designul detaliat al solutiei (Model Storming)

Arhitectura functionala detaliata este definita in timpul iteratiilor de dezvoltare. Aceasta
activitate implica redactarea scenariilor cazurilor de utilizare detaliate, la nivelul cazurilor de
utilizare particulare, inclusiv rolurile, constrangerile si regulile asociate fiecarui caz, precum i

potentiale exceptii.

in acelasi timp, este definita arhitectura tehnica, incluzand o descriere a infrastructurii
de asistenta (servere, statii de lucru, infrastructuri si protocoale de comunicare, surse de date,

stocare de date etc.).

De asemenea, dezvoltarea modelului informational presupune definirea arhitecturii de

date a sistemului, la nivel logic si fizic.

Modulele de sistem sunt proiectate si descrise Tn aceasta faza.
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Proiectarea sistemului poate identifica mai multe solutii, urmarind simplitatea si
eficienta realizarii si implementarii cerintelor Beneficiarului, respectand totodata restrictiile

tehnice, organizationale, financiare sau legale.

Procesul de proiectare porneste de la nevoile si prioritatile Beneficiarului, avand in
vedere natura esentiala a implicarii utilizatorilor sistemului, cu scopul intelegerii corecte a

proceselor de lucru si a acceptarii de catre utilizatori a noului sistem.

7.6 Testarea confirmativa QA

Echipa realizeaza o evaluare obiectiva pentru a asigura calitatea produsului dezvoltat.
Aceasta include depistarea defectelor, validarea functionalitatii sistemului precum este
proiectat si verificarea respectarii cerintelor. Toti actorii implicati sunt la fel de responsabili

pentru calitatea produsului si succesul proiectului.

Acest lucru inseamna ca testarea confirmativa este realizata de intreaga echipa,
inclusiv de membrii echipei a caror expertiza principala poate fi in programare, analiza de
afaceri, administrare de baze de date sau sisteme, nu doar de testeri desemnati sau de

profesionistii de asigurare a calitatii.

Membrii echipei de testare software nu se limiteaza la realizarea acestei activitati - vor
colabora cu Product Owner la cerintele produsului si vor lucra cu alti membri ai echipei pentru

a dezvolta un cod de inalta calitate care sa indeplineasca aceste cerinte.

in timpul procesului de dezvoltare in cadrul Sprint-ului, solutiile evolueaza prin
colaborarea dintre echipele auto-organizate, inter-functionale, care descopera - adesea prin
incercare si eroare - cele mai bune procese, practici si instrumente de utilizat in diferite

contexte.

Dezvoltarea agila are o abordare bazata pe testare primara, mai degraba decéat o
abordare de testare la sfarsit a dezvoltarii traditionale. Testarea si codarea agila se realizeaza
in mod incremental si interactiv, construind fiecare functionalitate pana cand ofera o valoare

suficientd pentru a fi lansata in productie.

Deoarece testarea agila se bazeaza pe feedback-ul obisnuit al utilizatorului final sau
al Product Owner-ului, din acest aspect se diminueaza posibilitatea de a intdmpina o problema
comuna pe care o au multe echipe de software, care creeaza o solutie gresitd, deoarece
echipa interpreteaza gresit o caracteristica si aliniaza ceea ce vad cu expertiza lor de

dezvoltare, mai degraba decat ceea ce spune cerinta sau ce doreste utilizatorul final.
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7.6.1 Testarea ciclului de viata cu aplicarea QA

Spre deosebire de metodologia Waterfall, Testarea Agile nu este secventiala - sau
efectuata dupa o faza de codificare - ci reprezinta un proces continuu. Testarea continua este
una dintre mai multele activitati continue care se desfasoara simultan pe majoritatea Sprint-

urilor, inclusiv:

e Compilare continug;
¢ Integrare continua (Cl);
e Livrare continua (CD);

¢ Implementare continua.

In mod ideal, pentru aceastd dezvoltare specific, compilarile si testarile se vor
produce zilnic. Pentru a implementa acest lucru, echipele vor folosi un proces de integrare
continua si implementare continua (Cl / CD). Cl / CD limiteaza posibilitatea construirii esuate

in ziua unei note de lansare.

Integrarea continua este o practica in care membrii unei echipe de dezvoltare
utilizeaza un sistem de control al versiunilor si isi integreaza modificarile de cod frecvent in
aceeasi locatie, cum ar fi o ramura principala. Fiecare modificare este construita si verificata
prin teste si alte verificari pentru a detecta cat mai repede eventualele erori de integrare. Odata
cu automatizarea compilarii, software-ul se genereaza automat, folosind instrumente precum

Makefiles sau Ant, mai degraba decat atunci cand un dezvoltator invoca manual compilatorul.

