Analiza cerintelor software. Introducere

Aceasta serie de articole este destinata tuturor persoanelor implicate in proiecte de dezvoltare
de software: sefi de departament, sefi de proiect, analisti (in primul rand lor), arhitecti software,
programatori sau specialisti in asigurarea calitatii. Un prim argument pentru a fi citite (dar si pentru a fi
scrise :-)) este acela ca, in universitatile occidentale aceste lucruri sunt predate tuturor studentilor
care se pregatesc pentru o cariera in IT. Cartea contine, inevitabil, numeroase elemente de Inginerie
software, utile oricarui specialist IT: despre ciclul de dezvoltare in proiectele software, despre
interactiunile dintre disciplinele implicate in proiect etc.

Un al doilea argument este acela ca Analiza software este una dintre disciplinele cu impact
foarte mare asupra succesului sau insuccesului proiectului software. Statisticile arata peste 60-80%
din costurile non-calitatii sunt cauzate de intelegerea, culegerea si managementul inadecvate ale
cerintelor. Conform Software Engineering Institute (SEI), primii doi factori care contribuie la esecul
proiectelor, in privinta respectarii bugetelor si termenelor sunt: specificatiile inadecvate ale cerintelor
si schimbarile necontrolate ale acestora. Asa cum vom vedea mai departe, de aceste lucruri se
ocupa, in cea mai mare masura, Analiza.

Argumente

In Romania, desi domeniul IT este recunoscut ca fiind unul dintre cele mai dinamice din
economie, si ne place sa credem ca reprezentam o forta pe piata de IT, singura disciplina in care
excelam este programarea. Ori programarea nu reprezinta decat maximum 30 — 50% din efortul
necesar intr-un proiect software.Bunele practici recomanda ca efortul consumat pentru Analiza sa fie
intre 10 si 30% din efortul total consumat intr-un proiect. Pentru aceasta, la nivel de tara, este desigur
nevoie de foarte multi oameni specializati in domeniul Analizei, este nevoie de cursuri de specialitate,
de carti sau de articole in revistele de specialitate. Cu toate acestea, in Roméania cartile despre
Inginerie Software, Analiza, Project Management sau Asigurarea calitatii in software se pot numara
pe degete, in unele dintre domenii nefiind publicata chiar nici-o carte. Cursuri, despre aceste domenii
in facultatile de specialitate, nu exista deloc.

Spre comparatie, in Statele Unite, lucrurile scrise in aceasta carte se studiaza la facultate.
Americanii au chiar un standard care contine recomandari privind specificatiile software: IEEE Std
830-1993: IEEE Recommended Practice for Software Requirements Specifications.
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in 2005, Center for National Software Studies (www.cnsoftware.org) a lansat un raport, in urma
celui de-al doilea summit national pe probleme legate de domeniul software, denumit ,Software 2015:
A National Software Strategy to Ensure U.S. Security and Competitiveness”, care arata rolul major al
software-ului si al inovatiei software asupra succesului economiei americane: ,Software-ul si inovatia
software au o importanta mare in succesul productiei de automobile, telecomunicatii si de asemenea,
asupra tuturor celorlalte industrii. Din perspectiva securitatii nationale, sistemele militare [...] sunt
toate dependente de software-ul inovativ, de inalta calitate.”trategia propusa prevede sarcini concrete
precum: motivarea tinerilor pentru dezvoltarea carierei in software, educarea in domeniul Ingineriei
Software, identificarea prioritatilor cercetarii si dezvoltarii, cresterea castigurilor financiare pentru
performanta in inovare.

Vorbind de Romania, aceasta situatie poate fi o oportunitate: suntem in fata unui teren liber, pe
care avem ocazia de a construi asa cum trebuie.

Prin urmare, aceaste articole au fos scrise, in primul rand, pentru ca in Romania exista un gol
imens in acest domeniu. Au fost scrise cu gandul ca oricine este interesat de domeniu sa poata afla
de aici:

- ce este Analiza, ce sunt cerintele, ce sunt Use Case-urile, specificatiile si care este rostul
existentei lor;

- care sunt principiile care stau la baza acestei discipline si cum se lucreaza efectiv in Analiza;

- de ce dau companiile bani pe software, ce se asteapta sa primeasca si ce se intampla sa
primeasca uneori.

Cel mai important lucru din acest articol

Asa cum ne arata statisticile principala cauza a esecului proiectelor software este insuficienta
implicare a clientilor. Buna intelegerea a problemelor clientului, neapéarat legata de impartasirea unei
viziuni comune intre echipa de dezvoltare si client sunt douéa fatete de baza ale implicérii clientului.
Fara ele, echipa de dezvoltare nu are referintele de baza pentru a putea sti daca ceea ce dezvolta
este corespunzator sau nu gi, prin urmare, implicarea puternica a clientul in proiect si infelegerea
comuna a problemelor lui este vitala.

Altfel, este ca si cum te-ai deplasa intr-o directie oarecare, fara sa stii unde vrei sé ajungi.

Mesajul acesta este adesea (si cel mai bine!) ilustrat printr-o caricaturd despre diferenta care
apare adesea in practica, intre problema clientului, intelegerea problemei gi ceea ce se realizeaza de
fapt (vezi imaginea din dreapta!)

Despre Analiza cerintelor

Ce este Analiza cerintelor software

Analiza cerintelor software (pe care o vom numi in continuare Analiza Software) este aceea
dintre disciplinele existente in domeniul Software care determina ce trebuie facut, preluadnd problema
clientului si exprimand-o intr-un inteligibil de catre dezvoltator.

Mai detaliat, Analiza Software este aceea dintre disciplinele implicate in procesul de dezvoltare
a produsului software ale carei obiective sunt:

- intelegerea problemelor curente ale organizatiei client si a ratiunii pentru care este dispus sa
investeasca intr-un produs software;

- asigurarea unei viziuni comune asupra problemelor si a viitoarei solutii pentru toti participantii
in proiect;

- culegerea si actualizarea cerintelor pentru viitorul produs software si traducerea cerintelor
clientului in cerinte software pe care echipa de dezvoltare sa le poata intelege si transforma in
functionalitati efective;

- definirea limitelor viitorului sistem (acesta este un element extrem de important in economia
proiectului, avand in vedere ca in proiectele reale exista intotdeauna o presiune crescanda in directia
extinderii acestor limite).


http://www.cnsoftware.org/

Activitatea de Analiza este, in acelasi timp, aceea care furnizeaza elementele pentru negocierea
si renegocierea bugetului si pentru planificarea resurselor. Ea contureaza produsul si, prin urmare,
proiectul. Impactul Analizei asupra costurilor proiectului si, in general, asupra succesului acestuia
este, asa cum am prezentat deja, foarte mare.

Pentru a fi foarte concret, in activitatea unui Analist Software intra urmatoarele mari tipuri de
activitati:

- interviuri la client;

- analiza propriu-zisa a cerintelor;

- dezvoltare cerinte (specificatie);

- managementul cerintelor.

Toate aceste elemente, care umplu orele de serviciu (si pe cele suplimentare) ale Analistului vor
fi detaliate in paginile urmatoare.

