
 

                              Metodologia Agile 

 

Definitii  

Sprintul – o perioadă în care echipa Scrum lucrează la sarcini specifice. Echipele noastre Agile 

estimează misiunile pentru 22 de zile lucrătoare. Fiecare sprint încorporează faze tradiționale de 

dezvoltare a software-ului: cerințe, evaluări, proiectare, evoluție, livrare. Echipa Agile își 

concentrează eforturile pe generarea unei noi unități funcționale pentru produs la sfârșitul 

sprintului. Beneficiul cheie al împărțirii proiectelor în sprinturi este faptul că sistemul se adaptează 

mai bine la schimbare. Sprinturile au următoarea structură: 

• Planificarea sprintului, 

• Întâlniri zilnice (Scrums), 

• Dezvoltarea produsului, 

• Sprint Review, 

• Retrospectivă.Project 

Project/Product Backlog – o listă de sarcini pe care echipa Agile intenționează să le 

îndeplinească pentru a atinge anumite obiective. Backlogul include descrieri ale funcționalităților 

și serviciilor dorite necesare pentru atingerea obiectivului final predefinit. Sprint Backlog este 

flexibil pentru a se modifica atâta timp cât modificările nu interferează cu Scopul Sprintului. Toate 

sarcinile au diverse priorități atribuite de Product Owner, în funcție de valoarea lor de afaceri (care 

este stabilită de Product Owner) și de efortul necesar pentru a le dezvolta (stabilit de Echipa de 

Dezvoltare cu Scrum Master/Team Leader). Backlog-ul este actualizat regulat prin adăugarea 

sau modificarea articolelor, realizarea de specificații, eliminarea și stabilirea priorităților cu privire 

la elementele incluse. Unele dintre elementele care pot face parte din produsul nerezolvat sunt 

implementarea anumitor funcții, remedierea erorilor, rezolvarea problemelor, îmbunătățirea 

diferitelor componente. Printre cei care pot participa la procesul de construire a acestui produs 

se numără clienții, Echipa de Dezvoltare, echipa de marketing și de vânzări. Product Owner-ul 

este responsabil de gestionarea Product Backlog-ului. 

Sprint Backlog – este un plan detaliat bazat pe elementele produsului nerezolvat, care va fi 

abordat pe parcursul următorului sprint; conține informații cu privire la modul în care Echipa va 

implementa cerințele stabilite? Sarcinile sunt împărțite în ore și fiecare sarcină nu ar trebui să 

dureze mai mult de 8 ore (dacă o sarcină ar putea dura mai mult, aceasta trebuie împărțită în 

sarcini mai mici). Sarcinile nu sunt atribuite angajaților – aceștia sunt liberi să aleagă sarcinile pe 

care le doresc. În timpul întâlnirii de planificare a sprintului, Scrum Master, Product Owner și 



 

Echipa decid împreună care probleme nerezolvate vor face parte din următorul sprint pe baza 

priorităților și obiectivelor stabilite pentru acel sprint. Restul de sprint este fix, ceea ce asigură 

stabilitatea proiectului. De îndată ce toate sarcinile sprintului curent sunt finalizate, o nouă iterație 

a sistemului este finalizată și poate fi rezumată într-o notă de lansare. 

Sprint Burndown Chart – este un grafic care afișează munca rămasă de făcut până când produsul 

este terminat în funcție de timp. Este actualizat zilnic și ajută la estimarea datei de lansare când 

produsul va fi gata. 

Estimarea efortului – este un proces iterativ care implică concentrarea atenției pe estimarea, cât 

mai exact posibil, a efortului depus pentru a gestiona o sarcină nerezolvată. 

Sprint planning meeting – este o întâlnire împărțită în două părți organizată de Scrum Master. 

Prima parte este dedicată viziunii de sprint și backlog-ului de sprint pe care PO le prezintă echipei. 

Pe parcursul acestei părți sunt definite obiectivele și funcționalitățile următorului sprint. În a doua 

parte a întâlnirii, Scrum Master și Echipa discută despre modul în care va fi implementată unitatea 

de produs reprezentată de acest sprint. 

Întâlnire zilnică Scrum – are loc zilnic pentru a urmări continuu progresul echipei. Între timp, 

servește și ca o întâlnire de planificare, deoarece echipa discută o serie de subiecte: acțiunile 

întreprinse de la ultima întâlnire până în prezent, acțiunile care trebuie întreprinse până la 

următoarea întâlnire și problemele sau impedimentele care i-au împiedicat pe membrii echipei să 

atingerea obiectivelor stabilite. Scrum Master/Team Leader conduce întâlnirea, care durează 

aproximativ 15 minute. Fiecare întâlnire urmează setul de reguli de mai jos: 

• Este necesar ca ședința să înceapă la timp și să aibă prezență deplină; 

• Oricine poate fi prezent la întâlnire, dar participă doar cei implicați în procesul de dezvoltare; 

• Întâlnirea durează 15 minute, indiferent de numărul de persoane care participă. 

• O singură persoană vorbește odată, nimeni nu are voie să se întrerupă. 

• Aceste întâlniri ar trebui să aibă loc în fiecare zi, în același loc și la aceeași oră.Sprint review 

and retrospective meeting – o întâlnire care marchează sfârșitul sprintului și oferă echipei ocazia 

de a reflecta asupra a ceea ce s-a făcut. Ca parte a întâlnirii, Scrum Master prezintă rezultatul 

sprintului și încurajează echipa să îmbunătățească procesul de lucru. Cei care participă la 

întâlnire au ocazia să reflecteze asupra a ceea ce s-a realizat și să ia o decizie cu privire la 

următorii pași. Revizuirea Sprintului și întâlnirea retrospectivă ar trebui să acopere următoarele: 

• Obiecte care au mers bine în timpul sprintului; 

• Reflecții asupra dificultăților, problemelor și nemulțumirilor întâmpinate; 

• Lucruri pe care echipa le-a învățat în timpul sprintului; 

• Ce ar putea fi îmbunătățit în următorul sprint? 



 

Introducere în Managementul Agile de Proiect – SCRUM 

INDRIVO are o vastă experiență în implementarea unor proiecte similare. Această experiență se 

reflectă în fluxurile și metodologiile de implementare, dar și în posibilitatea de a oferi o echipă 

dedicată care să poată îndeplini toate obiectivele proiectului. 

Scrum Overview  

Metodologia de lucru pe care o aplicăm (Scrum) se bazează pe abordarea de dezvoltare 

incrementală a dezvoltării software, păstrând totodată o listă cu tot ceea ce trebuie făcut în produs 

(Backlog). Prin utilizarea metodologiei de dezvoltare software agilă, riscurile de dezvoltare sunt 

reduse, împreună cu timpul de execuție. Drept urmare, proiectele sunt implementate într-o 

manieră extrem de flexibilă, iar calitatea este îmbunătățită după fiecare sprint. 

Scrum este mai degrabă „un cadru în care poți folosi diverse procese și tehnici”, decât un proces 

sau o tehnică de construire a produselor. Cadrul Scrum se bazează pe echipele Scrum, inclusiv 

pe roluri asociate, evenimente, artefacte și reguli. 

La sfârșitul fiecărui sprint, există un livrabil tangibil pentru afacere. Acest proces este descris în 

diagrama următoare:

  

Cerințele care stau la baza proiectului formează un Project Backlog care este actualizat 

în mod regulat. Caracteristicile care sunt asociate cu aceste cerințe sunt numite Povești 



 

de utilizator/Cazuri de utilizare (conform Termenilor de referință pentru fiecare sarcină 

specifică). 

Lucrarea este împărțită într-o serie de 1 până la 4 săptămâni, în care echipa de afaceri și 

de proiect estimează care cazuri de utilizare, în ordinea descrescătoare a priorității, sunt 

realizabile în fiecare ciclu sau iterație. Acest subset de cazuri de utilizare din Backlog-ul 

de proiect formează baza pentru Backlog-ul de iterații planificat pentru livrare în acea 

perioadă de 1 până la 4 săptămâni. Conform cadrului Scrum, în timpul unei Iterații au loc 

3 întâlniri în intervale de timp (sau cu durată fixă), pe lângă o întâlnire zilnică stand-up cu 

echipa de dezvoltare, Scrum Master și Product Owner. La începutul unui sprint, 

caracteristicile care trebuie dezvoltate în timpul sprintului sunt decise în timpul întâlnirii de 

planificare a sprintului. De îndată ce iterația s-a încheiat, echipa de revizuire și întâlnire 

retrospectivă are loc pentru a revizui produsul și a demonstra utilizarea software-ului, 

precum și pentru a îmbunătăți și reflecta asupra procesului de iterație în sine. După 

finalizarea sprintului, următorul set de cazuri de utilizare este selectat din Backlog-ul 

proiectului și procesul începe din nou. 