> Build & Automated > User >
unit tests acceptance tests acceptance tests

Feedback I
Feedback I Trigger

Delivery team > Version control Release

Check In
Trigger

Check In
Trigger

Feedback

Check In .
Trigger

Feedback I Trigger

Feedback Approval

Feedback
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In ultima etap& a unei etape Cl/ CD, odata ce o aplicatie trece toate testele necesare,

este apoi lansata in productie. Aceasta reprezinta livrarea produsului catre Product Owner.

7.6.2 Cadranele de testare

Deoarece Agile este o metodologie de dezvoltare iterativa, testarea si scrierea de cod
sunt realizate in mod incremental si interactiv, unde functiile pot evolua ca raspuns la

modificarea cerintelor Beneficiarului.

Testarile agile acopera toate tipurile de teste, inclusiv testele de unitate, de integrare,
functionale, de incarcare si de performanta. Urmatoarea diagrama este un model util pentru

echipele transversale de dezvoltare agila pentru planificarea si executarea activitatilor de

l Manual / ‘ Business Facing Al
| Automated | 1

testare:

Functional Tests >
Exploratory Testing
Load Tests o :
Usability Testing
Arcaptanica Tests Acceptance Tests
BDD P ;
= o
£ =
a o
= Outside-In c
5_5 Barrier Free e
E Cross Competence ga-
=2 Collaborative 2
c 0
= A
A o
Unit Tests Performance / Load Tests
Component Tests Security Tests
TDD / BDD Production Monitoring

|’l Aut ted B f Manual /
utomate; 1

\ Technology Facing |\ Automated

3 N —

Cele patru cadrane sunt descrise mai detaliat mai jos:

Cadranul 1: Acestea sunt teste orientate catre tehnologie care ghideaza dezvoltarea,
cum ar fi testele unitare, testele API, testarea serviciilor web si testele de componente care
imbunatatesc designul produsului. Testele din primul cadran sunt adesea asociate testarii
automate si integrarii continue.

Cadranul 2: Acestea sunt teste orientate spre functionalitati de business care

ghideaza dezvoltarea, cum ar fi cele utilizate pentru testarea functionala, prototipuri si simulari

Page 19 of 35




INDRIVO

TECHNOLOGY ALIYE

care asigura ca produsele software sunt aliniate corespunzator afacerii. Testele n Q2 sunt

adesea asociate atat cu testari automate, cat si manual.

Cadranul 3: Acestea sunt teste orientate catre afaceri, utilizate pentru evaluarea sau
critica produsului. Q3 acopera teste precum teste exploratorii, teste bazate pe scenarii, teste
de uzabilitate, teste de acceptare a utilizatorilor si teste alfa / beta si pot implica demonstratii
de produse concepute pentru a obtine feedback de la utilizatorii reali. Testele in Q3 sunt

adesea asociate cu testarea manuala.

Cadranul 4: Acestea sunt teste orientate catre tehnologie, utilizate pentru evaluarea
sau critica produsului. Q4 acopera teste precum teste de performanta, incarcare, stres si
scalabilitate, teste de securitate, mentenabilitate, gestionarea memoriei, compatibilitate si
interoperabilitate, migrare de date, infrastructura si teste de recuperare. Aceste teste sunt

adesea automatizate.

7.6.3 Dezvoltarea bazata pe testul de acceptare (ATDD)

Dezvoltarea bazata pe testul de acceptare (ATDD) este o alta imbunatatire a
dezvoltarii bazata pe teste care promoveaza colaborarea intre Product Owner, testeri si
dezvoltatori pentru a defini criteriile de acceptare automate inainte de inceperea codificarii.
ATDD si TDD sunt tehnici complementare: ATDD ajuta la descrierea obiectivelor de afaceri la
nivel inalt, in timp ce TDD ajuta dezvoltatorii sa le implementeze ca cerinte. ATDD ajuta sa se
asigure ca toti membirii proiectului inteleg ce este implementat, deoarece esecul testelor ATDD

ofera un feedback rapid ca cerintele nu sunt indeplinite.