De asemenea, trebuie precizat si ce nu inseamna Analiza Software. Analiza Software nu
insemna UML (Unified Modelling Language) sau Use Case-uri, asa cum se mai intdmpla sa se
creada. De asemenea, nu trebuie confundata si nici amestecata Analiza Software cu Design-ul,
Analiza avand ca preocupare de baza gasirea PROBLEMEI iar Design-ul avand ca preocupare de
baza gasirea SOLUTIEI.

Analiza este datoare sa determine cu precizie boala, cea catre care trebuie sa se indrepte
tratamentul, fiind de la sine inteles ca este profund gresit sa tratezi, din superficialitate sau
necunoastere, simptomele, ignorand boala in sine.

De ce este nevoie de Analiza Software?

The Standish Group arata ca primele trei cauze ale problemelor privind calitatea si livrarea la
timp, n proiectele software, sunt:

- insuficient input (contributie) de la utilizatori;

- cerinte si specificatii incomplete;

- schimbarea frecventa a cerintelor.

Ori, toate acestea sunt lucruri de care se ocupa, in primul rand, Analiza Software. De
asemenea, trebuie sa fim constienti ca schimbarea frecventa a cerintelor, de exemplu, nu este lucru
accidental, care intr-un proiecte se intampla, in altul nu — dimpotriva, este un lucru care se intampla
intotdeauna. Prin urmare, nici nu se pune problema ca intr-un proiect software sa nu i{i propui sa
controlezi un factor atat de important.

De asemenea, Analiza, prin output-urile sale (adica Specificatiile software) raspunde la una
dintre nevoile fundamentale ale proiectelor: nevoia de comunicare a cerintelor intre membrii echipei
de proiect si de formalizare a acestora.

Despre modul in care Analiza influenteaza celelalte discipline si activitati implicate in proiect
gasiti detalii intr-unul din articolele viitoare.

Axiome ale dezvoltarii de software
Cea mai buna cale pentru a-ti indeplini visele este sa te trezesti.
Paul Valery

in continuarea raspunsului la intrebarea ,,De ce este nevoie de Analiza Software?” am sa
va prezint o serie de lucruri pe care practica le sustine ca fiind, fara dubiu, nigte adevaruri si
care, asa cum vom vedea sustin necesitatea existentei Analizei software.

Axiomele dezvoltarii de software:

A1. intotdeauna cerintele se schimba pe parcursul derularii proiectului. intotdeauna clientul cere
mai mult decat Ila finceput si tinde sa extinda proiectul peste bugetul initial.
Clientul nu stie cu precizie ce vrea si este inclinat sa isi modifice cerintele. Pentru a isi clarifica
propriile ganduri asteapta ,,sa vada mai intai aplicatia”.



A2. Intotdeauna, intr-un proiect software apar situatii neprevazute. Situatiile neprevazute nu sunt
o abatere de la regula ci sunt chiar regula.

A3. Niciodata oamenii implicati in proiect nu sunt perfecti. Toti fac greseli: programatorii produc
bug-uri, analigtii erori de analiza iar project managerii, erori de management.

Cea mai mare parte dintre bug-urile dintr-un produs software de dimensiuni mari (unii
spun ca peste 70%) sunt introduce in fazele de analiza si design. Cu cat un bug exista pentru
mai mult timp intr-o aplicatie, cu atat este mai costisitoare detectarea lui si rezolvarea va fi mai
putin corespunzatoare.

A4. De regula, clientul nu citeste specificatiile software sau le citeste superficial. Mai mult decéat
atat, feed-back-ul primit de la client in faza de dezvoltare a proiectului este insuficient si incomparabil
mai putin consistent decat feed-back-ul primit dupa depasirea termenului final al proiectului.

A5. Nici un proiect software nu dispune de un buget nelimitat. Toate proiectele software au
bugete insuficiente.

Daca acum, aceste axiome, nu sunt suficient de relevante, ele ne vor folosi pe parcursul
intregii carti pentru a intelege mai mulit.

In continuare (partea a IV-a a seriei), pentru a porni discutia privind locul exact al Analizei
intr-un proiect software, voi descrie ciclul de dezvoltare al produsului software si vom vedea
cum se integreaza Analiza cu restul disciplinelor implicate intr-un proiect.

Ciclul de dezvoltare al produsului software (SDLC)

Desi in limba engleza este denumit Software Development Life Cycle (SDLC) am ales
traducerea ,Ciclul de dezvoltare al produsului software”, chiar daca tendinta intalnita cel mai adesea
este sa se traduca prin ,Ciclul de viata al produsului software”. (Nu mai vorbim ca traducerea mot a
mot ar fi si ea diferita.)

Ramane la latitudinea dumneavoastra sa alegeti traducerea preferata. Noi, in aceste articole,
vom folosi denumirea de ,Ciclul de dezvoltare al produsului software” dar il vom prescurta asa cum
face mai toata lumea: SDLC.

Ciclul de dezvoltare al produsului software este un model al aparitiei produsului software,
pornind de la problema originara si ajungand la un produs concret, care sa raspunda acelei probleme.

Cu siguranta, acest model nu isi arata utilitatea in conditile unor proiecte mici, cu un
programator raspunzand la cerintele ad-hoc ale unui client, si asta in termen de cateva zile sau
saptamani.

ins&, in conditiile in care in proiectele software din zilele noastre sunt implicate echipe mari de
dezvoltatori, analisti, arhitecti software, designeri, manageri, in multe cazuri distribuiti in tari sau pe
continente diferite, pe perioade de timp de ordinul lunilor sau anilor, acest model teoretic incepe sa
aiba utilitate.

El este un prim pas catre separarea a ceea ce este in interiorul proiectului, din punct de vedere
al tipurilor de activitati si din punct de vedere temporal. Este, prin urmare, un prim pas catre acel
,<divide et impera” care, agsa cum vom vedea, permite pastrarea controlului asupra proiectului.

In literatura de specialitate sunt descrise mai multe Cicluri de dezvoltare software. Dintre
acestea, doua au importanta asupra a ceea ce dorim sa discutam in aceasta carte si, din acest motiv,
le vom prezenta numai pe acestea doua. De asemenea, nu voi intra in toate detaliile acestor cicluri Ci
voi prezenta numai ceea ce consider a fi util din punct de vedere al Analizei Software.

Ciclul de dezvoltare in cascada (in V)

Cel mai vechi model si cel mai cunoscut este ciclul in cascada (waterfall). El este o secventa de
stadii in care finalul unui stadiu este inceputul altuia. Aceste stadii sunt (de notat ca in unele carti apar
mai multe, fiind incluse studiul de fezabilitate, integrarea sau instalarea, stadii care pentru lucrarea de
fata sunt mai putin relevante si pe care nu le vom prezenta):
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1. Analiza

In aceasts etapa a proiectului are loc definirea a ceea ce trebuie dezvoltat. Obiectivul aici este
sa se afle nevoile clientului si sa se defineasca foarte clar cerintele privind viitorul produc software.
Cartea de fata este despre aceasta faza.

2. Design

Aceasta etapa are ca obiectiv modelarea viitorului sistem, vazut ca solutie a problemelor
determinate in faza de analiza. Daca Analiza isi propunea sa determine ce trebuie facut, faza de
Design trebuie sa arate cum trebuie facut.

