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Agile Project Management — SCRUM
1. Definitii

Sprintul — perioada cand echipa Scrum lucreaza la niste taskuri specifice. Pentru
echipele noastre, iteratia deruleaza timp de 22 de zile lucratoare. Un sprint Include faze de
dezvoltare software traditionale, precum colectarea cerintelor, evaluarea, proiectarea solutiei,
evolutia, livrare. Echipa de dezvoltare isi concentreaza eforturile pentru a genera o noua
unitate functionald a produsului la sfarsitul unui sprint. Cu ajutorul lor, sistemul se adapteaza
mai bine la schimbare. Sprint-urile au urmatoarea structura:

¢ Planificarea Sprintului,

e Intalnirile Zilnice (Scrums),
o Dezvoltarea produsului,

¢ Revizuirea Sprintului,

e Retrospectiva.

Backlog de proiect/produs - set de sarcini nerezolvate: descrieri ale functionalitatilor
si serviciilor dorite (in dependentd 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 stabilitd de Product Owner) si de
efortul necesar pentru dezvoltarea acestora (stabilit de Echipa de Dezvoltare cu Scrum
Master/Team Leader). Backlog-ul 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, imbunétatirea diverselor componente. Printre cei care pot participa la
construirea acestui produs se numara clientii, echipa de dezvoltare, echipele de marketing si
vanzari. Product Owner-ul este responsabil de gestionarea produsului nefinisat.

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
impartita in sarcini mai mici). Sarcinile nu sunt atribuite angajatilor - ei sunt liberi sa-si aleaga
sarcinile dorite. Tn cadrul sedintei de planificare a sprint-ului, Scrum Master-ul impreuna cu
Product Owner-ul si Echipa de dezvoltare determina ce elemente vor face parte din sprintul
nerezolvat in baza prioritatilor si obiectivelor stabilite pentru acest sprint. Backlog-ul sprintului
este fix pana la finalizarea acestuia. Cand toate sarcinile sprintului curent sunt indeplinite, o

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 care prezinta timpul si munca necesare pana
la finalizarea produsului. Acesta este actualizat zilnic si ajuta la estimarea cand e data de
lansare la care produsul va fi gata.

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

Sedinta de planificare a sprintului - este o sedinta derulata in doua etape, organizata
de Scrum Master. Clientii, utilizatorii, managerul, Product Owner si echipa de dezvoltare
participd la prima parte a intalnirii ca sa identifice obiectivele si functionalitatile pentru
urmatorul sprint. La a doua parte a intalnirii Scrum Master-ul si echipa de dezvoltare participa
pentru a discuta modul in care va fi implementata unitatea de produs pe parcursul acestui
sprint.

Sedinta zilnica - se desfasoara zilnic 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,
problemele si impedimentele care i-au impiedicat pe membrii echipei sa isi atinga obiectivele
stabilite. Scrum Master-ul/Team Leader-ul conduce sedinta, care dureaza aproximativ 15
minute. Fiecare sedinta ia loc in conformitate cu urmatoarele principii:

e Sedinta se incepe la timp si prezenta completa este necesara;

¢ Oricine poate fi prezent in timpul sedintei, dar participa doar acei care participa direct
in procesul de dezvoltare;

e Intalnirea dureaza 15 minute, indiferent de numarul de participanti;

e Fiecare participant vorbeste pe rand, nimeni nu-i intrerupe;

e Aceste sedinte ar trebui sa aiba loc zilnic in acelasi loc la aceeasi ora.

Sedinta de revizuire a sprint-ului si de retrospectiva - o sedinta care marcheaza
ultima zi a sprint-ului si reprezinta o oportunitate pentru echipa de a reflecta la ceea ce a fost
facut. Ca parte a acestei sedinte, Scrum Master-ul prezinta rezultatele sprintului si incurajeaza
echipa sa imbunatateasca procesul de lucru. Participantii la sedintd evalueaza rezultatul si
iau decizii cu privire la cursul actiunilor preconizate. Sedinta de revizuire a sprint-ului si de
retrospectiva trebuie sa includa urmatoarele:

e Practicile care au decurs bine in timpul sprintului;
e Analiza dificultatilor, problemelor si nemultumirilor intdampinate;
e Aspectele invatate de echipa in timpul sprintului;

e Ce ar putea fi imbunatatit in timpul sprintului urmator?
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2.Introducere

Furnizorul are o experienta vastd in implementarea proiectelor similare. Aceasta
experienta se reflecta in fluxurile si metodologiile de implementare, dar si in posibilitatea de a
asigura o echipa dedicata care este capabila sa indeplineasca toate obiectivele proiectului.

In continuare sunt prezentate metodologia si procedurile care vor fi implementate in
cadrul proiectului, structura acestora, precum si rezultatele preconizate.