O parte cheie a testelor ATDD este ca acestea sunt rulate automat de fiecare data
cand se face o modificare a codului sursa. Pe langa testarea aplicatiei, testele de acceptare
automata sunt utile pentru masurarea progresului pe care echipa de proiect il face, deoarece,
pe un proiect agil, software-ul functional este considerat a fi singura masura obiectiva a

progresului.
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A story / Feature / Task / Bug / Requirement

Test sessions

Test Cases
Issues

Exploratory Tests

7.6.4 Testarea Automatizata

Testarea automatizata functioneaza pe proiecte agile, executadnd un numar mare de
teste in mod repetat, pentru a ne asigura ca o aplicatie nu se sparge de fiecare data cand sunt
introduse noi modificari - la nivel de unitate, API si GUI. Pentru multe echipe de dezvoltare
Scrum, aceste teste automate sunt executate ca parte a unui proces de construire a integrarii
continue (Cl), unde dezvoltatorii verifica codul intr-un depozit partajat de mai multe ori pe zi.
Fiecare check-in este apoi verificat de o constructie automatizata, permitand echipelor sa
detecteze erorile si conflictele cat mai curand posibil. Instrumentele Cl precum Jenkins,
Bamboo si Selenium sunt, de asemenea, utilizate pentru a construi, testa si implementa
automat aplicatile atunci cand cerintele se schimba pentru a accelera procesul de

implementare.
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Automatizarea testelor permite echipelor de dezvoltare Scrum sa execute mai multe
teste in mai putin timp, crescand acoperirea si eliberand testerii umani sa faca teste
exploratorii la nivel inalt. Deoarece scripturile de testare a automatizarii sunt reutilizabile, ele
pot fi folosite pentru a face teste mai cuprinzatoare testand pasi repetitivi cu diferite seturi de

date, cum ar fi cele pentru compatibilitatea browser-ului sau cross-device-ului.

Printre riscurile de automatizare se numara cele legate de controlul versiunii si de
mentenanta scripturilor de testare si a rezultatelor testelor. Alegerea instrumentului adecvat
de testare a automatizarii este importanta pentru a le evita pe cele care sunt incompatibile cu
alte instrumente de testare software din mediul de testare. Dupa ce ai un instrument de
automatizare a testelor care functioneaza bine cu celelalte instrumente de testare, testele
automatizate ar trebui sa fie, de asemenea, efectuate in mod regulat pentru a oferi feedback
continuu despre starea de sanatate a intregului sistem, de preferinta printr-o abordare de

integrare continua descrisa mai sus, ca opus al testarii manuale.

7.6.5 Testarea de integrare

Testarea integrarii evalueaza functionalitatea diferitelor module atunci cand sunt
integrate pentru a forma o singura unitate. Aceasta testare valideaza tranzitiile fluide intre
diverse componente integrate ale software-ului. Scopul testarii integrarii este de a gasi defecte

si defectiuni intre mai multe interfete ale software-ului.

Testarea integrarii include urmatoarele etape:

Testarea integrarii incepe cu intelegerea arhitecturii aplicatiei.
Gasirea diferitelor module ale sistemului.

Intelegerea functionalit&tii fiec&rui modul.

Evalueaza tranzactia de date intre interfete.

Analiza punctelor de intrare si iesire din sistem.

Pregatirea planul pentru testare.

Selectarea abordarii de testare.

Clasificarea modulelor in functie de nevoile de testare.

© ® N o g~ DR

Identificarea conditiilor de testare pentru cazurile de testare.

=
o

. Proiectarea scenariilor de testare, scripturi si cazuri de testare.

=
[N

. Implementarea modulelor alese si efectuarea testarii integrarii.

[EEN
N

. Executarea cazurilor de testare.

[EEN
w

. Urmarirea defectelor si inregistrarea rezultatelor.

7.6.6 Planuri de testare
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Planul de testare va fi redactat si actualizat pentru fiecare iteratie de lansare. Un plan

de testare va contine urmatoarele:

e Scopul testarii;

e Consolidarea noilor functionalitati care trebuie testate;
e Tipuri de testare / Niveluri de testare;

e Testarea stresului si incarcarii performantei;

o Luarea in considerare a infrastructurii;

e Planul riscurilor;

e Planificarea misiunii;

¢ Note de lansare.

7.6.7 Livrabile

Artefact Responsabil

Strategia si planul de testare iterativa (pentru Scrum Master/Team Lead

1 toate tipurile de testare) in conformitate cu Software Tester
Planul de lansare Product Owner

Product Owner
2 Raportul testarii de acceptanta a utilizatorului
Scrum Master/Team Lead

Product Owner
3 Raportul testarii de stres si performanta
Scrum Master/Team Lead

7.7 Actualizarea si evolutia documentatiei

Pentru a avea o solutie potential utilizabila la fiecare iteratie, trebuie s& pastram
documentatia livrabila in sincronizare cu software-ul / solutia - cu alte cuvinte, documentatia
actualizata pe tot parcursul proiectului. Documentatia include de obicei manuale de utilizare,
materiale de instruire, manuale de operare, manuale de asistenta si prezentari generale ale
sistemului. Nu include specificatii de cerinte sau specificatii de proiectare, cu exceptia
situatiilor in care o astfel de documentatie este necesara sau in negocierile contractuale in
care este necesara ca parte a contractului. Documentatia livrabila pentru iterarea N este scrisa

in timpul iteratiei N + 1.
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7.7.1 Artefacte