In aceasta fazd sunt proiectate functionalitatile pe care viitorul sistem va trebui sa le aiba.

3. Dezvoltare
Aceasta faza inseamna scrierea efectivA a codului, dezvoltarea efectiva a acestuia.

4. Testare
in aceasta faza produsul este testat pentru descoperirea anomaliilor in functionare, astfel incat
la final sa corespunda cerintelor definite in faza de Analiza.

in afard de aceste faze esentiale ale procesului de dezvoltare, mai trebuie totusi mentionate si
deploy-mentul, acceptanta si mentenanta. Acceptanta este faza (sau momentul) in care clientul
receptioneaza sistemul software, accepta ca acesta corespunde cerintelor lui si isi da acordul pentru
intrarea n faza de mentenanta. Intrarea in faza de mentenanta inseamna incetarea includerii oricaror
noi cerinte in sistem si corectarea bug-urilor (anomaliilor in functionare). Aceasta faza este importanta
pentru ca ea constituie adesea o faza costisitoare, dar si prea adesea ignorata.

Modelul de mai sus este, cu siguranta, un model mai degraba teoretic, el bazadndu-se pe
presupunerea (evident falsa) ca cerintele definite in prima faza nu se vor schimba péana la sfarsitul
proiectului. Tn realitate schimbarea cerintelor este singurul lucru stabil in software. Intotdeauna, in
decursul proiectului, cerintele se vor schimba (axioma Al — vezi capitolul Axiome ale dezvoltarii de
software).

Marele rezultat al existentei acestui model este evident de ordin teoretic. El ne da imaginea
clara a faptului ca anumite activitati nu pot fi executate decat dupa finalizarea altora, de alta natura —
sunt dependente de ele.

Ciclul de dezvoltare iterativ (in spirala)

Asumarea realitatii ca intotdeauna, in decursul proiectului, cerintele se vor schimba a condus la
aparitia unui model de dezvoltare realist, care sa fie adaptat acestei realitati si care sa permita
inglobarea schimbarii in cel mai bun mod cu putinta.

Ciclul de dezvoltare iterativ este o succesiune de cicluri in cascada (waterfall), fiecare iteratie
producand o parte din intregul produs, parte care reprezinta intrarea pentru urmatoarea iteratie:
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Daca la ciclul in cascada disciplinele implicate in proiect (Analiza, Design, Implementare,
Testare) se confundau cu fazele de proiect, in ciclul iterativ acestea nu mai pot fi privite ca faze ci ca
ceea ce sunt ele de fapt: discipline implicate mai mult sau mai putin in fiecare iteratie din proiect.

in acest ciclu, fiecare noud iteratie inseamna detalierea (sau clarificarea), ad&ugarea,
modificarea eventual eliminarea unor elemente definite in iteratiile anterioare. De asemenea, fiecare
iteratie permite si validarea a ceea ce s-a facut pana in acel moment.

Acest ciclu mai are si avantajul ca permite implicarea clientului chiar si in fazele avansate de
dezvoltare a produsului, astfel incat sa se obtina un pretios feed-back. Acest feed-back va putea fi
integrat in produs in iteratiile urmatoare.

Locul Analizei in proiectul de dezvoltare software

Povestea unui Proiect software

Modelele din articolele precedente sunt niste modele calauzitoare pentru lumea reala. Asa cum
rezulta de aici, Analiza Software este o disciplina care se afla in relatie de dependenta cu celelalte
discipline din proiect. Concret, task-urile din proiectul software sunt conditionate unele de altele, iar
task-urile specifice analizei sunt task-uri fara de care ciclurile din cadrul iteratiilor nu pot avea loc.

Sa luam ca exemplu intr-un proiect, pe care il vom numi in continuare proiectul ALPHA, cu o
echipa mare, cu un termen de livrare de cel putin un an, cu o echipa de dezvoltare de 20 de persoane
si cu un client adesea indecis, care isi schimba cerintele de la o luna la alta (acestea nu sunt conditii
exceptionale, nemaiintalnite intr-un proiect software, ci dimpotriva, sunt chiar conditiile reale cel mai
des intalnite in practica). Proiectul porneste cu mult entuziasm si, in ciuda unor experiente trecute nu
prea placute, sperantele sunt mari. Seful de proiect este (ce sansa!) un tip simpatic ales dintre
programatorii cei mai experimentati un ins serios si plin de calitati iar echipa de programatori este o
echipa cu experienta, sudata in proiecte grele din trecut.

Proiectul se starteaza efectiv printr-o intalnire fata in fata intre cei mai valorosi memobrii ai
echipei de dezvoltare si seful de proiect din partea clientului, insotit si el, bineinteles, de cativa dintre
oamenii care au responsabilitati legate de proiect. Dupa manual intélnirea se numeste kick-off
meeting si trebuie facutd ,ca s avem un prim contact cu ei”. intalnirea decurge bine pentru cé echipa
noastra de proiect stie precis ce trebuie sa intrebe si discutia este fructuoasa: discutam despre cum
sa arate ecranul de introducere a datelor, cam care sunt rapoartele de care au ei nevoie, le explicam
ca functionalitatea X nu se poate face chiar asa cum credeau dar putem rezolva altfel, in fine...
colaborarea este OK si asta conteaza.

Se iau si notite si urmeaza ca pe baza lor sa incepem lucrul la specificatie. Cu cat incepem
lucrul la specificatie mai devreme, ca sa obtinem semnatura clientului pe ea, cu atat mai bine.

Spre finalul discutiei o doamna de la contabilitate isi aminteste ca ea vrea neaparat un buton cu
care sistemul sa faca automat importul facturilor din Excel. | se explica rapid ca aceasta
functionalitate necesita niste dezvoltari care nu erau prevazute dar asta o nemultumeste profund: se
subintelege ca sistemul trebuie sa faca asta pentru ca altfel este inacceptabil. Ea nu are nevoie de
acest sistem daca nu face atata lucru si ca ea nu este dispusa sa bage de mana facturile in sistem.
Abil, seful nostru Ti promite ca va cauta o solutie si micul conflict se aplaneaza.



Intoars& acasé, echipa de dezvoltare incepe organizarea. Este numit un responsabil cu scrierea
~Specificatiei” care trebuie terminata in doua saptamani ca sa scapam de treaba asta si sa ne apucam
de lucru. Scrierea specificatiei va fi bineinteles supervizata de seful de proiect, cel mai in masura sa
faca asta (chiar ar face el specificatia dar nu are timp).

in fine, dup4 alte trei sedinte cu clientul si dupa o luna de efort, ,specificatia” este gata, semnata
si parafata. Echipa poate incepe sa lucreze cu adevarat. Se impart task-urile pentru programatori: tu
te ocupi de capitolul 1 din specificatie, tu de capitolul 2 si asa mai departe. Daca sunt neclaritati
programatorii sunt liberi sa intrebe. Se fac sedinte saptamanale in care se gasesc solutii tehnice la
diversele probleme. Din cand in cand seful de proiect mai cere lamuriri la client in legatura cu o
problema sau alta. Daca unele "lamuriri" se bat cap in cap cu specificatia, se planifica o intalnire la
client si se ia o decizie, de comun acord. Proiectul merge bine, in directia asteptata chiar daca apar
din cand in cand bug-uri sau probleme de integrare (este interesant ca aproape toata lumea poate
face astfel de evaluari, chiar daca “directia agteptatad” este definita vag si, de obicei, se rezuma la
evolutia cantitatii de cod scris).