Metodologia Agile de dezvoltare/implementare este o metodologie flexibila de
implementare a proiectelor din sectorul IT conceputa pentru a raspunde nevoilor de afaceri
ale Beneficiarului printr-o abordare iterativa. Cadrul in cauza sustine mai multe tipuri de
dezvoltare potrivite pentru urmatoarele scenarii: cand Beneficiarul doreste o noua solutie IT si
cazul cand are nevoie ca Prestatorul s-o imbunatateasca pe cea existenta.

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 in conformitate cu
prioritatile din backlog.

Metodologia noastra agila este adaptata la proiecte IT cu pret fix sau contractele in

functie de timp si materiale.
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Agile Methodology
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3.Scrum - Prezentare de Ansamblu

Principiul care sta la baza metodologiei noastre de lucru (Scrum) consta in
dezvoltarea incrementala a aplicatiilor software, pastréand, de asemenea, o lista transparenta
a cerintelor si a tuturor schimbarilor care trebuie sa fie facute produsului (Backlog). Prin
utilizarea metodologiei de dezvoltare a software-ului agil, riscurile de dezvoltare sunt reduse,
impreuna cu intervalul de timp de executie. Prin urmare, proiectele sunt implementate intr-o

forma extrem de flexibila si calitatea livrarilor creste cu fiecare sprint.
Scrum poate fi descris ca un ,framework in cadrul caruia poti folosi diverse procese si

tehnici”, mai degraba decat un singur proces sau o tehnica pentru dezvoltarea produsului.

Framework-ul Scrum se bazeaza inh mare parte pe echipa, inclusiv roluri asociate, evenimente,

artefacte si reguli.
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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:

Cerintele care stau la baza proiectului sunt incluse in ceea ce se numeste un backlog
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de proiect (Project Backlog) si este actualizat regulat. Caracteristicile care sunt asociate cu
aceste cerinte sunt denumite User Stories/Use Cases (conform Termenilor de Referinta
pentru fiecare misiune specifica).

Lucrul este impartit pe serii, fiecare dintre ele avand o durata de la o saptaména la 4,
in timpul carora echipa ordoneaza Use Cases in dependenta de prioritatea sarcinilor in
realizarea proiectului la fiecare ciclu sau iteratie (Iteration). Acest subset de Use Cases din
Project Backlog constituie baza Iteration Backlog planificata pentru livrare timp de 1-4
saptamani. In cadrul Scrum, exista 3 sedinte organizate in timpul unei iteratii, plus o sedinta
zilnica de stand-up in care participa echipa de dezvoltare, Scrum Master si Product Owner.
La Tnceputul unui sprint, caracteristicile care trebuie dezvoltate in timpul sprintului sunt decise
in cadrul sedintei de planificare a sprintului. La sféarsitul Iteratiei are loc o altd intéalnire,
revizuirea iteratiei si sedinta de retrospectiva, in cadrul careia echipa examineaza
produsul si demonstreaza utilizarea software-ului, precum si discuta despre imbunatatirea
procesului de iteratie. Dupa finalizarea sprint-ului, urmatorul set de Use Cases este selectat

din Project Backlog si procesul incepe din nou.
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4. Formarea echipei

Echipa de proiect consta dintr-un grup de experti-cheie, capabili sa livreze
independent cerintele Beneficiarului. Prin urmare, echipa este inter-functionala datorita
abilitatilor si cunostintelor in domeniile de date, instrumentelor si infrastructurii. Pentru
proiectele guvernamentale, de obicei, echipa este deja definita si expertii-cheie, care vor fi
implicati in proiect, se cunosc la etapa de pre-vanzare. In Scrum sunt definite 3 roluri
principale:

Product Owner - reprezinta vocea si interesele Beneficiarului. Acesta este
responsabil pentru proiectarea, managementul, controlul si prezentarea backlog-ului de
proiect. Product Owner-ul stabileste prioritatile si are dreptul de decizie finala asupra sarcinilor
nerezolvate.

Scrum Master — este reprezentantul Furnizorului, care actioneazd ca manager de
proiect, si are grija ca procesul de dezvoltare sa deruleze n conformitate cu metodele, valorile
si regulile Scrum. El interactioneazéa atat cu echipa de dezvoltare, cat si cu Product Owner si
cu partile interesate. El va fi, de asemenea, responsabil de eliminarea oricaror impedimente
ca productivitatea echipei sa fie permanent la un nivel inalt.