Artefacte Responsabili

Documentatia tehnica - inclusiv documentatia
de arhitectura de sistem (inclusiv descrierea
o _ _ Scrum Master/Team Lead and
1 modelelor in limbaj UML, care va include un
_ o . _ Development Team
nivel suficient de detalii despre arhitectura

sistemului)

Product Owner
2 Backlogul Produsului
Scrum Master/Team Lead

Product Owner
3 Planul de Lansare
Scrum Master/Team Lead

Strategia de testare, teste de acceptanta de
4 catre utilizatori, teste de incarcare si de stres  QA/Software Tester

si planuri de automatizare

5 Planul de mentenanta Scrum Master/Team Lead
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7.8 DevOps

Odata cu adoptarea DevOps, software-ul trece rapid de la testarea si stadializarea
dezvoltarii. Mediul care gazduieste aceste aplicatii este furnizat rapid, functionand deseori intr-

un serviciu cloud.

Echipele de dezvoltare trebuie sa proiecteze, sa dezvolte, sa livreze si sa execute
software-ul cat mai rapid si in mod sigur posibil. DevOps trebuie sa identifice si sa rezolve
problemele cat mai curand posibil prin monitorizarea, prezicerea esecului, gestionarea
mediului si remedierea problemelor. Combinand aceasta abordare comuna in DevOps cu

capacitatea de a monitoriza si analiza blocajele si de a optimiza cat mai rapid.

n cadrul acestei atributii specifice, echipa noastra de proiect considera viabila pentru
un proiect / produs implementarea unei practici DevOps si adauga o valoare organizatiei dvs.
printr-o serie de beneficii. DevOps va acoperi o serie de procese din ciclul de viata al

dezvoltarii software:

o Definitii si planificari, care se concentreaza pe planificarea fluxurilor de lucru DevOps
pentru iteratii, gestionarea versiunilor si urmarirea problemelor.

e Coding, constructie si configurare, care se concentreaza pe dezvoltarea si revizuirea
codului, gestionarea codului sursa si combinarea codului

e Testare, care verifica ca calitatea lansarii software-ului si a codului sunt mentinute pe
tot parcursul procesului de dezvoltare si ca cea mai inalta calitate se desfasoara in
productie.

e Ambalare si preproductie, care se refera la activitatile implicate odata ce lansarea este
pregatita pentru desfasurare; se mai numeste punere in scena sau preproductie.

e Lansarea, implementarea si orchestrarea, care este procesul de eliberare a software-
ului si implica de obicei gestionarea schimbarilor, aprobarile de eliberare,
automatizarea lansarii, orchestrarea programului, aprovizionarea si implementarea in
productie.

e Managementul continuu si configuratia include automatizarea configuratiei continue,
gestionarea configuratiei si infrastructura ca cod.

e Monitorizeaza raportarea performantei aplicatiei si ajuta la identificarea problemelor

care afecteaza experienta utilizatorului.

Echipa noastra Scrum va produce software in iteratii scurte pe un program de livrare
continua de noi functii si remedieri de erori in cicluri rapide de la doua pana la patru saptamani.

In schimb, DevOps va reuni echipele de dezvoltare si operatii pentru a se concentra pe
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eliminarea silozurilor pentru a reduce timpul de adresare a feedback-ului clientilor si va
descompune blocajele pentru a permite livrarea continua a software-ului. In consecinta, ei pot

construi, testa si elibera software mai rapid cu cat mai multa eficienta si viteza.
Operatiunile noastre DevOps vor include urmatoarele:

¢ Integrare continua, care are loc codificarea, construirea, integrarea si testarea.

e Livrare continua, care include integrarea continua, dar se concentreaza in principal pe
lansarile de produse.

e Desfasurare continua, care se concentreaza pe automatizarea lansarilor proiectelor
cat mai curand posibil.

o Efectuarea operatiunilor de dezvoltare a managementului configuratiei si monitorizarii

continue.

7.8.1 Livrabile

Artefact Responsabil

Ghid de integrare AP| Esantioane de
integrare in .NET, Java, PHP, Python

1 Descrierea umana si citibild de masini intr-un  DevOps Specialist

Scrum Master/Team Lead

limbaj de descriere standard (de exemplu, Integration Specialist

WSDL sau Swagger).