Dupa opt luni de la inceputul proiectului, echipa actuala incepe sa realizeze ca exista unele
intarzieri. Pentru anumite module se pune problema ca programatorul care a inceput treaba a plecat
din echipa, iar cel care i-a luat locul nu intelege prea bine ce are de facut si nici de ce s-a facut intr-un
fel sau altul.

Seful de proiect s-a saturat sa tot puna intrebari la client asa ca raspunde la problemele ridicate
de programatori cu niste presupuneri logice, care, ,simte” el ca nu au cum sa nu fie acceptate.
Oricum, si in echipa de proiect a clientului s-au facut modificari si nimeni nu mai stie ce s-a cerut cu
cateva luni in urma.

Actualizarea specificatjilor a fost abandonata demult pentru ca nu mai era timp pentru asa ceva
si oricum s-a dovedit o activitate inutila.

Dupa unsprezece luni si jumatate este clar ca proiectul e in intarziere. Desi s-a dezvoltat
aproape tot, mai sunt cateva probleme importante care nu au fost inca abordate din lipsa de timp,
pentru care nu exista o solutie sau solutia data nu este acceptata de client si trebuie facute dezvoltari
complexe. Testarea, care acum merge in plin, da foarte mult de lucru echipei de dezvoltatori care nu
mai fac fata rezolvarii bug-urilor. $Sedintele de analiza cu seful de departament arata clar ca principalul
vinovat este clientul care nu stie prea bine ce vrea si care si-a schimbat foarte mult cerintele. Evident,
si echipa este putin vinovata pentru ca nu a reusit sa il {ina in frau, dar acum clientul trebuie sa
inteleaga ca proiectul nu se poate termina la termen.

Dupa alte sase luni, seful de proiect din partea clientului il anunta pe directorul sau general ca
proiectul, desi se afla in mare intarziere, nu este deloc ceea ce se astepta sa fie (desi, privind in urma
putem vedea ca aceasta asteptare nu a fost niciodata definita riguros), ca responsabilii din
departamente nu sunt multumiti de sistem, iar unii au declarat ca ei nu il pot folosi sub nici o forma.
La departamentul de productie este evident ca utilizarea sistemului ar produce un blocaj.

Se decide o noua intalnire intre parti, se analizeaza situatia, se iau masuri...

Modele teoretice de abordare a problemelor. Decompozitia
Daca gasesti un drum fara obstacole, probabil ca drumul acela nu duce nicaieri.
J. F. Kennedy

Acest capitol reprezinta o zona de consideratii teoretice, independente de domeniul Analizei, dar
importante pentru intelegerea lui. Modalitatile teoretice de abordare a problemelor sunt universale si
pot fi folosite oriunde insa pentru domeniul nostru, este important sa le constientizam si sa le
intelegem deoarece activitatea de Analiza se bazeaza foarte puternic pe ele. De asemenea, vreau sa
precizez ca nu am adus in discutie toate modelele teoretice de rezolvare a problemelor si nici nu am
inclus detalii nerelevante pentru domeniul de care ne ocupam.

Decompozitia



Directorul companiei XYZ se plange ca nu isi poate planifica corect aprovizionarea si ca pierde
foarte multi bani din cauza ca nu are intotdeauna suficienta marfa atunci cand apar oportunitati de
vanzare sau, invers, pierde bani pentru ca i se altereaza cantitati insemnate de marfa in stoc din
cauza ca s-a achizitionat mai mult decéat era necesar.

Pentru a rezolva o asemenea problema, pe care foarte adesea oamenii o formuleaza, de
exemplu sub forma "probleme cu aprovizionarea" sau "nu se aprovizioneaza conform necesarului
real" primele solutii care apar sunt pe masura gradului de generalitate al descrierii (specificatiei)
problemei si adesea sunt, dupa caz, chiar hilare: "sa se aprovizioneze conform necesarului real"
(solutia este o inversare a problemei: "nu se face cutare lucru”, devine "sa se faca cutare lucru").

Desi asemenea solutii nu sunt gresite in sine, ele nu ne sunt utile. Problema initiala, "nu se
aprovizioneaza conform necesarului real" transformata in solutia "sa se aprovizioneze conform
necesarului real" este in continuare o problema. Cum sa se aprovizioneze conform necesarului real gi
care este necesarul real?

Pentru a raspunde acestei probleme este, evident, nevoie ca ea sa fie sparta in bucati mai mici
— adica, traditionalul divide et impera (pentru ca noi romanii avem o traditie in asta si suntem foarte
buni la asa ceva, stim foarte bine sa fim divizati).

Pentru a se aproviziona conform necesarului real, domnul XYZ (dansul este directorul
companiei XYZ, desigur) va trebui (7) sa stie care este necesarul real si (2) sé achizitioneze exact
atata cét a decis céa este necesarul real.

Pentru a determina necesarul real trebuie, mai departe, sa stie (1.1) cat a vandut in trecut, (1.2)
ce comenzi curente are si (1.3) ce cantitate de marfa are in stoc.

Pentru a achizifiona exact atata cat a decis ca este necesarul real trebuie sa poata, in orice
moment, (2.1) sa afle cantitétile deja comandate la furnizori si (2.2) s& poaté determina diferentele
dintre necesarul calculat si comenzile trimise la furnizori:

Problema 0:
nu se aprovizioneaza conform necesarului real

= Problema 1:
determinarea necesarului real

Problema 1.1:
determinarea vanzarilor din trecut

il Problema 1.2:
aflarea cantitatilor deja comandate

o Problema 1.3:
determinarea stocurilor curente

Problema 2:
achizitia corecta a cantitatilor determinate ca necesar real

Problema 2.1:
" | determinarea cantitatilor deja comandate

.| Problema 2.2:
determinarea diferentelor intre necesar si comandat




Asa cum probabil va asteptati deja, in Analiza Software, decompozitia este utilizata foarte des.
Este aproape o legatura organica, definitorie intre Analizad si descompunere.
Pentru specialistul in software insa, trebuie sa fie foarte clar, de la inceput, ca nu toate sub-
problemele de business determinate prin descompunere se vor rezolva prin @ soft.
Mai multe amanunte veti gasi in articolele urmatoare...

Modele teoretice de abordare a problemelor. Sinteza

Sinteza este o modalitate, prin care, din manifestari punctuale se determina problema reala. Cel
mai simplu si clar exemplu este acela al medicului, care pe baza simptomelor pacientului, stabileste
un diagnostic, stabileste, de fapt, problema acelui pacient.

Pentru a limpezi utilitatea acestui procedeu, sa ne inchipuim ca medicul ar proceda cam ca
echipa proiectului ALPHA din exemplul din articolul Locul Analizei in proiectul software, tratand
fiecare simptom in parte, dar fara sa determine boala in sine: pentru febra ar administra antitermice
lar pentru durerea de cap, antinevralgice. Cu siguranta infectia care produce simptomele ar ramane
neatinsa sau chiar s-ar agrava din cauza tratamentului neadecvat, iar simptomele ar reveni in forme
si mai dure.