Construirea echipei 

Pentru fiecare sarcină specifică, echipa de proiect este un grup de experți auto-organizat care 

oferă valoare incrementală. Ca rezultat, echipa necesită o reprezentare interfuncțională a 

abilităților și cunoștințelor în domenii precum date, instrumente și domenii de infrastructură. 

Pentru proiectele guvernamentale/ONG-uri, echipa este de obicei reunită în timpul procesului de 

pre-vânzare, precum și experții cheie care vor lua parte la proiect. Scrum definește 3 roluri 

principale: 

Product Owner – reprezintă vocea și interesele Beneficiarului în echipa Scrum. Acest 

profesionist este responsabil pentru proiectarea, managementul, controlul și prezentarea 

Backlog-ului de proiect/produs. Totodată, Product Owner are apelul final privind sarcinile legate 

de produsul neterminat și atribuie priorități. 

Scrum Master – este servitorul-lider pentru Echipa de Dezvoltare și reprezintă Furnizorul. Scrum 

Masters acționează ca manageri de proiect care se asigură că procesul de dezvoltare 

progresează conform abordării Scrum, valorilor și regulilor acesteia. Acest rol presupune 

interacțiune atât cu Echipa de Dezvoltare, cât și cu Product Owner și Stakeholders. Scrum Master 

este, de asemenea, responsabil de înlăturarea oricăror impedimente pentru ca echipa de 

dezvoltare să-și crească productivitatea. 

Echipa de dezvoltare – este un grup de oameni care se ocupă de toate lucrările legate de 

dezvoltarea produsului. Această echipă are autoritatea de a decide ce măsuri trebuie luate pentru 



 

a rezolva sarcinile atribuite fiecărui sprint și are dreptul de a se autoorganiza în acest scop. Echipa 

de dezvoltare va fi formată din următorul expert: 

• Dezvoltator baze de date; 
• Specialist în integrare/Dezvoltator software; 
• Specialist DevOps/Dezvoltator de software; 
• Tester de software; 
• Antrenor. 

Unul dintre cele mai importante aspecte ale abordării agile este faptul că utilizatorii, clienții și tot 

felul de părți interesate sunt implicați în procesul de dezvoltare. Ei oferă feedback cu privire la 

rezultatele fiecărui sprint pentru a ajusta și îmbunătăți procesul de flux de lucru și eficiența în 

viitor. Nu doar echipa de dezvoltare joacă un rol important în procesul de dezvoltare a produsului, 

și următoarele tipuri de părți interesate joacă un rol important: 

• Utilizatori – un grup de persoane care vor folosi produsul final în interiorul sau în 
afara organizației. 
• Clienți – oameni care au achiziționat produsul și au angajat echipa de dezvoltare. 
Ele definesc obiectivul proiectului. 
• Sponsori – persoane sau organizații care oferă sprijin financiar proiectului. De 
asemenea, participă la stabilirea obiectivelor și condițiilor de lucru. Este partea 
interesată față de care toată lumea este răspunzătoare atunci când proiectul este 
finalizat. 

Echipa de proiect are următoarele caracteristici cheie: 

• Cross-funcțional prin natura sa, unde membrii au seturi diferite de abilități; 
• Auto-împuternicit; 
• Responsabil cu livrarea produsului; 
• Foarte angajat să ofere o creștere de top. 

Echipele de proiect au următoarele responsabilități: 

• Identificarea sarcinilor necesare pentru livrarea fiecărei caracteristici; 
• Estimarea efortului pentru fiecare sarcină; 
• Dezvoltarea caracteristicilor; 
• Rezolvarea problemelor; 
• Asigurarea calitatii; 
• Pregătirea notelor de lansare. 

Iterație zero 

În timpul Iteration Zero, echipa explorează ideile de produse, nevoile clienților, practicile de 

dezvoltare, arhitectura hardware și software. Echipa își prezintă abordarea cu privire la 

caracteristicile necesare și munca care trebuie făcută. Aceștia ajung la o înțelegere comună a 

obiectivelor de dezvoltare, inclusiv nevoile pieței, nevoile de afaceri, conținutul produsului și 

cantitatea de efort necesară pentru a dezvolta produsul. Echipa cu asistența Product Ownerului 

creează un plan inițial. 

Scopul Iteration Zero este de a obține o înțelegere clară a: 

• Product Backlog și prototipuri; 
• Arhitectura Tehnica; 



 

• Relația dintre timp și bani. 
Ca rezultat al Iterației Zero , echipa ar trebui să aibă următoarele: 

• Structura proiectului; 
• Design minimal; 
• Un număr minim de povești finalizate. 

Instrumente și instruire 

Iterația Zero este o modalitate de a se asigura că echipa are toate instrumentele și informațiile 

necesare, astfel încât în Iterația unu să se poată concentra pe construirea unei felii de produs. 

Unele dintre activitățile care vor fi desfășurate de către Furnizor sunt următoarele: 

• Configurarea mediilor de testare și producție; 
• Crearea unui depozit de coduri, sistem de urmărire a problemelor, mediu CI/CD, 
sistem de management al sarcinilor; 
• Configurarea instrumentelor pentru testarea acceptării utilizatorilor și testarea 
automatizării; 
• Configurarea convențiilor pentru rapoarte și instrumente. 

Inceput. Iterație de încălzire 

Această iterație implică definirea sistemului care urmează să fie construit. Proprietarul produsului 

va crea un stoc de proiect/produs sau specificații pentru cerințele software (SRS). Acesta 

va conține cerințele care sunt deja cunoscute sau sunt descrise în Termenii de referință pentru 

fiecare misiune specifică. Se acordă prioritate fiecărei cerinţe, iar echipa estimează efortul 

necesar implementării fiecăreia dintre ele. În acest moment, echipa de proiect este în funcțiune 

și are acces la toate instrumentele și resursele necesare. 

Prevederea cerințelor inițiale 

Faza de evaluare presupune stabilirea cerințelor funcționale ale sistemului, începând cu 

evaluarea nevoilor care este legată de activitatea Beneficiarului și coroborarea acestor informații 

cu diferite tipuri de date disponibile: infrastructură tehnică și de securitate, utilizatori ai sistemului, 

cazuri de utilizare, fluxuri de lucru și procese. , Reglementările legale și interne ale Beneficiarului, 

procedurile specifice de lucru și standardele internaționale aplicabile în domeniu. De asemenea, 

prevederea cerințelor va lua în considerare Termenii de referință pentru fiecare sarcină specifică. 

Evaluarea se realizează la sediul Beneficiarului pentru a identifica nevoi specifice, procese de 

lucru și reglementări interne. La sediul Furnizorului se integrează toate datele colectate, se 

întocmește documentul de evaluare, iar componentele tehnice și detaliile de implementare sunt 

analizate. 

Rezultatele fazei de evaluare reprezintă un set de specificații funcționale care sunt aprobate de 

către Product Owner și alte părți interesate. 

Evaluarea cuprinde: 

• Evaluarea situației actuale a Beneficiarului; 
• Stabilirea obiectivelor generale ale proiectului; 



 

• Stabilirea obiectivelor specifice prin rafinarea obiectivelor generale; 
• Identificarea părților implicate (entități organizaționale din cadrul organizației 
Beneficiarului implicate în utilizarea și administrarea produsului ce urmează a fi livrat); 
• Stabilirea cerințelor funcționale pentru toate părțile implicate; 
• Crearea arhitecturii generale, inclusiv a modulelor/componentelor necesare. 
 

În acest moment, se întocmește raportul de evaluare, care va include Product/Project Backlog 

furnizat de Product Owner. 

Product/Project Backlog va conține toate cazurile de utilizare (funcții) ale produsului. Proprietarul 

produsului este responsabil pentru definirea cazurilor de utilizare și acordarea unei priorități 

fiecăruia dintre ele pentru livrare. Ordinea cazurilor de utilizare poate fi, de asemenea, influențată 

de dependențele cazurilor de utilizare sau de valoarea afacerii. 

Cazurile de utilizare vor descrie în detaliu setul de caracteristici care se potrivesc fiecărei definiții 

de cerințe. Cazurile de utilizare cu prioritate ridicată care sunt programate pentru următorul Sprint 

necesită o descriere detaliată, iar echipa ar trebui să poată oferi o soluție în termen de 4 

săptămâni. 