, Furnizarea codului sursa pentru Scrum Master/Team Lead
componentele sistemului DevOps Specialist

5 Implementarea sistemului si actualizérile Scrum Master/Team Lead
sistemului DevOps Specialist

7.9 Managementul Versiunilor

Procesul de gestionare a versiunilor cuprinde planificarea, coordonarea si
verificarea implementarii solutiilor IT Tn productie. Managementul lansarii va necesita
colaborarea echipei de proiect care produce solutia si persoanele responsabile pentru

infrastructura IT operationala a organizatiei dvs.
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Scopul proceselor de management al versiunilor este de a coordona dezvoltarea,
operatiunile si desfasurarea software-ului, asigurénd in acelasi timp alinierea la prioritatile de

afaceri. Procesul este construit pentru mai multe obiective cheie:

e Gestionarea riscului;

e Coordonarea resurselor IT;

e Asigurarea proceselor de conformitate si audit;
e Supravegherea cutover-ului catre versiuni noi;

¢ Mentinerea alinierii afacerii cu dezvoltarea de software.

7.9.1 Componentele administrarii proceselor

e Pipe-ul pentru release: un proces de lansare specific de la planificarea functiilor pana
la livrare.

o Fluxul valorilor de eliberare: procesele de eliberare care adauga sau creeaza valoare
pe conducta de lansare.

e Politica de lansare: definitia tipurilor, standardelor, cerintelor de guvernare pentru o
organizatie.

¢ Model de lansare: un singur proces de repetare a fluxului de lucru pentru conducta de
eliberare care include activitati umane si automatizate si respecta politicile de eliberare
ale unei organizatii.

e Planul de lansare: o instantd a unui sablon de lansare dezvoltat pentru o versiune
specifica

e Planul de implementare: activitati pentru implementarea unei versiuni in mediul de
productie.

e Unitate de lansare: setul de artefacte eliberate impreuna pentru a implementa o
caracteristica specifica

e Pachet de lansare: o combinatie a uneia sau a mai multor unitati de lansare
implementate impreuna ca o singura versiune din cauza interdependentelor, a
planificarii sau a prioritatilor de afaceri.

e Versiuni majore: pachete de lansare necorespunzatoare care includ adesea multe
unitati de lansare care au un impact important sau important asupra afacerii

e Versiuni minore: pachete de lansare mai frecvente cu mai putine unitati de eliberare

care nu includ componente critice pentru misiune.

Factorii de proces care vor fi luati in considerare pentru gestionarea versiunilor si

Notele de versiune sunt:
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1. Planificarea lansarii - Product Owner cu Scrum Master va identifica si va crea
programul de lansare care va contine Note de lansare pentru fiecare Sprint
planificat.

2. Gestiunea configuratiei infrastructurii. Echipa de proiect va colabora strans cu
Product Owner, pentru a realiza gestionarea configuratiei mediului operational.
Pentru a va implementa in siguranta in productie, trebuie sa stiti ce este in prezent
in productie si modul in care acele elemente hardware si software depind unul de
celalalt. Cu céat este mai complexa infrastructura operationala si cu cat ai mai multe
echipe de furnizare de IT, cu atat acest factor de proces devine mai important.

3. Pregatirea pentru productie. O parte a procesului de lansare este de a verifica daca
solutia este gata de a fi implementata si ca partile interesate sunt gata sa o
implementeze. Cu cat versiunile sunt mai mari si mai rare, cu atat aceasta devine
0 problema.

4. Echipe de livrare pentru sprijin. Beneficiarul produsului, va colabora stréns cu

echipa de proiect pentru a-i ajuta sa se implementeze cu succes.

7.9.2 Parcursul lansarii
Planificarea lansarii:
e Definirea cronologiei de livrare;

e Definirea datelor de livrare;

o Definirea cerintelor.
Dezvoltare propriu zisa

Odata cu finalizarea planului de lansare, vom incepe sa proiectdm si sa construim
produsul pentru lansare. Aceasta este ,dezvoltarea” propriu zisa a produsului pe baza

cerintelor expuse in planul de lansare.

Odata ce toate problemele care au aparut sunt abordate, este timpul sa supunem

constructia testelor de scenarii din lumea reala.

Acest lucru ar putea implica mai multe iteratii. Pe masura ce echipa creeaza produsul,
acesta este trimis (de obicei automat) intr-un mediu de testare pentru acceptarea utilizatorului.
Aceasta permite echipei sa identifice eventualele erori sau probleme care pot aparea intr-un

mediu real.
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Pe masura ce problemele sunt identificate, construirea este trimisa inapoi pentru
dezvoltare in etapa a doua. Cu alte cuvinte, in cadrul procesului iterativ de gestionare a
eliberarii, lucrarea poate curge de la etapa a doua la etapa a treia si inapoi pana la aprobarea

lansarii.
Testarea acceptarii utilizatorului

Testarea de acceptare a utilizatorilor, cunoscuta si sub denumirea de UAT, este atunci
cand utilizatorii finali produsul a fost construit pentru a-l folosi efectiv si a oferi feedback. Acest
lucru se realizeaza adesea sub forma unei versiuni beta gratuite online sau distribuite unui

grup mai mare de angajati din cadrul companiei.