Determinarea unei probleme mari, prin sinteza celor mici, indica o aparenta opozitie cu modelul
de mai sus. De ce ar fi utila in Analizéd o metoda exact opusa alteia? Asa cum vom vedea si in alte
capitole ale cartii, determinarea unei probleme majore, care determina aparitia unui proiect, este un
pas esential catre succesul proiectului.

Am intalnit de multe ori exemple in care echipa de proiect nu avea aceeasi imagine asupra
problemei pe care incercau sa o rezolve.

In Analiza, cele doud modele nu sunt in opozitie ci se completeaza unul pe celalalt. Ideea este
ca ele sunt utilizate in stadii diferite ale evolutiei proiectului: in faza de culegere a cerintelor (interviuri,
documentare etc.) este utilizata cu precadere sinteza. Aceasta faza duce la determinarea riguroasa a
problemei clientului (problema pe care o solutionam aici este determinarea problemei clientului).
Pentru a solutiona problema clientului, se face decompozitia acesteia.

Aici este important de mentionat ca decompozitia nu este o imagine in oglinda a sintezei:
decompozitia vizeaza elemente ale solutiei, altele decat cele care au intrat in procesul de sinteza.

Pentru a pastra paralela de mai sus cu medicina, sinteza informatiilor culese (adica a
simptomelor bolii) duce la determinarea bolii iar stabilirea tratamentului se face prin descompunere
(infectia o tratam cu medicamentul X, inflamatia cu medicamentul Y si asa mai departe).

De exemplu, lonel (aici vreau sa dau un exemplu ca la scoala iar lonel este un nume cu o
oarecare rezonanta didactica) se plange ca spatiul pe care il are pentru a isi depozita cartile este
impartit in prea multe module, ceea ce il face sa se deplaseze mult pentru a cauta o carte si in plus ii
restrictioneaza accesul la dulapul cu dosare (lonel lucreaza des cu dosare).

De asemenea accesul la imprimanta este ingreunat din cauza cartilor care stau peste tot in jurul
acesteia.

Analizand aceste mici probleme si desigur sintetizandu-le, putem spune ca lonel are o problema
cu depozitarea cartilor si, cu un efort de gandire suplimentar, ne putem da seama ca ar avea nevoie
sa isi poata depozita cartile pe verticala. Prin urmare o posibila solutie pentru el (aici exprimam
viziunea asupra viitoarei solutji) ar fi o biblioteca, sau un raft, dau un dulap care sa ocupe mai mult
spatiu pe verticala si foarte putin pe orizontala.

De aici incepe partea de solutie la problema lui lonel. Analizam: pentru a rezolva problema
depozitarii cartilor pe verticala avem nevoie, minimal, (1) de niste rafturi prinse intre ele sau de perete
cu niste (2) elemente de prindere (cuie, suruburi etc.). lata asadar cum am demonstrat ceea ce era de
demonstrat: elementele rezultate din descompunere (rafturi, cuie, suruburi etc.) sunt complet diferite
de elementele care au intrat in procesul de sinteza (carti imprastiate, efort irosit etc.).
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Modele teoretice de abordare a problemelor.
Determinarea unui trunchi de baza

De foarte multe ori, in viata reala, o problema nu poate fi punctata decéat cu un efort substantial
sau chiar deloc. Pur si simplu, obtinerea unui model mintal al unei realitati foarte complexe este
imposibil sau prea riscant: nu stii de unde sa incepi, nu stii care elemente sunt relevante si care nu.

in aceste conditji, modul natural de abordare este s& construiesti o baza, un element sau un set
de elemente pe care sa te poti baza si cu ajutorul caruia sa poti construi mai departe. Altfel spus, sa
faci sa existe un trunchi pe care, mai apoi sa poata creste ramurile si frunzele.

De exemplu, geometria ca disciplina pe care o cunoastem cu totii, este construita pe cateva
axiome. De la aceste axiome porneste totul, ele sunt baza, fara de care restul teoriei nu ar fi posibila.

Am cunoscut, in trecut, o companie in care necesitatea informatizarii era simfita ca fiind
importanta si necesara dar simptomele de moment nu puteau conduce la aprobarea unui buget
suficient de mare pentru o abordare globala. Pur si simplu, nu se stia decat ca exista probleme pe
alocuri, ca unele lucruri ar putea fi imbunatatite dar nu se puteau aduce argumente decisive in
favoarea unei investitii intr-un sistem informatic.

Ideea avuta de unul dintre responsabilii din companie, mi se pare grozava: pentru ca elementele
cele mai importante cu care lucreazad compania sunt proiectele si oamenii si majoritatea problemelor
noastre sunt legate de proiecte si oameni, vom crea o bazé de date in care vom gestiona proiectele si
oamenii. Dupd ce vom sti in orice moment céte proiecte avem, care sunt ele, in ce stadiu sunt, cati
oameni sunt alocati, pentru cat timp si asa mai departe, vom sti mai bine ce vrem. La acestea ne va fi
usor sa adaugdm, pas cu pas, si alte lucruri, dar cel mai important, ne vom apropia pas cu pas de
problemele noastre reale.

Acesta a fost inceputul si s-a dovedit mai apoi ca a fost un inceput bun. Sistemul dezvoltat a
rezolvate multe probleme reale ale companiei.

Abordarea iterativa
Péana acum oamenii n-au gasit alt drum spre adevar decat greseala.
Nicolae lorga

Metoda iterativa presupune rezolvarea unei probleme cunoscute printr-o abordare iterativa, la
fiecare iteratie facand un pas catre rezolvarea problemei (ceea ce nu inseamna neaparat rezolvarea
integrala a unei sub-probleme, asa cum vedem la descompunere).

La aceasta abordare, fiecare iteratie presupune indeplinirea unui anumit obiectiv, obiectivul final
fiind rezolvarea problemei initiale. Poate ca aceasta metoda poate sa fie vazuta ca o descompunere
pe obiective, insa acest lucru este putin important, importanta fiind ideea de abordarea iterativa.

De pilda, sa analizam problema unui voievod medieval roman: trebuie sa ii batem pe turci cu o
armata mai putin numeroasa. Prin descompunere aceasta inseamna (1) sa le cunoagtem pozitia in
teren, (2) sa le cunoastem numarul cat mai exact, (3) sa ii impingem pe un teren mlastinos care sa ii
defavorizeze, apoi (4) cét timp sunt blocati in mlagtina sa ii atacadm necontenit si (5) restul armatei sa
atace de pe dealul care margineste mlastina.

intr-o abordare iterativa, in prima iteratie voievodul isi propune, trimitand iscoade, s& afle precis
pozitia adversarilor in teren, sa aiba o evaluare grosiera a numarul acestora.

In a doua iteratie, lansarea primului atac, incepe impingerea adversarilor catre terenul mlastinos
(pornind de la datele obtinute in prima iteratie) dar se pastreaza obiectivul de a cunoaste cu precizie
pozitia lor in teren, precum si obtinerea unor date mai precise privind numarul adversarilor i
impartirea lor pe tipuri de arme.