Echipa de dezvoltare — grupul de specialisti care 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
poate consta din:

e Dezvoltator baze de date;

e Specialist in integrare / Dezvoltator software;
e Specialist DevOps / Dezvoltator software;

e Software Tester;

e Trainer.

in abordarea agila, un aspect deosebit de important este reprezentat de implicarea
utilizatorilor, clientilor si partilor interesate in procesul de dezvoltare. Partile interesate
(Stakeholders) ofera feedback cu privire la rezultatele fiecarui sprint pentru a ajusta si
imbunatati procesele de lucru, printre ele se numara:

e  Utilizatorii — grupul de persoane care vor folosi produsul final in cadrul organizatiei sau
din extern.
e Clientii - cei care definesc obiectivul proiectului si sunt implicati in procesul de

dezvoltare numai la etapa de evaluare a unui sprint;
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e Sponsorii — oamenii sau organizatiile care finanteazd un proiect. De asemenea,
participa la stabilirea obiectivului si conditiilor de munca. Eireprezinta partea interesata

cui toti cei implicati in proiect ii raporteaza.

5.lteratia Zero

in Iteratia Zero, echipa exploreaza ideile de produs, nevoile Beneficiarului, practicile

de dezvoltare, arhitectura hardware si software. Echipa fisi creeaza viziunea asupra
functionalitatilor necesare si a dezvoltéarilor necesare. Acestia convin asupra obiectivelor de
dezvoltare, inclusiv nevoilor pietei, nevoilor afacerii, continutului produsului si efortului necesar
pentru dezvoltarea produsului. Echipa cu ajutorul Product Owner-ului elaboreaza planul initial.
Scopul lteratiei Zero este dobandirea unei intelegeri clare a urmatoarelor aspecte:

e Backlog-ul produsului si prototipurile;

e Arhitectura tehnica;

e Legatura dintre timp si bani.

5.1 Instrumente de lucru si training-uri
Echipa va folosi iteratia zero pentru a seta instrumentele si informatie necesare, astfel
incat iteratia sa se poata concentra pe dezvoltarea prime parti a produsului. Unele dintre
activitatile care vor fi furnizate de Beneficiar sunt urmatoarele:
e Configurarea instrumentelor, infrastructurii pentru mediile de testare si productie;
e Crearea repozitoriului de cod sursa, sistemului de urmarire a problemelor, mediului CI
/ CD, sistemului de gestionare a sarcinilor;
e Configurarea instrumentelor pentru UAT (User Acceptance Testing) si Automation
Testing;

e Configurarea conventiilor si instrumentelor de raportare.

6.Faza initiala. Warm-up Iteration

Aceasta iteratie presupune definirea sistemului care trebuie construit. Product Owner-
ul va crea Backlog-ul proiectului sau caietul de sarcini cu cerintele de software (SRS),
care va contine cerintele cunoscute la etapa actuala sau specificate in Termenii de referinta
pentru proiect. Prioritatile sunt atribuite cerintelor si este evaluat efortul necesar pentru
implementarea acestora. De asemenea, echipa de proiect este formata in aceasta faza

impreuna cu instrumentele si resursele necesare.

6.1 Colectarea initiala a cerintelor

Etapa initiala de evaluare a cerintelor presupune stabilirea cerintelor functionale ale

sistemului, pornind de la analiza nevoilor, generata de activitatea Beneficiarului si coroborarea
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acestor informatii cu diferite tipuri de date legate de: 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, evaluarea cerintelor va tine cont de Termenii de referinta pentru
fiecare proiect aparte.

Activitatile de evaluare a cerintelor se desfasoara la sediul Beneficiarului (pentru a
identifica necesitatile specifice, procesele de lucru si reglementérile 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 evaluare 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;

e Stabilirea obiectivelor specifice prin rafinarea obiectivelor generale;

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

e Configurarea cerintelor functionale pentru fiecare parte implicata;

e Constituirea arhitecturii generale - stabilirea modulelor / componentelor necesare.
Faza include si redactarea raportului de evaluare care va include Backlog-ul proiectului

prezentat de Product Owner.

Backlog-ul proiectului va contine toate cazurile de utilizare (Use Cases) ale produsului.
Product Owner-ul este responsabil de definirea cazurilor de utilizare si atribuirea fiecaruia
prioritati de livrare. Prioritatile pot fi influentate si de diversitatea cazurilor de utilizare sau de
valoarea comerciala.

Cazurile de utilizare vor descrie in detaliu setul de caracteristici care vor satisface
fiecare cerinta functionala. Cazurile de utilizare cu prioritate ridicata, care sunt planificate
pentru urmatorul Sprint, trebuie sa aiba suficient de multe detalii pentru a putea fi
implementate de echipa timp de 4 saptamani.