Proprietarul produsului se va asigura că fiecare caz de utilizare va îndeplini următoarele 

caracteristici: 

• Obiectivul cazului de utilizare 
• Actor primar – oameni care au acces la el 
• Nivel - este necesară selectarea rezumatului pentru un caz de utilizare care 
rezumă mai multe activități sau se află în afara domeniului de aplicare al sistemului; 
la nivel de utilizator pentru un caz de utilizare care descrie o activitate completă în 
sistem; sau subfuncție pentru un caz de utilizare care depinde de un caz de utilizare 
la nivel de utilizator, dar este prea lung pentru a fi inclus în cazul de utilizare la nivel 
de utilizator. 
• Scurtă descriere/Obiectiv descrie funcția pe care actorul principal dorește să o 
îndeplinească. 
• Precondițiile specifică ceea ce sistemul se va asigura că este adevărat înainte de 
a lăsa cazul de utilizare să înceapă și indică faptul că un alt caz de utilizare a fost rulat 
pentru a-l configura. 
• Declanșatoare - evenimentele care determină inițierea cazului de utilizare. 
• Flux principal - cazul de utilizare în care nimic nu merge prost (norma intenționată). 
Scenariul constă dintr-o succesiune de pași. Acestea sunt interacțiunile necesare între 
actori și soluția pentru atingerea scopului dorit. 
• Flux alternativ (numit și cazuri de utilizare Excepții, Zi ploioasă sau Edge) - variații 
față de fluxul principal. 
• Condiții post - condiții care trebuie îndeplinite înainte de a excita cazul de utilizare. 
• Cerințele non-funcționale includ uzabilitate, fiabilitate, securitate, flexibilitate. 
• Criterii de acceptare - set de declarații, fiecare cu un rezultat clar de trecere/eșec, 
care specifică atât cerințe funcționale (de exemplu, funcționalitate minimă 
comercializabilă) cât și nefuncționale (de exemplu, calitate minimă) aplicabile în etapa 
curentă a integrării proiectului. 



 

Este important de menționat că pentru a crește acuratețea oricărei estimări, efortul implicat crește 

exponențial. Ținând Sprinturile sub control, putem revizui mai bine și putem răspunde rapid la 

abaterile estimate care ar putea apărea în proces. 

Arhitectură inițială/Proiectare la nivel înalt 

Arhitectură/Design la nivel înalt – aici are loc proiectarea la nivel înalt al sistemului; dacă 

sistemul există deja, se discută modificările necesare implementării cerințelor, precum și 

problemele asociate acestor acțiuni. 

Echipa de dezvoltare va discuta și apoi va schița o arhitectură potențială pentru sistem. Această 

arhitectură va evolua, în această etapă, nu va fi foarte detaliată (trebuie doar să fie suficient de 

bună deocamdată). Având în vedere că scopul este identificarea unei strategii arhitecturale, 

scrierea mormanelor de documentație este redundantă. 

  

Planul de testare functionala si planul de acceptare sunt anexe la raportul de evaluare. Pe baza 

acestora, livrabilele proiectului vor fi verificate, validate și acceptate. 

Iterații de construcție (sprinturi) 

Misiunile sunt organizate în sprinturi, iar ședințele de planificare a sprintului definesc sprintul. Pe 

parcursul acestei întâlniri, Product Owner-ul informează Echipa despre sarcinile nerezolvate pe 

care dorește să le abordeze. În consecință, Echipa stabilește câte dintre aceste sarcini pot fi 

îndeplinite până la următorul Sprint. Misiunile selectate nu pot fi modificate în timpul sprintului. La 

sfârșitul sprintului, Echipa prezintă caracteristicile dezvoltate și modul în care poate fi utilizat 

produsul intermediar. 

Prin utilizarea iterațiilor de construcție (sprinturi), echipele beneficiază de independență și 

autoorganizare, în timp ce comunicarea verbală/scrisă este transparentă între toți membrii echipei 

și diverse departamente legate de proiect. 

Este general acceptat că pe parcursul dezvoltării proiectului Product Owner-ul se poate răzgândi 

cu privire la așteptările de la produsul software. Astfel de schimbări sunt imprevizibile și nu sunt 

ușor de adaptat la proiect prin metode tradiționale de dezvoltare a software-ului. 

Întâlniri de planificare Sprint 

Întâlnirea de planificare a Sprintului se desfășoară înainte de începerea fiecărui Sprint, permite 

Clientului și echipei de dezvoltare să discute cerințele și munca necesară pentru următoarea 

versiune. Acest pas din procesul Scrum se concentrează pe determinarea domeniului țintă de 

livrare pentru un Sprint și definește Backlogul Sprintului. 



 

Întâlnirea de planificare a sprintului nu trebuie să dureze mai mult de 6 ore (pentru sprinturi 

de 4 săptămâni). Product Owner și Scrum Master/Team Leader sunt responsabili pentru 

actualizarea Backlog-ului de proiect ca pregătire pentru întâlnirea de planificare Sprint. Aceasta 

include clarificarea, prioritizarea și, în unele cazuri, investigarea fezabilității cazurilor de utilizare 

interdependente. Această activitate trebuie, de asemenea, să ia în considerare orice datorie 

tehnică moștenită de la Sprinturile anterioare 

 



 

  

1. Specificații de afaceri 
Prima parte a întâlnirii de planificare a sprintului își propune să transforme caracteristicile din 

backlog într-un obiectiv realist pentru acest sprint. Proprietarul produsului face parte din acest 

proces și stabilește prioritatea sarcinilor. Acest lucru oferă, de asemenea, Product Owner-ului 

oportunitatea de a comunica domeniul necesar de livrare, de a furniza contextul și prioritatea de 



 

afaceri și de a răspunde oricăror întrebări pe care le poate avea echipa de proiect; prin urmare, 

Product Owner ajută la efectuarea pașilor de descompunere funcțională și estimare. 

Această parte a întâlnirii nu trebuie să dureze mai mult de ¼ din timp. Asigurați-vă că a fost 

distribuită o copie a Backlog-ului de produs/proiect înainte de întâlnirea de planificare Sprint 

pentru a oferi echipei de proiect timp să ia în considerare posibilele soluții care vor fi discutate în 

timpul atelierului și pentru a pregăti întrebări de clarificare pentru proprietarul produsului. Această 

sesiune va avea următorii participanți: 

• Proprietar de produs; 
• Scrum Master; 
• Echipa de dezvoltare; 
• Tester de software. 

2. Specificații tehnice și estimarea sarcinilor 
A doua parte a întâlnirii Sprint Planning este tehnică și are loc de obicei fără Product Owner. 

Acesta este pasul de descompunere și estimare a soluției în procesul de planificare care 

urmărește estimarea efortului pentru toate caracteristicile din Descrierea cazurilor de lansare și 

de testare. 

Fluxul general de activitate în această etapă este descris după cum urmează: 

1. Selectați cazul de utilizare (determinat de proprietarul produsului); 
2. Creați o diagramă UML detaliată sau diagrame de secvență; 
3. Creați un model de date logic; 
4. Determinați sarcini și subsarcini pentru a livra cazul de utilizare; 
5. Aproba Dependențe tehnice și Comandă; 
6. Estimați efortul necesar pentru îndeplinirea fiecărei sarcini – o sarcină 
estimată nu va prevala mai mult de 8 ore; 
7. Evaluarea riscurilor cu estimări de sarcini; 
8. Atribuiți fiecare sarcină unui membru specific al echipei de dezvoltare. 

Sarcinile mari ar trebui împărțite în subsarcini mai mici, de preferință nu mai lungi de 8 ore, în 

timp ce sarcinile care implică așteptare ar trebui împărțite în subsarcini separate. Sarcinile de 

cercetare ar trebui să aibă o estimare ridicată a incertitudinii. 

Pentru cazurile de utilizare complexe sau cele cu un număr mare de interdependențe, poate fi 

necesar să dureze 2 zile pentru descompunerea și estimarea activităților, permițând în același 

timp membrilor echipei să se consulte cu părțile externe cu privire la fezabilitate și să primească 

informații în procesul de estimare. 

3. Cazuri de utilizare/Structură de sarcini 
Cazurile de utilizare/sarcinile pentru instrumentul de urmărire a problemelor vor avea 

următoarea structură predefinită: 

• Titlu cu o scurtă descriere – Ex: [ DevBE ];[ DevFE ];[DevOps];[QA/Tester]; 
• Descrierea sarcinii cu următoarele componente: Diagrama fluxului/Diagrama 
secvenței/Modelul de date logice; 
• Artefacte necesare pentru executarea sarcinii; 



 

• Criterii de acceptare; 
• Tip de activitate: Caracteristică, Bug, Epic etc.; 
• Timp estimat; 
• Termen limită (Prioritate în planificare): Data; 
• Prioritate: Scăzut, Mediu, Ridicat, Critic; 
• Sprint aferent; 
• Deputat: Membru al echipei; 
• Sarcină/Subsarcină conexe/interdependentă; 
• Stare: Neprocesat, Nou, În curs, Dezvoltat, Testat, Lansat, Terminat. 

Întâlniri Scrum (Stand-up-uri zilnice) 

Scopul întâlnirii zilnice stand-up este de a informa Product Owner cu privire la progresul 

incremental și livrările ca parte a iterației. Se dorește să fie informativ și interactiv și să alinieze 

înțelegerea echipei despre ceea ce se lucrează, de către cine și statutul acesteia. Proprietarul de 

produs, Scrum Master/Team Leader și echipa de proiect participă la întâlnirea Scrum și este 

stabilită în timp pentru maximum 15 minute. Toți participanții trebuie să răspundă la următoarele 

trei întrebări: 

• Ce ai realizat ieri? 
• Ce vei realiza azi? 
• Ce impedimente v-ar putea bloca progresul? 