La lansarea celui de-al doilea atac, adica la a treia iteratie, se porneste de la datele deja
obtinute: pozitia actuala dupa primul atac, numarul adversarilor si impartirea lor pe tipuri de arme.
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Atacul vizeaza pozitionarea mai precisa a adversarului astfel incat sa se poata declansa atacul de pe
deal.

La a patra iteratie se lanseaza atacul de pe deal dar se mentine obiectivul de a pozitiona
adversarul in locul cel mai potrivit.

Daca vreti un exemplu si mai clar (dar cam simplist), unul dintre tunarii voievodului trebuie sa
loveasca o anumita tinta. Neavand aparatura performanta de ochire, el abordeaza problema iterativ:
trage un foc, vede locul unde a lovit, repozifioneaza tunul, tage din nou si asa mai departe pana cand
isi atinge tinta. Ceea ce trebuie spus este ca, in situatia lui, aceasta abordarea este cea mai realista.

Probabil ca metoda iterativa imprumuta cate ceva de la fiecare dintre celelalte trei metode.
Important, in cazul ei, este urmatorul aspect: fiecare dintre iteratii rezolva atéta cat este posibil in acel
stadiu gi creeazé baza pentru ca in iteratia urmatoare sa se poata face un nou pas. Fiecare etapa
trebuie sa aduca echipei de proiect rezolvarea acelor probleme, precum si suficient feed-back, incat
etapa urmatoare sa poata fi desfasurata cu efectul scontat si cu risc minim.

Evident, aceasta metoda nu trebuie confundata cu ciclul de dezvoltare iterativ deoarece sunt
lucruri diferite, chiar daca ea poate fi considerata baza teoretica pentru acest ciclu.

Definitia cerintei software

Elementul central in Analiza este, cu siguranta, cerinta software. In jurul cerintelor se desfasoara
totul: cerintele trebuie culese de la clienti, cerintele trebuie documentate, trebuie gestionate,
dezvoltate, testate. In fond, modelul creat prin specificatiile software este un model compus din
cerinte care trebuie sa se transforme in produsul final.
Din acest motiv, vom insista asupra definitiilor date cerintelor software, poate chiar mai mult decat
asupra definitiilor Analizei software in sine.

In literatura de specialitate existd o multime de definitii. Toate incearcd ins& s& cuprinda
urmatoarele elemente esentiale: cerintele sunt descrieri (specificatii), intr-un limbaj accesibil tuturor
celor implicati a ceea ce un sistem informatic trebuie sa poata acoperi, atat prin comportamente
(behaviour) cat si prin atribute ale sale.

Cea mai completa (si, desigur, cea mai recunoscuta) definitie a cerintei este data de Institute of
Electrical and Electronics Engineers (IEEE). Conform acestei organizatii, prin standardul 610.12-1990
IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology, cerinfa software este definita astfel:

Cerinta software este:

1. o conditie sau capabilitate necesar a fi indeplinitd de catre un sistem, pentru ca un utilizator
sa poata rezolva o anumita problema sau sa atinga un anumit obiectiv;

2. 0 conditie sau capabilitate pe care un sistem trebuie sa o realizeze sau sa o posede pentru
a satisface un contract, standard, specificatie sau alt document formal impus;

3. un document — reprezentarea unei conditii sau capabilitédti, asa cum este descrisa la punctele
1 si 2 de mai sus.

Mai inainte de a analiza aceasta definitie vom clarifica termenul "capabilitate" utilizat aici.
Capabilitéatile desemneaza ceva ce un sistem software furnizeaza utilizatorilor, fie un anumit
comportament fie un anumit atribut. Degsi termenul provine din englezescul "capability”, limba romana
are aici privilegiul de a avea pentru capabilitate o descriere intuitiva: ea desemneaza ceva ce un
sistem este capabil sa faca, ceva ce sistemul poate.

Printr-o capabilitate a unui sistem putem desemna fie un comportament fie un atribut. De pilda,
o functionalitate de genul ,sistemul valideaza formatul datei atunci cand utilizatorul inregistreaza
factura in sistem” este un comportament al sistemului, in timp ce ,pozitia unui buton pe ecran” este un
atribut. (Mai pe romaneste, in final, un camp dintr-o baza de date sau o proprietate a unui obiect
poate corespunde unui atribut al unei entitati, in timp ce o metoda a unui obiect Tnseamna
comportament.)

Revenind la definitia cerintei, vom detalia pe scurt cele trei parti ale definitiei.
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Prima parte, reprezinta punctul de vedere al utilizatorului. Centrul atentiei este, la acest punct,
utilizatorul care are nevoie ce ceva pentru a rezolva o problema sau pentru a atinge un obiectiv.
Aceasta parte a definitiei ne spune clar ca daca problema/obiectivul utilizatorului nu poate fi
specificat, atunci cerinfa nu exista. O cerinta exista atata timp cat ea reprezinta solutia pentru o
problema a utilizatorului.

A doua parte a definitiei reprezinta punctul de vedere al dezvoltatorului. Aici "o conditie sau
capabilitate pe care un sistem trebuie sa o realizeze" este ceea ce dezvoltatorul trebuie sa realizeze.
Asa cum se poate vedea din definitie, pentru el referinta este un "document formal impus". Vom
vedea in capitolele urmatoare ca aici nu este vorba despre o descriere a functiilor asa cum se
dezvolta ele in limbaj de programare ci sunt capabilitati care pot fi intelese, au o logica si pot fi
validate si de catre utilizatorul sistemului, fara ca acesta sa stie programare.

Partea a treia a definitiei exprima un punct de vedere comun, sau un punct de vedere general, o
regula de baza: primele doua puncte de vedere nu pot exista daca nu exista documentul pe care
ambele parti sa il poata folosi ca referinta. Daca documentul nu exista, cele doua puncte de vedere,
precum si evolutia lor in timp nu au un element comun palpabil si fara echivoc, o referinta acceptabila.

Asadar, conform punctului 3 din definitia cerintei, o cerinta care nu este documentata nu exista.

Observam, din definitia de mai sus, ca cerinfa, privita din partea utilizatorului sistemului este
ceva util pentru rezolvarea unei probleme, in timp ce, pentru dezvoltator cerinta este ceva ce el
trebuie sa dezvolte, conform specificatiei. Ca urmare, cerinta trebuie exprimata in asa fel incat sa
poata fi interpretata fara dubii de ambele parti, pentru ca ea este destinata in egala masura ambelor
parti.

Pe de o parte, pentru utilizator este importanta rezolvarea propriilor probleme, fara ca detaliile
tehnice ce tin de rezolvarea lor sa fie relevante. De cealalta parte, dezvoltatorul are nevoie de o
referinta pentru a sti ce sa dezvolte, in timp ce problemele utilizatorului au relevanta mai scazuta. Aici,
la mijloc intre cei doi se situeaza Analistul software si produsul munci sale: cerinta software — un
document care arata utilizatorului solutia problemei lui iar dezvoltatorului ce trebuie sa dezvolte.

Problema ; :
clientului = Cerinte =) Sistem

Asa cum se vede in figura de mai sus, in cadrul evolutiei de la Problema la Solutie, specificarea
cerintei este pasul intermediar: ea este, pentru utilizator, solutia vizata a problemei lui, iar pentru
dezvoltator este problema pe care o are de rezolvat.