Product Owner-ul va asigura ca fiecare caz de utilizare sa corespunda urmatoarelor
criterii:

e Obiectivul cazului de utilizare;

e Actorul principal - cine va avea acces la acest caz de utilizare;

¢ Nivelul - la ce tip de informatii si functii are acces actorul principal;

Page 8 of 32




INDRIVO

TECHNOLOGY ALIVE

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

e Conditiile preliminare (Preconditions) specifica ca sistemul se va asigura ca este
adevarat inainte de inceperea cazului de utilizare. De reguld, o preconditie indica faptul
ca un alt caz de utilizare a fost rulat pentru a-I configura

e Declansarile (Triggers) - evenimentele care determina initierea cazului de utilizare.

e Fluxul principal (Main Flow) - 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 Fluxul alternativ (Alternative Flow) - variatii de la fluxul principal

e Postconditiile - conditiile care trebuie sa fie indeplinite inainte de folosirea cazului de
utilizare;

o Cerinte nefunctionale includ utilitate, fiabilitate, securitate, flexibilitate.

o Criterii de acceptare - set de declaratii, fiecare cu un rezultat clar de admitere/esec,
care specifica atat cerintele functionale (de exemplu, functionalitate minima
comercializabild), cat si nefunctionale (de exemplu, calitate minima), 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 Tn estimare.

6.2 Arhitectura initiala de nivel inalt

Definirea Arhitecturii/Proiectarea la nivel nalt - 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 deocamdatd). Scopul este de a identifica o strategie arhitecturald, nu de a scrie

documente complexe si sofisticate.

6.3 Livrabile

m Artefacte Responsabil

Schita documentatiei tehnice — inclusiv

1 documentatia de arhitectura a sistemului
(descrierea modelelor in limbajul UML, unde  Echipa de dezvoltare
este descrisa destul de detaliat arhitectura

Scrum Master
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sistemului). Acest document va fi dezvoltat
iterativ.

Product Owner/Scrum

2 Backlog-ul de solutii Master/Team Lead

Product Owner/Scrum

3 Planul de release Master/Team Lead

Schita planurilor de User Acceptance Testing,

Testarii Load & Stress si Automation Testing QA/Software Tester

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 .Iteratiile de dezvoltare(Sprints)

Sarcinile de dezvoltare sunt organizate in sprinturi, iar continutul sprinturilor se
defineste pe baza Sedintelor de planificare (Sprint Planning Meetings). Pe parcursul acestei
intalniri, Product Owner-ul informeaza echipa despre sarcinile nerezolvate pe care doreste sa
le abordeze. In consecinta, echipa stabileste cate dintre aceste sarcini pot fi indeplinite pana
la urmatorul Sprint. Sarcinile selectate nu pot fi modificate in timpul sprintului. La final, echipa
prezinta functiile dezvoltate si modul in care este utilizat produsul intermediar obtinut.

Datorita acestei metode de organizare a echipelor de dezvoltare, echipele sunt
independente si autoorganizate, cu o comunicare verbalad/scrisad transparenta intre toti
membrii echipei si diferite departamente ale proiectului.

in general, se accepté faptul ca, pe parcursul dezvoltarii unui proiect, Product Owner-
ul Tsi poate schimba péarerea cu privire la asteptarile fata de produsul software. Astfel de
modificari sunt imprevizibile si nu sunt usor de ajustat in cadrul proiectelor unde se aplica

metodele traditionale de dezvoltare a software-ului.

7.1 Sedintele de planificare ale sprinturilor (Sprint Planning
Meetings)

Sedinta de planificare a sprintului se desfasoara inainte de inceputul fiecarui Sprint si
permite Product Owner-ului si Echipei de Dezvoltare sa discute cerintele si lucrarile necesare
pentru urmatorul release. Aceasta etapa a procesului Scrum se concentreaza pe
determinarea scopului de livrare al unui Sprint si defineste Backlog-ul Sprintului.

Sedinta de planificare a Sprintului nu trebuie s& dureze mai de mult 6 ore (pentru un
Sprint care dureaza 4 saptamani). Product Owner-ul si Scrum Master-ul/Team Leader-ul de

echipa sunt responsabili de actualizarea Backlog-ului Proiectului inhainte de sedinta de
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planificare. Aceasta include clarificarea, stabilirea prioritatilor si, in unele cazuri, investigarea
fezabilitatii si interdependentei cazurilor de utilizare selectate. De asemenea, aceasta
activitate trebuie sa ia in considerare orice datorie tehnicd mostenita de la Sprinturile

anterioare.

product Bac“h’g _ serint BaCklog

Product Increment

7.1.1 Specificatiile privind cerintele comerciale

Prima parte a sedintei de planificare a sprint-ului are ca scop transformarea
functionalitatilor selectate din Backlog-ul proiectului intr-un obiectiv realizabil pentru acest
sprint. Product Owner-ul face parte din acest proces si stabileste prioritatea sarcinilor. Astfel
Product Owner-ul 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
descompunerea functionala si estimarea.

Aceasta parte a sedintei nu trebuie sa dureze mai mult de %4 din timpul alocat sedintei.
Echipa va primi o copie a backlog-ului de proiect inainte de sedinta de planificare a Sprintului
pentru a avea timp sa ia in considerare solutiile posibile discutate in timpul sedintei si pentru

a pregati intrebarile de clarificare pentru Product Owner. La aceasta sesiune participa:

Page 11 of 32




INDRIVO

TECHNOLOGY ALIVE

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

e Testerii de software.