Obiectivul Scrum Master/Team Lead este de a elimina orice impediment identificat de echipă. 

Sprint Review și întâlniri retrospective 

O revizuire Sprint are loc la sfârșitul Sprintului pentru a inspecta Creșterea și pentru a adapta 

Product Backlog, dacă este necesar. În timpul evaluării Sprintului, echipa de proiect și proprietarul 

produsului au evaluat ce s-a făcut cu acest Sprint. Pe baza acestei activități și a oricăror modificări 

care au avut loc în Backlog în timpul Sprintului, participanții planifică următorii pași care ar putea 

fi făcuți în ceea ce privește optimizarea valorii. Aceasta este o întâlnire informală, nu o întâlnire 

de statut, iar prezentarea Creșterii are scopul de a obține feedback și de a stimula colaborarea. 

Pentru Sprinturile care durează o lună, această întâlnire este stabilită pentru 4 ore. 

Scrum Master/Team Leader se va asigura că evenimentul are loc și că participanții îi înțeleg 

scopul. Scrum Master îi ghidează pe toată lumea în timpul întâlnirii pentru a o păstra în intervalul 

de timp. 

Sprint Review include următoarele elemente: 

• Echipa de proiect și Product Owner participă la eveniment; 
• Product Owner explică ce articole din Product Backlog au fost „Terminate” și ce 
nu au fost „Efectuate”; 
• Echipa de dezvoltare discută ce a mers bine în timpul Sprintului, ce probleme au 
fost întâlnite și cum au fost rezolvate acele probleme; 
• Echipa de dezvoltare demonstrează munca care a fost „realizată” și răspunde la 
întrebări despre creștere; 
• Proprietarul de produs discută despre Product Backlog actualizat. El sau ea 
estimează datele așteptate pe baza progresului actual (dacă este necesar); 



 

• Întreaga echipă plănuiește ce să facă în continuare, astfel încât Sprint Review să 
ofere informații valoroase pentru următoarea planificare Sprint. 

Rezultatul revizuirii Sprint este un Backlog de produse revizuit și actualizat pentru următorul 

Sprint. Backlogul de produse poate fi personalizat pentru a satisface noi oportunități. 

Retrospectiva Sprint este o oportunitate pentru echipa de proiect de a se autoinspecta și de a 

crea un plan de îmbunătățiri care urmează să fie puse în aplicare în timpul următorului Sprint. 

Retrospectiva Sprint are loc după Revizuirea Sprintului și înainte de următoarea Planificare 

Sprint. Această întâlnire are o durată de 3 ore pentru Sprinturi de 1 lună. 

Scrum Master/Team Leader participă ca membru al echipei de egali la întâlnire pentru a asigura 

responsabilitatea în timpul procesului Scrum. Scopul retrospectivei Sprint este de a: 

• Inspectați cum a decurs ultimul Sprint în ceea ce privește oamenii, relațiile, 
procesele și instrumentele; 
• Identificați și puneți în ordine articolele majore care au mers bine și potențialele 
îmbunătățiri; 
• Creați un plan pentru implementarea îmbunătățirilor în modul în care echipa de 
proiect își desfășoară activitatea. 

Prevederea detaliată a cerințelor 

Evaluarea detaliată cuprinde: 

• Identificarea si analiza infrastructurilor tehnice si de comunicatii ale Beneficiarului; 
• Specificarea fluxurilor de procese/activitati relevante; 
• Urmărirea activităților identificate cu privire la cerințele părților interesate, care au 
fost identificate în faza de evaluare generală, pentru a asigura acoperirea întregului 
domeniu de activitate; 
• Identificarea cerințelor funcționale pe baza activităților; 
• Urmărirea corelației dintre cerințele funcționale și funcționalitățile aplicației 
standard; 
• Identificarea nevoilor de schimbare a funcționalităților standard și de dezvoltare a 
altora suplimentare; 
• Identificarea potențialelor probleme și riscuri care pot afecta 
implementarea/utilizarea sistemului (inclusiv potențiale probleme de incompatibilitate 
între diverse module); 
• Analizarea măsurilor de atenuare a riscurilor și de remediere a potențialelor 
probleme care pot fi prevăzute în această fază; 
• Stabilirea si definirea grupurilor de lucru; 
• Stabilirea cerințelor de instruire pentru utilizatorii finali. 

Design detaliat (Model Storming) 

Arhitectura funcțională a livrabilelor este definită în timpul iterației de proiectare. Această activitate 

presupune elaborarea unor scenarii detaliate de cazuri de utilizare, la nivelul unor cazuri 

particulare de utilizare, inclusiv rolurile, constrângerile și regulile asociate fiecărui caz, precum și 

potențialele excepții. 



 

În același timp, este definită arhitectura tehnică, în special definiția tehnică a sistemului, inclusiv 

o descriere a infrastructurii suport (servere, stații de lucru, infrastructuri și protocoale de 

comunicații, surse de date, stocare de date etc.). 

Dezvoltarea modelului informaţional presupune definirea arhitecturii de date a sistemului, la nivel 

logic şi fizic. 

Modulele de sistem sunt proiectate și descrise în această fază. 

Proiectarea sistemului poate identifica mai multe soluții, urmărind ușurința și eficiența realizării și 

implementării cerințelor beneficiarului, cu respectarea restricțiilor tehnice, organizatorice, 

financiare sau legale. 

Procesul de proiectare pleacă de la nevoile și prioritățile Beneficiarului, având în vedere 

importanța implicării utilizatorilor sistemului, pentru o înțelegere corectă a proceselor de lucru și 

aprobarea oferită de utilizator cu privire la noul sistem. 

Testare de confirmare QA 

Echipa realizează o evaluare obiectivă pentru a asigura calitatea. Aceasta include găsirea 

defectelor, validarea faptului că sistemul funcționează așa cum a fost proiectat și verificarea 

îndeplinirii cerințelor. Toată lumea este în mod egal responsabilă pentru calitatea produsului sau 

succesul proiectului. 

Aceasta înseamnă că testarea noastră de confirmare este efectuată de întreaga echipă, inclusiv 

de membrii echipei a căror experiență principală poate fi în programare, analiză de afaceri, baze 

de date sau administrare de sistem, nu doar testeri desemnați sau profesioniști în asigurarea 

calității. 

Membrii echipei de proiect a căror experiență este în testarea software-ului sau în utilizarea unui 

anumit instrument de testare nu se limitează doar la a face acea activitate, ei vor colabora cu 

Product Owner la cerințele produsului și vor lucra cu alți membri ai echipei pentru a dezvolta cod 

de înaltă calitate care îndeplinește aceste cerințe. 

În timpul Procesului de Dezvoltare Sprint, soluțiile evoluează prin colaborarea între echipe auto-

organizate, interfuncționale, care au descoperit - adesea prin încercare și eroare - cele mai bune 

procese, practici și instrumente de utilizat în diferite contexte. 

Dezvoltarea agilă are o abordare bazată pe primul test, mai degrabă decât abordarea testată la 

sfârșit specifică dezvoltării tradiționale. Testarea și codificarea agile sunt realizate în mod 

incremental și interactiv, construind fiecare caracteristică până când oferă suficientă valoare 

pentru a o lansa în producție. 

Deoarece testarea agilă se bazează pe feedback-ul regulat din partea utilizatorului final sau a 

unui proprietar de produs, abordează, de asemenea, o problemă comună pe care o au multe 

https://www.getzephyr.com/insights/your-agile-projects-need-continuous-feedback


 

echipe de software, care este construirea unei soluții greșite, deoarece echipa interpretează greșit 

o caracteristică și aliniază ceea ce văd cu ei. expertiză în dezvoltare, mai degrabă decât ceea ce 

spune cerința sau ceea ce dorește utilizatorul final. 

4. Ciclul de viață aplicabil pentru testarea QA 
Spre deosebire de metodologia Waterfall, testarea QA nu este secvenţială sau efectuată după o 

fază de codare, ci mai degrabă continuă. Testarea continuă a QA este una dintre numeroasele 

activități continue care au loc simultan pe majoritatea Sprint-urilor, inclusiv: 

• Construcție continuă; 
• Integrare continuă (CI); 
• Livrare continuă (CD); 
• Implementare continuă. 

În mod ideal, build-urile și testarea ar avea loc aproape zilnic, ceea ce înseamnă că dezvoltatorii 

vor împinge codul în depozit în fiecare zi, iar build-urile vor fi programate să ruleze la o anumită 

oră. Pentru a face acest pas mai departe, dezvoltatorii ar putea implementa cod nou la cerere. 

Pentru a implementa acest lucru, echipele vor folosi un proces de integrare continuă și 

implementare continuă (CI/CD). CI/CD limitează posibilitatea unei versiuni eșuate în ziua Notei 

de lansare. 