Testarea de acceptare a utilizatorilor este cel mai crucial pas pentru eliberarea
managementului, datorita cantitatii de date colectate si a corectiilor necesare pentru a aduce

construirea la locul unde trebuie sa fie lansarea oficiala.

Asa cum am mentionat anterior, aceasta face parte dintr-un proces iterativ. Pe masura
ce bug-urile sunt identificate, echipa revine la tabloul de desen pentru a remedia problemele
Si a reproiecta constructia pentru o mai mare integritate. Constructia trebuie séa treaca de etapa

UAT pentru a fi luata in considerare pentru implementarea finala si eliberare.
Pregatirea lansarii

Acest pas consta in punerea finald a produsului, tindnd cont de tot ceea ce a fost
invatat in UAT. Pregatirea versiunii include, de asemenea, o analiza finala a calitatii de catre

Testerul Software.

Tn cursul revizuirii, Testerul software va efectua verificari finale pentru a se asigura ca
construirea respecta standardele minime acceptabile si cerintele de afaceri prezentate in

planul de lansare.

Desi UAT si asigurarea calitatii nu pot intotdeauna sa reproduca fiecare scenariu care
ar putea aparea odata ce produsul este lansat, acesti pasi spera ca cele mai comune erori,

astfel incét echipa ta sa poata anticipa si sa previna mai bine orice probleme la lansare.

Dupa finalizarea revizuirii, echipa functionald va valida constatarile si va finaliza
comunicarea pentru implementare. Inainte ca constructia s& poata fi implementata intr-un

mediu viu, aceasta trebuie sa fie aprobata de Beneficiarul produsului.

Declansarea lansarii
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Ziua cea mare a sosit in sfarsit si iatd ca munca grea a intregii echipe este rasplatita.

Este timpul sa lansam produsul pe mediul de productie.

Pe langa simpla trimitere a acumularii in productie, etapa de implementare include, de
asemenea, mesageria si educatia produsului atat utilizatorului final, cat si companiei dvs. in

general.

De exemplu, utilizatorii ar trebui sa fie instiintati cu privire la modificarile cu versiunea
si cum sa functioneze n noile functii. In functie de cat de importante au fost schimbarile, poate

fi necesar sa oferiti o pregatire robusta si continua pentru ca toata lumea sa fie la viteza.

Acest lucru este important in special pentru versiunile interne in care angajatii care

folosesc software-ul trebuie sa inteleaga pentru a-si face munca eficient si productiv.

Tn cele din urma, in etapa de desfasurare, echipa de proiect ar trebui sa se intalneasca
pentru a evalua performanta lansarii si pentru a discuta despre modul in care a fost
desfasuratd desfasurarea. In cazul in care existd probleme persistente, acestea ar trebui

identificate si documentate pentru ca echipa sa se ocupe in urmatoarea iteratie.

7.10 Actualizarea backlog-ului de produs

e Product Owner va mentine actualizarea produsului, astfel incat acesta sa reflecte lista
cu functionalitati dorite;

e Raspuns la intrebari venite de la dezvoltatori - Product Owner va fi oricand la
dispozitia echipei de dezvoltare pentru a raspunde eventualelor lor intrebari de
clarificare, evitand astfel o comunicare complexa si formala in cadrul proiectului. Acest
lucru este esential pentru a va asigura ca echipa are toate informatiile la timp pentru a
livra un produs de lucru la sfarsitul sprintului;

e Acceptarea pachetelor de lucru - pachetele de lucru livrate sunt prezentate
Beneficiarului pentru a fi acceptate la sféarsitul fiecarui sprint. Beneficiarul accepta
pachetul de lucru sau notificda Consultantul cu privire la orice defecte in timpul
urmatorului sprint.

¢ Desinu este strict necesar, Beneficiarul produsului poate participa la intalniri de stand
up in echipa, ascultand progresele si eventualele blocante pentru o reactie imediata.

o De asemenea, Beneficiarul produsului decide cu privire la versiunile de produs,
conform planului de lansare.

e De asemenea, conform principiilor metodologiei de gestionare a proiectului Agile,

Beneficiarul va defini Declaratia de viziune asupra produsului si Foaia de parcurs a
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produsului pentru a urmari progresul si pentru a asigura dezvoltarea corespunzatoare

a produsului.

