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Wymagania

> Sformutowana potrzeba cechy produktu / ustugi
(bgdz sposobu dziatania / realizacji ustugi)

> Skad:
— Wewnetrznie — analiza rynku, poprzednich wersji, strategia firmy,
— Zewnetrznie — dostarczone w catosci przez klienta (przetargi),
— Mieszane — ogolna potrzeba klienta jest uszczegdétawiana w ramach ustugi

> Klasyczny podziat:
— Wymagania funkcjonalne (co ma robic?)

— Wymaganie niefunkcjonalne (,wszystko inne”- wydajnosé, niezawodnosc,
jakosc etc., jak ma robic?)




Wymagania do wymagan
> Bez dobrych wymagan (dobrze uzgodnionych) nie da sie

zrealizowacd projektu (w zaplanowanym czasie i budzecie)

> Problem — programisci (tworcy oprogramowania) czesto nie
znajg dziedziny (i nie s docelowymi uzytkownikami systemow,
ktore tworzg)

> Z drugiej strony — poswiecanie czasu na ,dogranie” wymagan
moze by¢ kosztowne — metodyki agile (zwinne) sugerujg robic to
razem z prototypowaniem / dostarczaniem wersji posrednich

> Ale nawet ,w agile” obowigzujg cechy , dobrego wymagania”

> Czyli inzynier musi umiec oceni¢ i wymagac dobrych wymagan




Dobre wymaganie

> Jasne (Clear) — zwarty, jasny opis, bez ,lania wody” etc.
— Czesto sformalizowany/uproszczony jezyk
— ,Ustandaryzowane” konstrukcje gramatyczne (staty schemat zdan)

— Koszmarek: Celem biznesowym systemu jest zwiekszenie satysfakcji
klienta przez udostepnienie mu mozliwosci zaspokojenia potrzeby
wygodnej realizacji obstugi ...

— Lepiej: System ma obsfuzyc ...

> Kompletne (Complete) — wszystkie informacje potrzebne do
zrozumienia (i sprawdzenia) wymagania s3 w nim zawarte

— Zle: System ma by¢ wydajny
— Lepiej: System ma obstuzyc¢ do 1000 zapytan HTTP na sekunde




Dobre wymaganie

> Zgodne (Consistent) — nie moze byC sprzeczne z innymi
— w zbiorze wymagan nie moze by¢ wewnetrznych sprzecznosci
— nie moze byc tez sprzecznosci z dokumentami zewnetrznymi

> Spojne (Cohesive) — w opisie systemu nie powinno by¢ brakow
— ani ,,nachodzacych” na siebie wymagan
— jedno i drugie otwiera ,pole do interpretacji”, czcemu wymagania maj3
zapobiegac
— dla pojedynczego wymagania:
Wymaganie odnosi sie do jednej i tylko jednej sprawy.




Dobre wymaganie

> Atomowe (Atomic) — niepodzielne, bo ciezko weryfikowac cos,
co ma w sobie ,,i” (a jeszcze gorzej ,,lub”)
— Zle: System bedzie wspierat formaty danych: JSON, XML
— Lepiej:

System pozwoli na zapis danych do pliku w formacie JSON
System pozwoli na zapis danych do pliku w formacie XML

> Jednoznaczne (Unambiguous) — wszystkie pojecia uzyte w
definicji wymagania powinny by¢ zrozumiate dla kazdego
odbiorcy (skroty i zargon etc. ograniczone do ustalonego —
najlepiej sformalizowanego — stownika pojec)

— Zargon klienta i programisty moze by¢ drastycznie rozny




Dobre wymaganie

> Weryfikowalne (Verifiable) — zrealizowanie wymagania powinno
dac sie jednoznacznie i mozliwie obiektywnie ocenic
— Wazne i dla klienta i dla producenta (wyptata)
— Najlepiej, jesli wymaganie jest testowalne
— Metoda weryfikacji powinna by¢ zdefiniowana razem z wymaganiem, np.:
> Test

> Analiza dokumentacji
> Niezalezna inspekcja




Dobre wymaganie

> Moze miec priorytet — w jakiej kolejnosci / czy musi byé
zrealizowane
— shall/must, should, could

> Moze miec¢ uzasadnienie — przydatne, jesli to my je tworzymy
— warto jakos zanotowac, skad dana rzecz sie wzieta

> Moze mie¢ mozliwosc sledzenia (traceability) — posiada
powigzanie z wymaganiami wyzszego rzedu / standardami
— czesto najlepsza forma uzasadnienia
— wazne w sformalizowanych procesach (ale nie tylko)




Zbieranie wymagan / analiza wymagan

> Etap rozwoju oprogramowania niekiedy traktowany pobieznie
— ,5g wymagania jakies to robimy, zobaczymy co wyjdzie”
(to ani agile, ani extreeme programming)

> Faza kluczowa dla ustalenia celu projektu i zdefiniowania co
usatysfakcjonuje klienta

> Dobre wykonanie analizy czesto wymaga zestawienia sprawnego
kanatu komunikacji od klienta az do ,,technicznych”




Co dalej?