Integrarea continuă este o practică în care membrii unei echipe de dezvoltare folosesc un sistem 

de control al versiunilor și își integrează munca frecvent în aceeași locație, cum ar fi o ramură 

principală. Fiecare modificare este construită și verificată folosind teste și alte verificări pentru a 

detecta eventualele erori de integrare cât mai repede posibil. Cu automatizarea build-ului, 

construirea software-ului are loc automat, folosind instrumente precum Makefiles sau Ant, mai 

degrabă decât atunci când un dezvoltator invocă manual compilatorul. 



 

  

În ultima etapă a unei conducte CI/CD , odată ce aplicația trece toate testele necesare, este apoi 

lansată în producție. Aceasta înseamnă, de fapt, eliberarea fiecărei versiuni bune pentru 

utilizatori. 

5. Testarea cadranelor 
Deoarece Agile este o metodologie de dezvoltare iterativă, testarea și codificarea sunt realizate 

în mod incremental și interactiv, unde caracteristicile pot evolua ca răspuns la cerințele în 

schimbare ale clienților. Testarea Agile acoperă toate tipurile de testare, inclusiv teste de unitate, 

de integrare, funcționale, de încărcare și de performanță. Următoarea diagramă Agile Testing 

Quadrants este un model util pentru echipele de dezvoltare agile interfuncționale pe care să-l 

folosească pentru a planifica și executa activități de testare. 

https://www.getzephyr.com/insights/continuous-qa-bridging-continuous-integration-and-continuous-delivery


 

  

Conceptul Agile Testing Quadrants are patru părți: 

Quadrant Q1 : Acestea sunt teste orientate spre tehnologie care ghidează dezvoltarea, cum ar fi 

testele unitare, testele API, testarea serviciilor web și testele componentelor care îmbunătățesc 

designul produsului. Testele din Q1 sunt adesea asociate cu testarea automată și integrarea 

continuă. 

Cadranul Q2 : Acestea sunt teste orientate spre afaceri care ghidează dezvoltarea, cum ar fi cele 

utilizate pentru testarea funcțională, testele de poveste, prototipurile și simulările care se asigură 

că produsele dvs. software sunt aliniate corect cu afacerea. Testele din Q2 sunt adesea asociate 

atât cu testarea automată, cât și cu cea manuală. 

Quadrant Q3 : Acestea sunt teste orientate spre afaceri utilizate pentru a evalua sau critica 

produsul. Q3 acoperă teste precum testarea exploratorie, testarea bazată pe scenarii, testarea 

gradului de utilizare, testarea de acceptare a utilizatorilor și testarea alfa/beta și poate implica 

demonstrații de produse concepute pentru a obține feedback de la utilizatorii reali. Testele din Q3 

sunt adesea asociate cu testarea manuală. 

Quadrant Q4 : Acestea sunt teste orientate spre tehnologie utilizate pentru a evalua sau critica 

produsul. Q4 acoperă teste precum teste de performanță, încărcare, stres și scalabilitate, teste 

de securitate, mentenanță, gestionarea memoriei, compatibilitate și interoperabilitate, migrarea 

datelor, infrastructura și testarea de recuperare. Aceste teste sunt adesea automatizate. 

Practica Scrum recomandată ar fi ca Scrum Master să organizeze un atelier cu clientul/utilizatorul 

final sau cu proprietarul produsului și cu echipa de dezvoltare, astfel încât să poată prezenta nota 

de lansare și rapoartele de testare necesare pentru fiecare revizuire Sprint. 

https://www.getzephyr.com/resources/whitepapers/science-running-effective-user-acceptance-testing-cycles


 

6. Dezvoltare bazată pe teste de acceptare 
Dezvoltarea bazată pe teste de acceptare (ATDD) este o altă îmbunătățire a dezvoltării bazate 

pe teste care promovează colaborarea între proprietarul de produs, testeri și dezvoltatori pentru 

a defini criteriile de acceptare automatizate înainte de a începe codarea. ATDD și TDD sunt 

tehnici complementare: ATDD ajută la descrierea obiectivelor de afaceri de nivel înalt, în timp ce 

TDD ajută dezvoltatorii să le implementeze ca cerințe. ATDD este o modalitate de a se asigura 

că toți membrii proiectului înțeleg ce este implementat, deoarece testele ATDD eșuate oferă 

feedback rapid cu privire la cerințele care nu sunt îndeplinite. 

O parte cheie a testelor ATDD este că acestea rulează automat ori de câte ori se face o modificare 

a codului sursă. Pe lângă testarea aplicației, testele automate de acceptare sunt utile pentru a 

măsura progresul pe care îl face echipa ta de dezvoltare. În ceea ce privește un proiect agil, 

software-ul de lucru este considerat a fi singura măsură obiectivă a performanței. 

7. Testare bazată pe sesiune 
Testarea bazată pe sesiune este un tip de testare exploratorie structurată care necesită 

testatorilor să identifice obiectivele testului și să își concentreze eforturile de testare pe 

îndeplinirea acestora. Sesiunile de testare diferă de cazurile de testare în două moduri: 

• mai mult de un test poate fi efectuat într-o singură sesiune; 
• Ca și cazurile de testare, sesiunile de testare vă pot spune cine a testat ce, dar vă 
pot spune și cum, când și de ce au fost efectuate testele. 

https://www.getzephyr.com/insights/collaboration-backbone-agile-testing
https://en.wikipedia.org/wiki/Session-based_testing


 

  

Scripturile de testare pre-scrise pot fi rulate în timpul unei sesiuni. Cu toate acestea, deoarece 

sesiunile de testare pun accentul pe obiectivele testelor față de cazurile de testare specifice, 

testerii sunt încurajați să creeze și să execute mai multe teste pe baza a ceea ce au descoperit 



 

și învățat. Acest tip de testare exploratorie este o modalitate extrem de puternică de optimizare a 

acoperirii testelor fără a suporta cheltuieli asociate cu scrierea și întreținerea cazurilor de testare. 

8. Test de automatizare 
Testarea de automatizare funcționează pe proiecte agile prin rularea unui număr mare de teste 

în mod repetat pentru a vă asigura că o aplicație nu se întrerupe ori de câte ori sunt introduse noi 

modificări la nivel de unitate, la nivel de API și la nivel de interfață grafică. Pentru multe echipe 

de dezvoltare Scrum, aceste teste automate sunt executate ca parte a unui proces de integrare 

continuă (CI) , în care dezvoltatorii verifică codul din depozitul partajat de mai multe ori pe zi. 

Fiecare înregistrare este apoi verificată printr-o versiune automată, permițând echipelor să 

detecteze erorile și conflictele cât mai curând posibil. Instrumentele CI precum Jenkins, Bamboo 

și Selenium sunt, de asemenea, folosite pentru a construi, testa și implementa aplicații automat 

atunci când cerințele se modifică pentru a accelera procesul de lansare. 

Automatizarea testelor permite echipelor de dezvoltare Scrum pentru a executa mai multe teste 

în mai puțin timp, crește acoperirea și permite profesioniștilor QA să facă mai multe teste 

exploratorii de nivel înalt. Deoarece scripturile de testare de automatizare sunt reutilizabile, ele 

pot fi folosite pentru a face teste mai cuprinzătoare prin testarea pașilor repetitivi cu diferite seturi 

de date, cum ar fi cele pentru compatibilitatea între browsere sau dispozitive încrucișate. 

Printre acestea riscurile de automatizare se numără cele legate de necesitatea controlului 

versiunilor și mentenabilitatea scripturilor de testare și a rezultatelor testelor. Alegerea 

instrumentului potrivit de testare a automatizării este extrem de importantă, deoarece doriți să le 

evitați pe cele care sunt incompatibile cu alte instrumente de testare software din mediul dvs. de 

testare. Odată ce aveți un instrument de automatizare a testelor care funcționează bine cu 

celelalte instrumente de testare, testele automate ar trebui, de asemenea, efectuate în mod 

regulat pentru a oferi feedback continuu despre starea întregului dvs. sistem, de preferință prin 

abordarea de integrare continuă. 

9. Testare de integrare 
Testarea integrării evaluează funcționalitatea diferitelor module atunci când sunt integrate 

pentru a forma o singură unitate. Această testare validează tranzițiile fără probleme între diferitele 

componente integrate ale software-ului. Scopul testării integrării este de a găsi defecte și 

defecțiuni între mai multe interfețe software. 