Dupa cum vom vedea si in continuare, cerintele exprimate in limbaj inteligibil, sub forma
documentelor de specificatii software, agreate de catre client si de catre echipa de dezvoltare,
constituie referinfa de baza pentru toti cei implicati in proiectele software: pentru project manageri, in
determinarea si urmarirea task-urilor sau pentru inginerii de testare, in realizarea testelor.

Nivelurile cerintelor

in capitolul Modele teoretice de abordare a problemelor prezentam un exemplu ipotetic al unei
companii XYZ, al carei director se plange ca nu isi poate planifica corect aprovizionarea si ca pierde
foarte multi bani din cauza ca nu are intotdeauna suficienta marfa atunci cand apar oportunitati de
vanzare sau, invers, pierde bani pentru ca i se altereaza cantitati insemnate de marfa in stoc din
cauza ca s-a achizitionat mai mult decat era necesar.

Prin descompunere, problema era sparta in sub-probleme astfel:

- sub-problema 1: cunoasterea necesarului real:

- sub-problema 1.1: cunoasterea vanzarilor din trecut;

- sub-problema 1.2: cunoasterea comenzilor curente de la clienti;

- sub-problema 1.3: cunoasterea stocului curent.
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- sub-problema 2: urmarirea achizitiilor astfel incat sa se achizitioneze exact atata cat a decis
ca este necesarul real:

- sub-problema 2.1: cunoasterea cantitatilor deja comandate la furnizori;

- sub-problema 2.2: determinarea diferentelor dintre necesarul calculat si comenzile trimise la
furnizori.

Mergand cu decompozitia inca un nivel mai jos constatam ca suntem deja in situatia de a da
solutii destul de concrete pentru unele dintre problemele din structura. Sigur ca solutia finala si cat se
poate de concreta este software-ul insusi, dar fiecare pas in detaliere inseamna un nou pas catre
solutia finala.

Cu acest nou pas vom obtine o structura precum cea din figura de mai jos:

[P1. Nu se aprovizioneaza conform necesarului real |

—»| SP1. Cunoasterea necesarului real |

—={SP1.1. Cunoasterea vanzarilor din trecut |

|—»[Inlroducerea facturilor de vanzare in Sistem |

—»| Generare raport de vanzari din Sistem |

»|SP1.2. Cunoasterea comenzilor curente de la clienti |

l »|Introducerea comenzilor in Sistem |

—»| Generare raport cu comenzile curente din Sistem |

| SP1.3. Cunoasterea stocului curent |

| SP2. Urmarirea achizitiilor

Astfel sub-problema 1.1 Cunoasterea vanzarilor din trecut se transforma in: Introducerea
facturilor de vanzare in Sistem si Generare raport de vanzari din Sistem (presupunem ca rezolvand
aceste doua chestiuni se rezolva complet problema cunoasterii vanzarilor din trecut, chiar daca in
realitate lucrurile ar putea sa fie mai complicate).

De la acest nivel de detaliere e clar ca anumite probleme, si anume cele de pe ultimul nivel de
detaliere, nu mai sunt probleme pe care directorul companiei XYZ, sau chiar managerul de achizitii,
sa le rezolve nemijlocit ci sunt task-uri adresate altui nivel de utilizatori.

Astfel, daca task-ul determinarii necesarului real si al urmaririi achizitiilor este destinat nivelului
managerial, task-ul Introducerea facturilor de vanzare in Sistem este adresat unui alt utilizator,
implicat direct in derularea business-ului.

Noul nivel adaugat insemna nivelul la care este vizibila interactiunea dintre utilizatori si Sistem.
Pentru "Introducerea comenzilor in sistem" este evident ca este necesara o functionalitate in Sistem,
aferenta acestei probleme. in fond, pe acest nivel ajungem la cerintele software pure, cele care se
supun 100% definitiei date la capitolul referitor la definitia cerintei: din punctul de vedere al
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utilizatorului trebuie rezolvat task-ul introducerii facturii in Sistem iar din punctul de vedere al
dezvoltatorului trebuie dezvoltata functionalitatea aferenta.

Daca ar fi sa se detalieze din nou chestiunea ,Introducerii comenzilor in sistem”, dar
propunandu-ne sa ne modelam deja viitorul sistem informatic (sa ne imaginam un flux complet de
lucru cu Sistemul!) ar rezulta urmatoarele functionalitati pretinse Sistemului: adaugare factura,
modificare factura, stergere/anulare factura:

[ SP1.1. Cunoasterea vanzarilor din trecut |

~>{ C1. Introducerea facturilor de vanzare in Sistem |

{ F1. Introducere factura in Sistem |

»[F2. Modficare factura |

“»{ F3. Stergere/anulare facturs |

Acesta este nivelul la care granularitatea maxima a problemelor din business-ul real ating nivelul
la care poate fi conceput un sistem informatic: adauga, calculeaza, sterge, modifica, selecteaza,
compara etc.

Privind in sens invers, de jos in sus, aceste functionalitati sunt acelea pe care utilizatorul, intr-un
flux de lucru cu Sistemul, le utilizeaza pentru rezolvarea task-urilor sale. Apoi, pe un nivel mai sus, din
task-urile utilizatorilor sunt rezolvate problemele de business.

Prin urmare, se pot stabili urmatoarele niveluri ale cerintelor software [1]:

A. Cerinte de business: acestea sunt cerintele de pe cel mai inalt nivel si sunt obiectivele (sau
problemele) de nivel inalt ale clientului. Asa cum vom vedea in continuare aceste cerinte sunt de
obicei descrise intr-un document denumit Vision & Scope.

B. Cerinte utilizator: pe acest nivel sunt task-urile pe care utilizatorul le va putea indeplini
utilizand produsul software. Aceste cerinte sunt specificate de obicei sub forma de use case-uri.

C. Cerinte functionale: sunt cerintele adresate direct viitorului Sistem, functionalitatile care
trebuie dezvoltate pentru ca utilizatorii sa isi poata indeplini task-urile. Acest nivel este nivelul cel mai
apropiat de designul Sistemului.

[ De ce cumpara clientul un Sistem informatic? ]
Pentru a atinge anumite [ Obiective de business J
! cum?
Prin realizarea unor L Task-uri (activitati) ]

! CUM?

Cu ajutorul unor { Functii ale sistemului informatic ]

in figura de mai jos se pot vedea atat nivelurile cerintelor, cat si nivelurile din business care le
genereaza, precum si documentele de specificatii utilizate Tn general pentru acel nivel de cerinte
(sagetile cu varful in jos inseamna de obicei descompunere):
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Elemente specifice
business-ului

Obiective de
nivel inalt

Task-uri ale
utilizatorilor

Functionalitati ale
Sistemului

Tipuri de cerinte

Cerinte de
business

Documentele de
specificatii aferente

Cerinte utilizator

> Vision & Scope

[> Use Cases

Specificatii

functionale

:{> Cerinte functionale

Trebuie precizat ca documentele de specificatii au denumiri diferite, in functie de metodologie.
De exemplu, in anumite metodologii documentul Vision & Scope este denumit Vision sau Specificatie
de business.