> Zebranie wymagan to pierwszy krok
— Nawet jesli wykonywany wielokrotnie w cyklu

> Istniejg rozne modele realizacji cyklu zycia oprogramowania
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E Model wodospadowy (waterfall)

wymagan 1
j Dokumentacja
Implementacja ‘

WEIRLEE
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Waterfall - cechy

> Dzieli proces na tatwe do zrozumienia i rozdzielenia etapy
> Dostarcza posrednie efekty pracy

> ... i zdaniem wielu - nie dziata (otwarta petla sterowania)
— czy tez —istnieje, by udowadniag, ze inne metody s3 lepsze

> Ale jest domysinym sposobem postepowania przy kontraktach o
,ustalonej cenie” (fixed price)
— szczegolnie w szeroko rozumianej tzw. sferze budzetowej
— duze doswiadczenie wytworcy w konkretnych problemach moze dziatac

> Dlatego bardzo czesto wystepuje w formach zmodyfikowanych
— Jakies formy iteracji, podzielenia na pod-problemy, nachodzenia faz etc.
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Metodyki zwinne (Agile)

> W pewnym sensie — drugie ekstremum

> Krotkie cykle ,,od wymagan do wdrozenia”
— liczone w dniach, nie miesigcach

> Interakcja z klientem na kazdym etapie

> Oprogramowanie praktycznie non-stop ,, gotowe do wdrozenia”
— To powigzane z CI/CD (ale Cl to narzedzie, a nie metodyka)

> Hipotetycznie — zwinna reakcja na zmiany / elastycznos¢
> ... ale wymaga tej elastycznosci takze od klienta

> ... takze w kosztach
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SCRUM

;i
> Krotkie cykle — Sprint (zazwyczaj 2 — 4 tyg.)
» Klient / reprezentant intereséw klienta — Product Owner
> Opiekun i ,kapitan” zespotu — Scrum Master
> Codzienna obserwacja procesu

I l Sprint I I
Sprint : Work Work
Product Product

Sprint NYelglgls

—

Retrospective Review
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Tak dla odmiany ...

> ... nie ma procesu z definicji najlepszego

> Agile wydaje sie ,,naturalniejszy”
— Sprawniej radzi sobie z krotkoterminowymi problemami

> Ale jak np. zaczgc projekt sprintami?
— To problem wielu przyrostowych modeli

> Co z projektami bedgcymi czescig wiekszego przedsiewziecia?
— Terminy, konieczna wymiana dokumentacji etc.

> Co z projektami o ustalonym budzecie?
— Zarowno Waterfall jak i Agile twierdzg, ze obnizajg koszty tego drugiego

> Czesto wystepuje w efekcie jakas mieszanka
— Osobiscie marzy mi sie prawdziwy SCRUM ze swiadomym klientem

> Dostosowywac proces do potrzeb, a nie potrzeby do procesu
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Agile Manifesto

We are uncovering better ways of developing
software by doing it and helping others do it.

Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on
the right, we value the items on the left more.
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Cykl zycia c.d.

> Mamy wymagania

> Mamy hipotezy/modele jak pracowa¢é by przetworzyc je w
kolejne wersje oprogramowania

> Warto teraz porozmawiac o elemencie o kluczowym znaczeniu...
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Testowanie oprogramowania

> Z punktu widzenia klienta — najwazniejsza czesc procesu
wytwarzania oprogramowania

— Nawet jesli klient nie zdaje sobie z tego sprawy...
— Moze warto nazywac to zapewnianiem jakosci?

> Weryfikuje zgodnos¢ programu z oczekiwaniami

> Nic innego nie daje informacji, co program naprawde robi

— Istniejg metody weryfikacji formalnej, jednak nie zawsze daje sie je
zastosowad, sg drogie, i czesto moga byc¢ uzyte do weryfikacji
fragmentow ,,odseparowanych od swiata zewnetrznego”.

— Modelowanie moze pomagac, ale zalezy od procesu (czy model jest
przetwarzany czy przepisywany) ale i jakosci samego modelu
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Testowanie oprogramowania — dwa uzycia

> Oddzielny element cyklu, dedykowana czynnosc
— Czasem zwany ,walidacj3a”, , kwalifikacjg”, , certyfikacja” etc.

> Integralny element ,,implementacji” / codziennej pracy
— Nie mozna oceni¢ wykonanej pracy bez jej przetestowania

> Oba majga sens
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Dziekuje za uwage

Konrad.Grochowski@pw.edu.pl
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