8.lteratia de tranzitie

Aceasta este faza de finalizare a proiectului; toate cerintele stabilite au fost indeplinite.
In aceasta faza, nu existd mai multe elemente sau probleme (in produsul nerezolvat) care
trebuie abordate si nu se pot identifica alte altele noi. Produsul este gata de livrare si aceasta

actiune este pregatita (prin integrare, testare, documentare).

Faza de implementare si testare functionald implicd configurarea si integrarea
componentelor sistemului pe infrastructura situata in mediul beneficiarului. Bazele de date,
serverele de aplicatii, modulele functionale si alte componente vor fi configurate, realizéand, de
asemenea, interconectarea modulara. Ulterior, sistemul este testat din perspectiva
functionala, iar rezultatele testelor sunt inregistrate in rapoartele de testare. Aceasta activitate
are ca scop identificarea potentialelor erori ale programului, care ar putea avea un impact

negativ asupra activitatii viitoare.

Faza de implementare este realizata cu perturbarea minima a activitatii utilizatorilor.
Aceasta poate include deplasarea utilizatorului, instalarea configuratiei hardware si software,
a aplicatiilor, precum si integrarea cu sistemele existente. Pentru a minimiza timpul de
inactivitate al activitatii organizatiei, testele de sistem se efectueaza pe configuratii de test,

situate in interiorul sau in afara institutiei.

8.1 Testarea de acceptanta finala

Scopul testarii de acceptare este de a confirma daca sistemul functioneaza in
conformitate cu asteptarile si cerintele. Testarea acceptarii este centratd pe cerintele

utilizatorilor (beneficiarilor).

Testarea acceptarii are scopul de a confirma faptul ca produsul livrat indeplineste
cerintele initiale identificate in faza de evaluare. Pe parcursul acestui proces, Beneficiarul
verifica daca setul de specificatii cerute, prevazut in raportul de evaluare, se regaseste printre

functionalitatile oferite de produsul livrat.

Testarea acceptarii are ca rezultat o matrice de conformitate a produsului cu
specificatiile cerute. Implementarea si integrarea aplicatilor este urmata de testarea

functionala, care presupune:
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o lIdentificarea functiilor pe care trebuie sa le indeplineasca sistemul (in corelatie cu
raportul de evaluare);

o Crearea datelor de intrare pe baza specificatiilor;

e Determinarea rezultatelor pe baza specificatiilor;

e Executarea cazului de testare;

e Compararea iesirii sistemului cu puterea preconizata.

8.2 Testarea finala de sistem

Testarea nefunctionald, adica testarea caracteristicilor nefunctionale ale sistemului,
are scopul de a masura caracteristicile produsului care pot fi cuantificate la scara larga.

Testarea nefunctionala include urmatoarele:

e Testarea utilizabilitatii - determina masura in care produsul este inteles, usor de
invatat, usor de utilizat, care face apel la utilizatori;

e Testarea stresului - evalueaza sistemul dincolo de limitele specificate;

e Testarea securitatii - investigarea functiilor care detecteaza amenintarile;

e Testarea capacitatii de stocare - analizeaza memoria ocupata si validarea capacitatii
de stocare necesare;

e Testarea performantei - determina performanta sistemului;

o Testarea recuperarii - testeaza optiunile de rezerva si recuperare in caz de incidente;

e Testarea volumului de date - numai pentru sistemele care gestioneaza volume
extreme de date;

o Testarea instalarii - valideaza instalarea corecta a produsului;

e Testarea documentatiei;

e Testarea incarcaturii - comportamentul sistemului in conditii de incarcare sporite.

8.3 Instruirea utilizatorilor finali

Sedintele de instruire includ aspecte teoretice si / sau aspecte practice privind
demonstratia pentru livrarea eficienta a transferului de competente, metodologia la fata locului
de munca este selectata, deoarece permite participantilor sa invete prin efectuarea efectiva a
unor sarcini specifice la locul de munca sau prin simularea loc de munca. Fiecare metodologie
de instruire este prezentata in Curriculumul de instruire si va fi descrisa in faza de initiere a

instruirii.
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Evaluarea participantilor - Evaluarea participantilor va avea o abordare informala,
formatorul va evalua imediat participantii cu privire la performanta, in timp ce va indeplini

sarcinile atribuite in timpul instruirilor la locul de munca.

Limba de instruire - Sedintele de instruire se desfasoara in limba roméana sau engleza,
dupad caz. Limba sesiunii de instruire este definitd Tn timpul procedurilor de initiere si

organizare a instruirii descrise mai jos.

Documentatie de instruire - programe de instruire, cursuri de instruire (manuale,
tutoriale video, teste etc.) pentru administratori, furnizori de servicii si utilizatori finali (persoane

fizice si juridice) dezvoltate in platforma de invatare electronica.