7.1.2 Specificatiile tehnice si evaluarea sarcinilor
A doua parte a sedintei de Sprint Planning este tehnica si, de regula, ia loc fara
participarea Product Owner-ului. Aceasta presupune decompozitia solutiei si estimarea
efortului pentru dezvoltarea si testarea functionalitatilor pentru release-ul nou.
Fluxul general al activitatii in aceasta etapa este descris dupa cum urmeaza:
e Selectarea cazurilor de utilizare (stabilita 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 livrarea cazurilor de utilizare;
e Aprobarea ordinii si Dependentelor Tehnice;
o Estimarea efortului necesar pentru finalizarea fiecarei sarcini - o activitate estimata nu
va depasi termenul de 8 ore;
e Evaluarea riscurilor legate de estimare a sarcinilor;
e Repartizarea activitatilor intre membrii echipei de dezvoltare.
Activitatile/task-urile mari trebuie impartite in subtask-uri, de preferinta nu mai mari de
8 ore, iar sarcinile care implica asteptare trebuie impartite 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
membrilor echipei s& se consulte cu partile externe privitor la fezabilitatea activitatilor si

obtinerea de ajutor in procesul de estimare.

7.1.3 Structura cazurilor de utilizare si a task-urilor

Activitatile adaugate n tracker-ul de sarcini 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;

¢ Artefactele necesare pentru executarea sarcinilor;

e Criteriile de acceptare;

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

e Timpul estimat;
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o Termenul limita (prioritate n planificare): data;
e Prioritate: scazut, mediu, inalt, critic;

e Sprint corespunzator;

e Responsabil: membru al echipei;

e Task-ul/subtask-ul afiliat/interdependent;

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

7.2 Sedinte zilnice Scrum (Daily Stand-Ups)

Intalnirea zilnicd pune un accent constant pe informarea Product Owner-ului despre
progresele si livrarile in cadrul iteratiei. Sedinta trebuie sa fie informativa, interactiva si sa
alinieze obiectivele echipei legate de ceea ce este in proces de implementare, cine se ocupa
de asta si statusul curent. Product Owner-ul, Scrum Master-ul/Team Leader-ul si echipa de
proiect participa la aceasta intélnire care dureaza 15 minute. Toti participanti raspund la
urmatoarele trei intrebari:

e Ce am realizat ieri?
e Ce voi realiza astazi?
e Ce impedimente pot impiedica sa ating obiectivele de astazi?
Obiectivul Scrum Master-ului/Team Lead-ului pe durata acestor sedinte este de a

elimina orice impediment identificat de echipa.

7.3 Sedintele de Retrospectiva si Revizuire a Sprint-ului

La sfarsitul Sprintului are loc o sedintd de revizuire a sprint-ului pentru a evalua
incrementarea produsului si pentru a actualiza Backlog-ul Proiectului, dupa necesitate. Echipa
de proiect si Product Owner-ul 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 destinatd pentru obtinerea feedback-ului si sa
favorizeze colaborarea. Pentru Sprint-uri cu durata de o luna aceasta intalnire dureaza pana
la 4 ore.

Scrum Master-ul/Team Leader-ul se va asigura ca sedinta sa aiba loc si ca participantii
sa inteleaga scopul acesteia. Scrum Master-ul ii ghideaza pe toti pe durata sedintei.

Retrospectiva Sprint-ului include urmatoarele elemente:

e Participa echipa de proiect si Product Owner;
e Product Owner-ul explica ce sarcini au fost ,Realizate” si ce nu a fost ,Realizat”;
o Echipa de dezvoltare discutd despre ce a decurs bine in timpul Sprint-ului, cu ce

probleme s-a confruntat si cum au fost solutionate;
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e Echipa de Dezvoltare demonstreaza activitatile ,Realizate” si raspunde la intrebari
despre incrementarea de produs;

e Product Owner-ul discuta Backlog-ul actualizat. Acesta estimeaza 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 Proiectului actualizat pentru
urmatorul Sprint. Backlog-ul proiectului poate fi, de asemenea, ajustat 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-ul/Team Leader-ul participa ca un membru egal al echipei la sedinta.
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
posibile;

e Crearea unui 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:

o Stabilirea si definirea grupurilor de lucru;

o Identificarea si analiza infrastructurii tehnice si de comunicare ale Beneficiarului;

o Detalierea fluxurilor in procese / activitati adecvate;

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

e Identificarea cerintelor functionale bazate pe activitati;

e Trasabilitatea intre cerintele functionale si functionalitatile aplicatiei standard,;

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

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

e |dentificarea masurilor de atenuare a riscurilor si de remediere a problemelor

potentiale care pot fi prevazute in aceasta faza;
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¢ 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 si
potentiale exceptii.

in acelasi timp, este definita arhitectura tehnica, inclusiv 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 in aceasta faza.