Testarea integrării include următorii pași: 

1. Înțelegerea arhitecturii aplicației; 
2. Găsirea diferitelor module ale sistemului; 
3. Înțelegerea funcționalității fiecărui modul; 
4. Evaluarea tranzacțiilor de date între interfețe; 
5. Analiza punctelor de intrare si iesire din sistem; 

https://www.getzephyr.com/node/1439
https://www.getzephyr.com/resources/whitepapers/using-test-automation-frameworks-speed-your-devops-delivery
https://www.getzephyr.com/resources/whitepapers/using-test-automation-frameworks-speed-your-devops-delivery
https://www.getzephyr.com/insights/benefits-automation-testing-tips-getting-started
https://www.getzephyr.com/insights/best-practices-mitigating-test-automation-risks


 

6. Pregatirea planului de testare; 
7. Selectarea unei abordări de testare; 
8. Clasificarea modulelor în funcție de nevoile de testare; 
9. Găsirea diferitelor condiții de testare pentru cazurile de testare; 
10. Proiectarea scenariilor de testare, scripturilor și cazurilor de testare ; 
11. Implementarea modulelor alese și efectuarea testelor de integrare; 
12. Executarea cazurilor de testare; 
13. Urmărirea defectelor și înregistrarea rezultatelor. 

Planuri de testare  

De obicei, planul de testare este scris și actualizat pentru fiecare plan de lansare. Un plan de 

testare va conține următoarele: 

• Domeniul de aplicare al testării; 
• Noi funcționalități de testat; 
• Tipuri de testare/ Niveluri de testare ; 
• de performanță la stres și sarcină ; 
• Luarea în considerare a infrastructurii; 
• Planul de riscuri; 
• Planificarea misiunii; 
• Note de lansare. 

Documentația în evoluție  

Pentru a avea o soluție potențial funcțională pentru fiecare iterație, trebuie să menținem 

documentația livrabilă sincronizată cu software-ul/soluția - cu alte cuvinte, să continuăm să 

scriem documentația livrabilă în mod continuu pe tot parcursul proiectului. Documentația livrabilă 

include de obicei manuale de utilizare, materiale de instruire, manuale de operațiuni, manuale de 

asistență și prezentări generale ale sistemului. Nu include specificațiile cerințelor sau specificațiile 

de proiectare, cu excepția situațiilor în care o astfel de documentație este necesară sau în 

negocierile contractuale în care este cerută ca parte a contractului. Documentația livrabilă pentru 

iterația N este scrisă în timpul iterației N+1. 

DevOps  

Adoptarea DevOps asigură că software-ul trece rapid de la mediul de testare și punere în scenă 

la producție. Mediul care găzduiește aceste aplicații este furnizat rapid, lucrând adesea într-un 

serviciu cloud. 

Echipele de dezvoltare trebuie să proiecteze, să dezvolte, să livreze și să ruleze software-ul cât 

mai rapid și mai fiabil posibil. Practicile DevOps sunt aplicate pentru a identifica și rezolva 

problemele cât mai curând posibil prin monitorizare, predicție a defecțiunilor, gestionarea mediului 

și remedierea problemelor. Această abordare comună în DevOps este combinată cu capacitatea 

de a monitoriza și analiza blocajele și de a optimiza cât mai repede posibil. 

https://reqtest.com/testing-blog/test-scenario-test-case/
https://reqtest.com/testing-blog/differences-between-the-different-levels-of-tests/
https://reqtest.com/testing-blog/load-testing/


 

În multe cazuri, echipa noastră de proiect ia în considerare viabilă pentru un proiect/produs, 

implementarea practicii DevOps care poate adăuga valoare organizației dumneavoastră prin 

diferite beneficii. DevOps va acoperi o serie de procese din ciclul de viață al dezvoltării software: 

• Definiți și planificați - planificați fluxurile de lucru DevOps pentru iterații, 
gestionarea versiunilor și urmărirea problemelor. 
• Codați, construiți și configurați - dezvoltarea și revizuirea codului, gestionarea 
codului sursă și îmbinarea codului. 
• Testare - se verifică dacă calitatea versiunii software și a codului sunt menținute 
pe tot parcursul procesului de dezvoltare și dacă cea mai înaltă calitate este 
implementată în producție. 
• Ambalare și preproducție , care se referă la activitățile implicate odată ce 
lansarea este gata pentru implementare; se mai numește și punere în scenă sau 
preproducție. 
• Lansare, implementare și orchestrare , care este procesul de lansare efectivă 
a software-ului și implică, de obicei, gestionarea modificărilor, aprobări de lansare, 
automatizarea lansărilor, orchestrarea programului, furnizarea și implementarea în 
producție. 
• Management continuu si configurare - automatizarea continuă a configurației, 
managementul configurației și infrastructura ca cod. 
• performanței aplicației și identificarea problemelor care afectează experiența 
utilizatorului. 

Echipa noastră Scrum va produce software în iterații scurte pe un program de livrare continuă de 

noi funcții și remedieri de erori în cicluri rapide de la două până la patru săptămâni. În schimb, 

DevOps va reuni echipele de dezvoltare și operațiuni pentru a se concentra pe eliminarea 

silozurilor, pentru a reduce timpul de abordare a feedback-ului clienților și pentru a elimina 

blocajele pentru a permite livrarea continuă a software-ului. În consecință, ei pot construi, testa și 

lansa software-ul mai rapid, cu cât mai multă eficiență și viteză posibil. 

Operațiunile noastre DevOps vor include următoarele: 

• Integrare continuă – codificare, construire, integrare și testare. 
• Livrare continuă - integrare continuă, dar se concentrează în principal pe lansările 
de produse. 
• Implementare continuă - automatizarea lansărilor proiectelor cât mai curând 
posibil. 
• Efectuarea operațiunilor de dezvoltare de management al configurației și 
monitorizare continuă. 

Managementul lansărilor  

Planificarea, coordonarea și verificarea implementării soluțiilor IT în producție fac parte din 

procesul de gestionare a lansărilor . Managementul lansării va necesita colaborarea între 

Echipa de proiect care produce soluția și persoanele responsabile pentru infrastructura IT 

operațională a Beneficiarului. 



 

Scopul proceselor de management al versiunilor este de a coordona dezvoltarea, operațiunile și 

implementarea software-ului, asigurând în același timp alinierea la prioritățile de afaceri. În cazul 

majorității misiunilor, procesul este construit pentru mai multe obiective cheie: 

• Gestionarea riscului; 
• Coordonarea resurselor IT; 
• Asigurarea conformității și a proceselor de audit; 
• Supravegherea trecerii la versiuni noi; 
• Mentinerea alinierii afacerii cu dezvoltarea de software. 

Componentele procesului de management al lansării 

• Conducta de eliberare - un proces specific de lansare de la planificarea 
caracteristicilor până la livrare; 
• Release Value Stream - procesele de lansare care adaugă sau creează valoare 
în conducta de lansare; 
• Politica de lansare - definirea tipurilor de lansări, standardelor, cerințelor de 
guvernare pentru o organizație; 
• Șablon de lansare - un singur proces de flux de lucru repetabil pentru pipeline de 
lansare care include activități umane și automate și urmează politicile de lansare ale 
unei organizații; 
• Release Plan - o instanță a unui șablon de lansare dezvoltat pentru o anumită 
ediție; 
• Plan de implementare - activități de implementare a unei ediții în mediul de 
producție; 
• Release unit - setul de artefacte eliberate împreună pentru a implementa o 
caracteristică specifică; 
• Pachet de lansare - o combinație de una sau mai multe unități de lansare 
implementate împreună ca o singură lansare din cauza interdependențelor, 
programării sau priorităților de afaceri; 
• Lansări majore - pachete de lansare rare care includ multe unități de lansare care 
au un impact ridicat sau critic asupra afacerii; 
• Lansări minore - pachete de lansare mai frecvente cu mai puține unități de 
lansare care nu includ componente critice pentru misiune. 

Factorii de proces care vor fi luați în considerare pentru gestionarea versiunilor și Notele de 

lansare sunt: 

• Planificarea lansării - Product Owner cu Scrum Master va identifica și va crea 
programul de lansare care va conține Note de lansare pentru fiecare Sprint planificat. 
Există multe strategii pe care organizațiile pot alege să le adopte atunci când vine 
vorba de programarea lansărilor, inclusiv trenuri de lansare, fluxuri de lansare, lansări 
ad-hoc și ferestre de lansare. 
• Configurarea infrastructurii - Echipa de proiect va lucra îndeaproape cu Product 
Owner pentru a efectua gestionarea configurației mediului operațional. Pentru a 
implementa în siguranță în producție, trebuie să știți ce este în prezent în producție și 
cum depind aceste elemente hardware și software unele de altele. Cu cât 
infrastructura dumneavoastră operațională este mai complexă și cu cât aveți mai multe 
echipe de livrare IT, cu atât acest factor de proces devine mai important. 
• Pregătirea producției - o parte a procesului de lansare este de a verifica dacă 
soluția este gata pentru a fi implementată și că părțile interesate sunt gata să le fie 
implementată. Cu cât lansările tale sunt mai mari și mai rare, cu atât aceasta devine 
o problemă. 



 

• Echipele de livrare sprijină - Product Ownerul va lucra îndeaproape cu echipa 
de proiect pentru a le ajuta să implementeze cu succes. 

Lansați fluxul de lucru 

Planul de lansare trebuie să aibă următoarele elemente cheie :  

• Cronologie; 
• Date de livrare; 
• Cerințe. 