Instruirea utilizatorilor sistemului este realizata diferit, in functie de competentele

fiecarei categorii de utilizatori, de preferinta in functie de grupurile de utilizatori.

Procesul de instruire se desfasoara diferit, in functie de nivelul de cunostinte al fiecarui
grup de utilizatori, in conformitate cu metodologiile standard de pregatire in materie.
Consultantul va oferi sesiuni de instruire on-line utilizdnd module de invatare electronica

dezvoltate bazate pe Moodle LMS pentru urmatoarele grupuri tinta:
e Expeditorii.
Rapoarte de instruire, prezentate dupa fiecare sesiune de formare, inclusiv:

e Lista participantilor;
e agenda sesiunii de instruire;
e Materiale de instruire (prezentari, laboratoare etc.);

e Rezultatele testelor stagiarilor.

De asemenea, echipa de proiect va informa Beneficiarul proiectului cu privire la orice

cerinte, cum ar fi:

e Cerinte de echipament - identificarea resurselor materiale necesare sustinerii sesiunii
de instruire, cum ar fi, dar fara a se limita la hardware, software, retea etc.

o Cerinte de mediu, cum ar fi, dar fara a se limita la: conditii, cerinte de instalatii, locatie
etc.

e Cerinte de personal: identificarea resurselor umane necesare pentru sustinerea
programului sesiunii de formare, inclusiv a formatorilor.

e Dependente si limitari, daca exista.
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9.Lansarea in productie

In aceastd faza, produsul livrat a fost validat si acceptat de catre beneficiar, iar

utilizatorii au fost instruiti cu privire la utilizarea sistemului.

Eventualele erori sau defectiuni identificate dupa acest moment constituie obiectul
contractului de garantie, iar dezvoltarea functionalitatilor suplimentare necesita incheierea de

acorduri cu furnizorul.

Data de implementare a sistemului este data la care termenul de garantie incepe sa

se desfasoare.

10. Raportare de proiect

Rapoarte de progres

Conform metodologiilor de lucru descrise in aceasta oferta tehnica, au fost stabilite
mecanisme de comunicare pentru a se asigura ca informatiile necesare sunt generate si

utilizate intr-un mod eficient. In acest context:

¢ Analizele de progres sunt utile pentru a revizui progresul comparativ cu planul. Aceasta
poate fi, de asemenea, o oportunitate pentru prezentarea si discutarea rapoartelor
scrise sau pentru o evaluare orala a problemelor si problemelor actuale;

o Rapoartele de progres ale proiectului furnizeaza un rezumat al progresului proiectului,
inclusiv informatii cheie din indicatorii fizici si financiari, inclusiv in logica si graficele de

activitate si in graficul resurselor.

Rapoartele de progres vor fi redactate intr-un format standard care sa permita
compararea rapoartelor in timp. Scopul rapoartelor de progres va fi furnizarea de actualizari

ale performantei in comparatie cu reperele si reperele.

Echipa de proiect va pregati rapoarte pe toata perioada contractului. Rapoartele vor
acoperi toate activitatile proiectului si vor puncta toate rezultatele obtinute de Beneficiarul

produsului.
Raport de progres Sprint

Aceste rapoarte vor prezenta progresul principal al perioadei raportate, evolutia

activitatilor si intarzierilor, daca acestea sunt semnificative, dificultatile intdmpinate, abaterile
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de la planul de activitate si consumul de resurse. Fiecare raport de activitate va fi insotit de

un raport financiar care detaliaza alocarea / alocarea expertilor a activitatii.

Beneficiarul produsului i se va furniza, atunci cand i se solicita, rapoarte de progres

intermediare pe probleme specifice identificate de reprezentantii lor.

Rapoartele vor furniza, de asemenea, informatii despre rezultatele fiecarei etape,
solutiile date si deciziile majore care trebuie luate in considerare la luarea in considerare a

aspectelor concrete ale activitatii.
Raport final

Versiunea preliminara a Raportului va fi transmisa Beneficiarului Produsului cu cel
putin o luna inainte de sfarsitul perioadei de executie a contractului pentru analiza. Acesta va
descrie intregul proces de implementare si va facilita evaluarea rezultatelor obtinute atat din

punct de vedere calitativ cat si cantitativ.
Raportul va include:

e evaluare a succesului si a constrangerilor majore pentru fiecare activitate si sarcina;

e realizarile generale ale contractului;

e evaluarea realizarii rezultatelor propuse in contract;

e Recomandari pentru actiunile viitoare, in vederea asigurarii durabilitatii activitatilor, a
rezultatelor asteptate dupa finalizarea contractului si a masurilor care trebuie luate de

catre Beneficiarul produsului in acest sens.
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