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 in privinta cerintelor 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, solutile evolueaz& 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.
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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
suficienta 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 decét ceea ce spune cerinta sau ce doreste utilizatorul final.

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 specifica, 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 si 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 decét atunci cand un dezvoltator invoca manual compilatorul.
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In ultima etap& a unei etape Cl / CD, odaté 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 multifunctionale de dezvoltare agila pentru planificarea si executarea activitatilor de

testare:
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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 functionalitdti de business care
ghideaza dezvoltarea, cum ar fi cele utilizate pentru testarea functionala, prototipuri si simulari
care asigura ca produsele software sunt aliniate corespunzator afacerii. Testele Tn Q2 sunt
adesea asociate atat cu testari automate, cat si manuale.

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 utilizabilitate, teste de acceptare a utilizatorilor si teste alfa / beta si pot implica demonstratii
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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, intretinere, 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 bazate 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 dezvoltatorilor sa le implementeze ca cerinte. ATDD ajuta sa
se asigure ca toti membrii proiectului inteleg ce este implementat, deoarece esecul testelor
ATDD ofera un feedback rapid si semnaleaza cand 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.

7.6.4 Testarea bazata pe sesiune (Session-Based Testing)

Testarea bazata pe sesiune este un tip de testare exploratorie structurata care
impune specialistilor de testare sa identifice obiectivele testarii si sa-si concentreze eforturile
de testare pe indeplinirea acestora. Sesiunile de testare difera de cazurile de testare in doua
moduri:

¢ mai multe teste pot fi efectuate intr-o singura sesiune;
e ca si cazurile de testare, datorita sesiunilor de testare putem determina cine a testat

ce, cand si de ce au fost efectuate testele.
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A story / Feature / Task / Bug / Requirement

Test sessions

Test Cases
Issues

Exploratory Tests

Scripturile de test pre-scrise pot fi rulate in timpul unei sesiuni. Cu toate acestea,
deoarece sesiunile de testare subliniaza obiectivele testelor asupra anumitor cazuri de
testare, testerii sunt incurajati sa creeze si sa execute mai multe teste pe baza la ceea ce au
descoperit si invatat. Acest tip de testare exploratorie este un mod extrem de eficient de a
optimiza acoperirea testelor fara a suporta cheltuieli asociate cu scrierea si intretinerea

cazurilor de testare.

7.6.5 Testarea Automatizata

Testarea automatizata functioneaza pe proiecte agile, prin executarea unui numar
mare de teste in mod repetat, ca sa ne asiguram ca o aplicatie nu se sparge de fiecare data
cand sunt introduse noi modificari - la nivel de unitate, APl 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
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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 aplicatiile atunci cand cerintele se schimba pentru a accelera procesul
de implementare.

Automatizarea testelor permite echipelor de dezvoltare Scrum sa execute mai multe
teste Tn mai putin timp, crescand acoperirea si permitand specialistilor QA sa aiba timp pentru
testarea exploratorie. Deoarece scripturile de testare automatizata sunt reutilizabile, ele pot fi
folosite pentru a face teste mai ample, 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 automatizata este importanta pentru a le evita pe acelea care sunt incompatibile cu
alte instrumente de testare software din mediul de testare al proiectului. 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 in continuare despre starea de sanatate a intregului sistem, de preferinta printr-

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

7.6.6 Testarea de integrare
Testarea de integrare 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 de integrare 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 functionalitatii fiec&rui modul;

Evaluarea tranzactiei de date intre interfete;

Analiza punctelor de intrare si iesire din sistem;

Pregatirea planului pentru testare;

Selectarea abordarii de testare;

© N O O bk wDbd =

Clasificarea modulelor in functie de nevoile de testare;

9. Identificarea conditiilor de testare pentru cazurile de testare;
10. Proiectarea scenariilor de testare, scripturi si cazuri de testare;
11. Implementarea modulelor alese si efectuarea testarii integrarii;

12. Executarea cazurilor de testare;
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13. Urmarirea defectelor si inregistrarea rezultatelor.

7.7 Planuri de testare
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;

e Examinarea infrastructurii;

e Planul riscurilor;

e Planificarea misiunii;

e Note de lansare.

7.7.1 Livrabile

T

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

1 toate tipurile de testare) in conformitate cu Software Tester

Planul lansar
anul de lansare Product Owner

oL . - ~ 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

7.8 Actualizarea si evolutia documentatiei

Pentru a avea o solutie potential utilizabila la fiecare iteratie, trebuie sa pastram
documentatia de livrare in sincronizare cu software-ul / solutia - cu alte cuvinte, trebuie sa
actualizam documentati 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 situatilor in care o astfel de documentatie este necesara sau in negocierile

contractuale in care este prevazuta in contract. Documentatia livrabila pentru iteratia N este

scrisa in timpul iteratiei N + 1.