Lansați Build  

Cu planul de lansare finalizat, puteți începe să proiectați și să construiți produsul pentru lansare. 

Aceasta este „dezvoltarea” reală a produsului pe baza cerințelor prezentate în planul de lansare. 

Odată ce toate problemele care ar fi putut apărea sunt abordate, este timpul să supuneți 

construcția la testarea scenariilor din lumea reală. 

Acest lucru ar putea dura mai multe iterații. Pe măsură ce echipa elaborează produsul, acesta 

este trimis (de obicei automat) într-un mediu de testare pentru acceptarea utilizatorului. Acest 

lucru permite echipei să identifice orice erori sau probleme care pot apărea în mediul real. 

Pe măsură ce sunt identificate probleme, versiunea este trimisă înapoi pentru dezvoltare în etapa 

a doua. Cu alte cuvinte, în cadrul procesului iterativ de management al lansării, munca poate 

decurge de la etapa a doua la etapa a treia și înapoi până la aprobarea lansării. 

Testarea de acceptare a utilizatorului  

Testarea de acceptare a utilizatorilor, cunoscută și sub numele de UAT, este atunci când 

utilizatorii finali încep să o folosească și oferă feedback. Acest lucru se face adesea ca o încercare 

beta online gratuită sau produsul este partajat unui grup mai mare de angajați din cadrul 

companiei. 

Testarea de acceptare a utilizatorilor este cel mai important pas pentru gestionarea lansării, din 

cauza cantității de date colectate și a remedierilor necesare pentru a duce versiunea acolo unde 

trebuie să fie pentru lansarea oficială. 

După cum am menționat mai devreme, aceasta face parte dintr-un proces iterativ. Pe măsură ce 

sunt identificate erori, echipa se întoarce la planșa de desen pentru a remedia problemele și a 

reproiecta construcția pentru o mai mare integritate. Compilarea trebuie să treacă de etapa UAT 

pentru a fi luată în considerare pentru implementarea și lansarea finală. 

Pregătirea eliberării  

Acest pas este de a pune ultimele retușuri asupra produsului, ținând cont de tot ce a fost învățat 

în timpul UAT. Pregătirea lansării include, de asemenea, o evaluare finală a calității de către 

Testerul de software. 



 

În timpul revizuirii, Testerul de software va efectua verificări finale pentru a se asigura că 

versiunea îndeplinește standardele minime acceptabile și cerințele de afaceri prezentate în planul 

de lansare. 

Deși UAT și asigurarea calității nu pot reproduce întotdeauna fiecare scenariu care ar putea 

apărea odată cu lansarea produsului, acești pași pot ajuta echipa să găsească și să remedieze 

cele mai comune erori, astfel încât să fie mai ușor să anticipăm și să prevenim orice probleme la 

lansare. 

Odată ce revizuirea este finalizată, echipa funcțională va valida constatările și va finaliza lansarea 

pentru implementare. Înainte ca versiunea să poată fi implementată într-un mediu activ, aceasta 

trebuie să fie aprobată de proprietarul produsului. 

Implementarea unei ediții  

Ziua cea mare a sosit în sfârșit și aici este locul în care toată munca grea a echipei tale dă roade. 

Este timpul să vă lansați produsul în sălbăticia mediului de producție live. 

Pe lângă simpla trimitere a construcției în producție, etapa de implementare include, de 

asemenea, mesaje și educație despre produs atât pentru utilizatorul final, cât și pentru compania 

dumneavoastră în general. 

De exemplu, utilizatorii ar trebui să fie informați cu privire la modificările odată cu lansarea și 

despre modul de operare în cadrul noilor funcții. În funcție de cât de semnificative au fost 

schimbările, poate fi necesar să oferiți o pregătire solidă și continuă pentru a pune toată lumea la 

curent. 

Acest lucru este deosebit de important pentru versiunile interne în care angajații care utilizează 

software-ul trebuie să îl înțeleagă pentru a-și face munca eficient și productiv. 

În cele din urmă, în timpul etapei de implementare, echipa de proiect ar trebui să se întâlnească 

pentru a evalua performanța versiunii și a discuta cum a decurs implementarea. Dacă există 

probleme persistente, acestea ar trebui identificate și documentate pentru următoarea iterație. 

Menținerea stocului de produse  

• Proprietarul de produs va menține actualizat stocul de produse, astfel încât să 
reflecte lista prioritizată a funcționalităților dorite; 
• Răspunzând întrebărilor venite de la dezvoltatori – Product Owner-ul va fi 
disponibil în orice moment echipei de dezvoltare pentru a răspunde eventualelor 
întrebări de clarificare, evitând astfel comunicarea complexă și formală în cadrul 
proiectului. Acest lucru este esențial pentru a ne asigura că echipa are toate 
informațiile la timp pentru a livra un produs funcțional la sfârșitul sprintului; 
• Acceptarea pachetelor de lucru – pachetele de lucru livrate sunt prezentate 
Beneficiarului pentru acceptare la finalul fiecărui sprint. Beneficiarul va accepta 
pachetul de lucru sau va notifica Furnizorul cu privire la orice defecte pe parcursul 
următorului sprint. 



 

Deși nu este strict necesar, Product Owner-ul poate participa la întâlnirile de stand-up ale echipei 

pentru a fi informat cu privire la progres și eventualele blocante pentru o reacție imediată. 

Product Owner decide, de asemenea, asupra lansărilor de produs, conform planului de lansare. 

De asemenea, conform principiilor metodologiei Agile de management de proiect, Beneficiarul va 

defini Declarația de viziune a produsului și Foaia de parcurs pentru produs pentru a urmări 

progresul și pentru a asigura dezvoltarea adecvată a produsului. 

Iterație de tranziție 

Aceasta este faza de finalizare a proiectului; toate cerințele stabilite au fost îndeplinite. În această 

fază nu mai există elemente sau probleme (în produsul nerezolvat) de abordat și nu mai pot fi 

identificate altele noi. Produsul este gata de livrare și această acțiune este pregătită (prin 

integrare, testare, documentare). 

Faza de implementare si testare functionala presupune configurarea si integrarea componentelor 

sistemului pe infrastructura situata in mediul Beneficiarului. Se vor configura bazele de date, 

serverele de aplicații, modulele funcționale și alte componente, realizându-se și interconectarea 

modulară. Ulterior, sistemul este testat din perspectivă funcțională, iar rezultatele testelor sunt 

consemnate în rapoarte de testare. Această activitate are ca scop identificarea erorilor potențiale 

ale programului, care ar putea avea un impact negativ asupra activității viitoare. 

Faza de implementare se realizează cu perturbarea minimă a activității utilizatorilor. Aceasta 

poate include călătoria utilizatorului, instalarea configurației hardware și software a aplicațiilor, 

precum și integrarea cu sistemele existente. Pentru a minimiza timpul de nefuncţionare a activităţii 

organizaţiei, testele de sistem vor fi efectuate pe configuraţii de testare, situate în interiorul sau 

în exteriorul instituţiei. 

Testarea de acceptare finală  

Testarea de acceptare are scopul de a confirma că sistemul funcționează conform așteptărilor și 

cerințelor. Testarea de acceptare se concentrează pe cerințele Beneficiarului. 

Testarea de acceptare are scopul de a confirma faptul că produsul livrat îndeplinește cerințele 

inițiale identificate în faza de evaluare. 

Pe parcursul acestui proces, Beneficiarul verifică dacă setul de specificații solicitate, prevăzut în 

raportul de evaluare, se regăsește printre funcționalitățile furnizate de produsul livrat. 

Testarea de acceptare are ca rezultat o matrice de conformitate a produsului cu specificațiile 

cerute. 

Implementarea și integrarea aplicațiilor sunt urmate de testare funcțională, care presupune: 

• Identificarea functiilor pe care trebuie sa le indeplineasca sistemul (in corelatie cu 
raportul de evaluare); 
• Crearea datelor de intrare pe baza specificațiilor; 



 

• Determinarea rezultatelor pe baza specificațiilor; 
• Executarea cazului de testare; 
• Compararea ieșirii sistemului cu ieșirea așteptată. 

Testarea finală a sistemului  

Testarea nefuncțională, adică testarea caracteristicilor nefuncționale ale sistemului, are scopul 

de a măsura caracteristicile produsului care pot fi cuantificate la scară largă. Testarea 

nefuncțională include următoarele: 

• Testare de utilizare – determină măsura în care produsul este înțeles, ușor de 
învățat, ușor de operat, atrăgător pentru utilizatori; 
• Stres testing – evaluează sistemul dincolo de limitele specificate; 
• Testare de securitate – investigarea funcțiilor care detectează amenințările; 
• Testarea capacitatii de stocare – analizeaza memoria ocupata si validarea 
capacitatii de stocare necesare; 
• Testarea performanței – determină performanța sistemului; 
• Testare de recuperare – testează opțiunile de backup și de recuperare în caz de 
incidente; 
• Testarea volumului de date – numai pentru sistemele care gestionează volume 
extreme de date; 
• Testarea instalării – validează instalarea corectă a produsului; 
• Testarea documentatiei ; 
• Testare de sarcină – comportamentul sistemului în condiții de încărcare crescută. 