7.8.1 Livrabile

N
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Documentatia tehnica - inclusiv documentatia
de arhitectura de sistem (inclusiv descrierea

1 modelelor in limbaj UML, care va include
destul de multe detalii despre arhitectura
sistemului)

Scrum Master/Team Lead and
Development Team

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

7.9 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 cel mai sigur mod posibil. DevOps-ul trebuie sa identifice si sa
rezolve problemele cat mai curand 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.

In multe cazuri, echipa noastra de proiect considera viabil& pentru un proiect/produs
implementarea unei practici DevOps care poate sa adauge o valoare organizatiei dvs. printr-
o serie de beneficii. DevOps-ul 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 Scrierea codului, construirea si configurare, care se concentreaza pe dezvoltarea
si revizuirea codului, gestionarea codului sursa si combinarea codului

o Testarea — verificarea daca calitatea software-ului lansat si a codului sunt mentinute
pe tot parcursul procesului de dezvoltare si ca codul de cea mai inalta calitate este
lansat in productie.

¢ Pre-productie se refera la activitatile implicate odata ce lansarea este pregatita pentru

implementare; se mai numeste punere in scena.
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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.

¢ Monitorizarea performantei aplicatiei - ajuta la identificarea problemelor care pot
afecta experienta de utilizare.

Echipa noastra Scrum va produce software in iteratii scurte in conformitate cu un
program de livrare continua de noi functii si remedieri de erori in cicluri rapide de la doua pana
la patru s&ptdmani. In schimb, DevOps va reuni echipele de dezvoltare si operatii pentru a se
concentra pe 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, echipa poate construi, testa si elibera software mai rapid cu cat mai multa eficienta
si viteza.

Operatiunile noastre DevOps vor include urmatoarele:

¢ Integrarea continua - codificarea, construirea, integrarea si testarea.

e Livrarea continua - integrarea continua, dar care se concentreaza in principal pe
lansarile de produse.

e Desfasurarea continua - automatizarea lansarilor proiectelor cat mai curand posibil.

o Efectuarea operatiunilor de dezvoltare a gestiunii configuratiilor si monitorizarii

continue.

7.9.1 Livrabile

e e

¢ Ghid de integrare API;
o Esantioane de integrare in .NET; Java,
PHP, Python
1 e Descrierea umana si cea prelucrabild DevOps Specialist
automat intr-un limbaj de descriere
standard (de exemplu, WSDL sau

Scrum Master/Team Lead

Integration Specialist

Swagger).
,  Fumizarea codului sursa pentru Scrum Master/Team Lead
componentele sistemului DevOps Specialist
3  Implementarea sistemului si actualizérile Scrum Master/Team Lead
sistemului DevOps Specialist

7.10 Managementul Lansarilor
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Managementul lansarilor cuprinde planificarea, coordonarea si verificarea
implementarii solutiilor IT in productie. Managementul lansarilor necesita colaborarea echipei
de proiect care produce solutia si persoanele responsabile pentru infrastructura IT
operationala a organizatiei dvs.

Scopul managementului lanséarilor este de a coordona dezvoltarea, operatiunile si
desfasurarea software-ului, asigurdnd 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;

e Asigurarea alinierii afacerii cu dezvoltarea de software.

7.10.1 Componentele administrarii proceselor

¢ Pipeline-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 retea de lansare;

o Politica de lansare - definitia tipurilor, standardelor, cerintelor de guvernare pentru o
organizatie;

¢ Modelul 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;

¢ Planul de lansare - o instanta a unui sablon de lansare dezvoltat pentru o versiune
specifica;

¢ Planul de implementare - activitati pentru implementarea unei versiuni in mediul de
productie;

e Unitatea de lansare - setul de artefacte dezvoltate pentru a implementa o
caracteristica specifica;

e Pachetul 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 Lansarile majore - pachete de lansare ocazionale care includ adesea multe unitati de
lansare care au un impact important sau critic asupra afacerii;

e Lansarile minore - pachete de lansare mai frecvente cu mai putine unitati de lansare

care nu includ componente critice pentru misiune.
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Factorii de proces care vor fi luati in considerare pentru gestionare a versiunilor Si
Notele de Versiune sunt:

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 lansa in siguranta in productie, trebuie de stiut ce este in prezent in
productie si modul in care acele elemente hardware si software depind unul de
celalalt. Cu cat este mai complexa infrastructura operationala si cu cat sunt mai multe
echipe de dezvoltare, 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 cét versiunile sunt mai mari si mai rare, cu atat aceasta devine
mai mult o problema.

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

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

7.10.2 Parcursul lansarii

Planificarea lansarii:

¢ Definirea cronologiei de livrare;
¢ 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 n 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.