Antrenează utilizatorii finali 

Sesiunile de instruire trebuie să includă aspecte teoretice și/sau aspecte practice privind 

demonstrația pentru livrarea eficientă a transferului de competențe, metodologia la locul de 

muncă este selectată deoarece permite participanților să învețe prin îndeplinirea unor sarcini 

specifice la locul de muncă sau simularea loc de muncă. Fiecare metodologie de livrare a instruirii 

este prezentată în Curriculumul de formare și va fi descrisă în timpul fazei de inițiere a instruirii. 

Evaluarea participanților va avea o abordare informală, trainerul va evalua imediat participanții 

cu privire la performanță în timp ce îndeplinește sarcinile atribuite în timpul trainingurilor la locul 

de muncă. 

Limba sesiunilor de instruire - formare se desfășoară în limbile română sau engleză, după caz. 

Limba sesiunii de instruire va fi definită în timpul procedurilor de inițiere și organizare a instruirii, 

așa cum este descris mai jos. 

Documentație de instruire – curricule, cursuri de formare (manuale, tutoriale video, chestionare 

etc.) pentru administratori, furnizori de servicii și utilizatori finali (persoane fizice și companii) 

dezvoltate în platforma de e-learning bazată pe Moodle LMS. 

Instruirea utilizatorilor sistemului se realizează diferit, în funcție de competențele fiecărei 

categorii de utilizatori, de preferință în funcție de grupuri de utilizatori. 

Procesul de instruire se desfășoară diferit , în funcție de nivelul de cunoștințe al fiecărui grup 

de utilizatori, conform metodologiilor standard de instruire în materie. 



 

Rapoartele de instruire , transmise după fiecare sesiune de instruire, includ: 

• Lista participanților ; 
• Agenda sesiunii de antrenament; 
• Materiale de instruire (prezentări, laboratoare etc.); 
• Rezultatele testelor pentru cursanți. 

De asemenea, echipa de proiect va informa Proprietarul de proiect despre orice cerințe, cum ar 

fi: 

• Cerințe de echipamente - resurse materiale necesare pentru a susține sesiunea 
de instruire, cum ar fi, dar fără a se limita la hardware, software, rețele etc. 
• Cerințe de mediu - condiții, cerințe de facilități, locație etc. 
• Cerințe de personal - resursele umane necesare pentru a susține programul 
sesiunii de formare, inclusiv formatorii. 
• Dependențe și limitări , dacă există. 

Productie 

În această fază, produsul livrat a fost validat și acceptat de către Beneficiar, iar utilizatorii au fost 

instruiți cu privire la utilizarea sistemului. 

Eventualele bug-uri sau defecțiuni identificate după acest timp constituie obiectul contractului de 

garanție, iar dezvoltarea de funcționalități suplimentare necesită încheierea de acorduri cu 

Furnizorul. 

Data de implementare a sistemului este data la care începe să se deruleze termenul de garanție. 

Rapoarte de progres 

Conform metodologiilor de lucru descrise mai sus, au fost stabilite mecanisme de comunicare 

care să asigure că informațiile necesare sunt generate și utilizate eficient. În acest context: 

• Analiza progresului este utilă pentru revizuirea progresului în comparație cu 
planul. Aceasta poate fi, de asemenea, o oportunitate pentru prezentarea și discutarea 
rapoartelor scrise sau pentru o evaluare orală a problemelor curente; 
• Rapoartele de progres ale proiectului oferă un rezumat al progresului 
proiectului, inclusiv informații cheie din indicatorii fizici și financiari. 

Rapoartele de progres vor fi întocmite într-un format standard care să permită compararea 

rapoartelor în timp. Scopul rapoartelor de progres va fi acela de a oferi actualizări ale performanței 

în comparație cu reperele și reperele. 

Echipa de proiect va pregăti rapoarte pe toată perioada contractului. Rapoartele vor acoperi toate 

activitățile proiectului și vor nota toate rezultatele obținute de Product Owner. 

Raport de progres Sprint 

Aceste rapoarte vor prezenta principalele progrese ale perioadei raportate, evoluția activităților și 

întârzierile, dificultățile întâmpinate, abaterile de la planul de activitate, precum și resursele 

implicate. Fiecare raport de activitate va fi însoțit de un raport financiar. 

Product Owner-ului i se va furniza, la cerere, rapoarte intermediare de progres cu privire la 

probleme specifice identificate de reprezentanții lor. 



 

Rapoartele vor oferi, de asemenea, informații despre rezultatele fiecărui pas, soluțiile date și 

deciziile majore care trebuie luate în considerare atunci când se iau în considerare anumite 

aspecte ale activității. 

Raport final 

Versiunea preliminară a Raportului va fi transmisă Proprietarului Produsului cu cel puțin o lună 

înainte de încheierea perioadei de execuție declarată de Furnizor. Acesta va descrie întregul 

proces de implementare și va facilita evaluarea rezultatelor obținute atât în termeni calitativi, cât 

și cantitativi. 

Raportul final va include: 

• o evaluare a succesului și a constrângerilor majore pentru fiecare activitate și 
sarcină; 
• realizările generale ale contractului; 
• o evaluare a realizării rezultatelor propuse în contract; 
• recomandări pentru acțiuni viitoare în vederea asigurării durabilității activităților, a 
rezultatelor așteptate după finalizarea contractului și a măsurilor care trebuie luate de 
Product Owner în acest sens. 

Produse livrate 

Activitățile de implementare a Contestațiilor electorale privind analiza, proiectarea, dezvoltarea, 

testarea, instruirea și implementarea sunt de așteptat să urmeze următorul calendar preliminar. 

Începutul și durata (în săptămâni) a cărei etapă sunt reprezentate mai jos începând cu începerea 

proiectului: 

Task Name Duration Start Finish 

Moldpres 352 days Wed 28.08.24 Thu 01.01.26 

   Elaborarea site-ului 

moldpres.md - 3 luni 
52,7 days Wed 28.08.24 Fri 08.11.24 

      Etapa 1: Elaborarea 

design 
5 days Wed 28.08.24 Tue 03.09.24 

      Etapa 2: 

Dezvoltarea platformei 
41,7 days Wed 04.09.24 Thu 31.10.24 

      Etapa 3: Testarea 

platformei 
4,8 days Thu 31.10.24 Thu 07.11.24 

      Etapa 4: Lansarea 

paginii web 
1,2 days Thu 07.11.24 Fri 08.11.24 

   Mentenanța lunară 

după implementare - 3 luni 
60 days Fri 08.11.24 Fri 31.01.25 



 

      Mentenanță 

regulată 
30 days Fri 08.11.24 Fri 20.12.24 

      Suport Tehnic 30 days Fri 20.12.24 Fri 31.01.25 

   Module opționale 51 days Fri 08.11.24 Mon 20.01.25 

      1. Noutăți 

Premium 
12 days Fri 08.11.24 Tue 26.11.24 

      2. Administrare 

bannere  
8 days Tue 26.11.24 Fri 06.12.24 

      3. Modulul de AI 

pentru creatori  
12 days Fri 06.12.24 Tue 24.12.24 

      4. Moldova 

turistică  
6 days Tue 24.12.24 Wed 01.01.25 

      5. News widget 8 days Wed 01.01.25 Mon 13.01.25 

      6. Preluare 

automată a știrilor și 

comunicatelor 

5 days Mon 13.01.25 Mon 20.01.25 

   Mentenanța lunară 

după implementare 12 luni  
248 days Tue 21.01.25 Thu 01.01.26 

 

  

1.  Raport de început și Plan preliminar de proiect elaborat. 

2.  Documentul de proiectare al modulului elaborat (furnizează două variante inițiale de 

design ale actualizărilor modulului și versiunea finală a designului modulului, care include o 

descriere narativă a actualizărilor și funcționalităților). 

3.  Cod sursă compilat și documentat al modulului de reclamații electorale (inclusiv 

instrumentele și bibliotecile, acolo unde este cazul, și codul sursă intermediar pentru 

funcționalitățile actualizate în termenul convenit) complet compatibil și funcțional pe platforma 

Beneficiarului. 

4.  Pachetul de instalare a software-ului, care va include instrucțiuni de instalare și 

configurare (cum se instalează aplicația, cerințele hardware și software, descrierea și 

configurarea platformei, configurarea aplicației, procedurile de recuperare în caz de dezastru etc.) 

și licențele software (dacă este cazul) trimise. 

5.  Plan de testare software și raport furnizat. 



 

6.  Rapoartele de testare funcționale, de performanță și de securitate depuse. 

7.  Acceptarea în producție. 

8.  Instruire și documentație pentru utilizator furnizată. 

9.  Lansarea completă a Reclamațiilor electorale - Lansare live (în producție). 
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