Pe masura ce problemele sunt identificate, build-ul este trimis inapoi pentru dezvoltare
in etapa a doua. Cu alte cuvinte, in cadrul procesului iterativ de gestionare a lansarii, lucrul
poate trece de la etapa a doua la etapa a treia si inapoi pana la aprobarea lansarii.

Testarea acceptarii utilizatorului
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Testarea de acceptare a utilizatorilor, cunoscuta si sub denumirea de UAT, este atunci
cand utilizatorii finali navigheaza prin produs si ofera 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 gestionarea a
versiunilor, datorita cantitatii de date colectate si a corectiilor necesare pentru a aduce build-
ul la nivelul necesar pentru lansarea oficiala.

Asa cum am mentionat anterior, aceasta face parte dintr-un proces iterativ. Pe masura
ce bug-urile sunt identificate, echipa se intoarce la planseta pentru a remedia problemele si a
reproiecta build-ul pentru o mai mare integritate. Build-ul trebuie sa treaca de etapa UAT
pentru a fi luata n considerare pentru implementarea finala si lansare.

Pregatirea lansarii

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

In cursul revizuirii, testerul software va efectua verificari finale pentru a se asigura ca
build-ul 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 incat echipa ta sa poata anticipa si sa previna mai bine orice probleme la lansare.

Dupa finalizarea revizuirii, echipa functionala va valida constatarile si va finaliza
comunicarea pentru implementare. Tnainte ca build-ul s& poata fi implementata intr-un mediu
viu, aceasta trebuie sa fie aprobata de Beneficiarul produsului.

Declansarea lansarii

Ziua cea mare a sosit in sfarsit si iatd cd munca grea a intregii echipe este rasplatita.
Este timpul sa lansam produsul pe mediul de productie.

Pe langa simpla trimitere a acumularii Tn 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 in 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 curent.

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 intédlneasca

pentru a evalua performanta lansarii si pentru a discuta despre modul in care a fost
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desfasurata. in cazul in care existd probleme persistente, acestea ar trebui identificate si

documentate pentru ca echipa sé se ocupe de ele in urmatoarea iteratie.

7.11 Actualizarea backlog-ului de produs

e Product Owner-ul va mentine produsul actualizat, astfel incat acesta sa corespunda
listei functionalitatilor 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;

o Acceptarea pachetelor de lucru - pachetele de lucru livrate sunt prezentate
Beneficiarului pentru a fi acceptate la sfarsitul fiecarui sprint. Beneficiarul accepta
pachetul de lucru sau notifica Furnizorul cu privire la orice defecte in timpul urmatorului
sprint.

Desi nu este strict necesar, Beneficiarul produsului poate participa la sedinte de stand-
up in echipa, ascultand progresele si eventualele blocante pentru o reactie imediata.

De asemenea, Beneficiarul produsului decide cu privire la versiunile de produs,
conform planului de lansare. Conform principiilor metodologiei de gestionare a proiectului
Agile, Beneficiarul va defini Declaratia de viziune asupra produsului si Foaia de parcurs a
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 aceastd 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, realizand, 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,
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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 asteptérile 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

verificad 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:

Identificarea functiilor pe care trebuie sa le indeplineasca sistemul (in corelatie cu
raportul de evaluare);

Crearea datelor de intrare pe baza specificatiilor;

Determinarea rezultatelor pe baza specificatiilor;

Executarea cazului de testare;

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:

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

Teste de stres - evalueaza sistemul dincolo de limitele specificate;

Testarea securitatii - investigarea functiilor care detecteaza amenintarile;

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

Testarea performantei - determina performanta sistemului;

Testarea recuperarii - testeaza optiunile de rezerva si recuperare in caz de incidente;
Testarea volumului de date - numai pentru sistemele care gestioneaza volume
extreme de date;

Testarea instalarii - valideaza instalarea corecta a produsului;
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e Testarea documentatiei;

o Testarea incarcaturii - comportamentul sistemului in conditii de incércare 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.

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, dupa caz. Limba sesiunii de instruire este definita in 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 utilizand module de invatare electronica
dezvoltate bazate pe Moodle LMS.

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

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

o Dependente si limitari, daca exista.

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

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:

o Analiza progresului este utila 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 actuale;

e 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 ih 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 pentru Sprint

Aceste rapoarte vor prezenta progresul principal al perioadei raportate, evolutia
activitatilor si intarzierilor, daca acestea sunt semnificative, dificultatile intdmpinate, abaterile
de la planul de activitate si consumul de resurse. Fiecare raport de activitate va fi insotit de
un raport financiar.

Beneficiarul produsului i se va furniza, la solicitare, rapoarte de progres intermediare

pe probleme specifice identificate de reprezentantii lor.
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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 Tnainte de sféarsitul 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 final va include:

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

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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