De asemenea, este important de precizat ca decompozitia prezentata in exemplul de mai sus
are rol teoretic si nu este intotdeauna un mod de lucru recomandat. Desi este nu doar inevitabila, ci si
normala, utilizarea descompunerii in Analiza, ea trebuie completata cu (sau derulata impreuna cu)
analiza pe fluxuri, concretizatd prin utilizarea use case-urilor. In exemplul de mai sus, cerintele
corespunzatoare unor task-uri concrete trebuie detaliate si analizate sub forma de use case-uri.

Pentru mai multe detalii va recomand capitolul dedicat use case-urilor.

Unde se termina cerintele clientului si unde incepe designul?

Urmarind capitolul anterior, probabil ca fiecare dintre noi si-a ridicat problema "unde se termina
aceasta descompunere?" sau "cand se poate spune ca detalierea este suficienta?". Acest lucru
incerc sa il clarifica in capitolul de fata.

Urmarind descompunerea, de sus in jos, putem observa ca la orice nivel ne-am situa, pe nivelul
imediat inferior avem o propunere de solutie. Astfel, Cunoasterea necesarului real (SP1) se poate
rezolva prin Cunoasterea vanzarilor din trecut (SP1.1), Cunoasterea comenzilor curente de la clienti
(SP1.2) si Cunoasterea stocului actual(SP1.3). Prin urmare, nivelul inferior este raspunsul la
intrebarea "CUM?" privitoare la nivelul curent. Daca ne pozitionam pe nivelul Cunoagterea vanzarilor
din trecut (SP1.1) si ne punem intrebarea "cum rezolvam aceasta problema?", raspunsul se gaseste
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pe nivelul inferior: prin Introducerea facturilor de vanzare (C1) si Generare raport de véanzéri (C2). Si
asa mai departe.

Daca ne situam pe un nivel oarecare si privim de jos in sus putem vedea problema pentru care
nivelul respectiv reprezinta o solutie. Nivelul superior este raspunsul la intrebarea "CE?" privitoare la
nivelul curent (sau "ce se rezolva prin..."). De pilda, Introducerea facturilor de vdnzare (C1) este un
element care ajuta la Cunoasterea vanzarilor din trecut (SP1.1).

Prin urmare, pornind de la problema initiala, fiecare nivel de descompunere reprezinta o solutie,
dar in acelasi timp o problema. Totusi, la un anumit nivel trebuie sa se gaseasca solutia finala.

Judecéand lucrurile practic, ar fi o eroare sa ne inchipuim ca putem sa lungim lucrurile la
nesfarsit. Undeva trebuie sa se termine (asa cum bugetul alocat proiectului se termina sigur undeva).

PROBLEMA vs. SOLUTIE

Privind lucrurile din punctul de vedere al intregului proiect, solutia ultima a problemei clientului
este desigur aplicatia software in sine, programul executabil livrat clientului. Din punctul de vedere al
analistului Tnsa, programul executabil final este punerea in practica, intocmai, a unui model (a unei
specificatii), ceea ce conduce la ideea ca, pentru analist, dar nu numai pentru el, solutia ultima a
problemei clientului se gaseste intr-o specificatie, ce urmeaza a fi modelul pentru dezvoltarea
executabilului — altfel spus, proiectul viitorului executabil.

Asadar, putem imparti spatiul dintre problema initiala a clientului si solutia, constand in modelul
viitoarei aplicatii software in doua parti distincte: PROBLEMA si SOLUTIA. in zona PROBLEMEI vom
situa acele specificatii care descriu problema clientului iar in zona SOLUTIEI acele specificatii care
descriu modul de rezolvare a PROBLEMEI. Trebuie spus, din start ca nu toate specificatiile din zona
SOLUTIEI sunt de competenta analistului. Dimpotriva, cea mai mare parte a solutiei este conceputa
si descrisa de catre arhitecti software sau designeri de  solutii  software.

De la cerintele clientului la cod
Probabil ca, in continuarea exemplului de la capitolul anterior, detalierea pe inca un nivel ar
insemna descrierea modului de rezolvare a problemelor prin soft, detalierea functiilor pe care viitorul
sistem le va avea:
[ SP1.1. Cunoasterea vanzarilor din trecut ]

L| C1. Introducerea facturilor de vanzare in Sistem |

»| F1. Introducere factura in Sistem |

-—»(fSavelnvoice (...) )

»| F2. Modificare factura

»(fGetlnvoice (ID, ...) )

»(fSavelnvoice (ID, ...) )

| F3. Stergere/anulare factura

——(fDeletelnvoice (ID) )

-———(fCancellnvoice (ID) )
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Acest nou nivel de detaliere incepe deja descrierea propriu-zisa a aplicatiei software. La acest
nivel, dupa descrierea pe sub-nivele a PROBLEMEI, incepe descrierea SOLUTIEI
Nivelurile cerintelor vs. documente de specificatii

Pentru diversele etape, atat in privinta evolutiei in timp a cerintelor cat si in privinta detalierii
informatiile si documentele implicate sunt urmatoarele:

PROBLEMA
Obiective de Vision & Scope
nivel inalt
Task-uri ale Use Cases
utilizatorilor
Functionalitati ale Specificatii
Sistemului functionale
JC Jt
SOLUTIA
Implementarea Arhitgclurzé Sistgm
functionalitatilor Specificatii design

Pentru a elimina orice confuzie in legatura cu specificatiile functionale, trebuie spus ca acestea
nu contin detalierea a cum se dezvolta acestea, nu contin elemente de design ci sunt vazute ca
functionalitati pe care Sistemul software trebuie sa le posede pentru a permite realizarea task-urilor
utilizatorilor. Sistemul este vazut aici ca o cutie neagra — stim ce funciii trebuie sa indeplineasca dar
nu stim cum.

Mai trebuie spus ca de la o metodologie de lucru la alta tipurile, continutul documentelor sau
chiar limitele dintre PROBLEMA si SOLUTIE pot s difere. In unele cazuri PROBLEMA se incheie cu
specificarea use case-urilor (ceea ce inseamna acoperirea task-urilor utilizatorilor), in altele odata cu
Specificatiile functionale.

Personal, desi sustin cu tarie ca analistul trebuie sa se limiteze la zona de business va
recomand cu caldura sa va inspirati din metodologiile "clasice": RUP, MSF etc. sau din standardele
existente (de pilda IEEE Std 830-1993: IEEE Recommended Practice for Software Requirements
Specifications). Aceasta va va ajuta sa va formati propria parere si sa intelegeti cum este mai bine sa
impartiti sarcinile in organizatia dumneavoastra.
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Problema clientului este legata intotdeauna de business

In principiu, treaba analistului se termin& acolo unde incep s& fie vizibile interactiunile dintre
utilizatori si viitorul sistem informatic. Din acest punct incepe treaba arhitectului software.

in fond, specificatiile cerintelor se termina, logic, acolo unde clientul nu poate sau nu trebuie sa
impuna propriul punct de vedere.

De exemplu, structura bazei de date, variabile utilizate, componente software reutilizabile,
impartirea pe module nu sunt lucruri asupra carora clientul trebuie sa se pronunte (cu rare si nedorite
exceptii).

Intotdeauna se va avea in vedere cd documentul de specificatii trebuie asumat si semnat de
catre client in cunostinta de cauza, in deplina intelegere a continutului sdu, motiv pentru care nu i se
poate pretinde asumarea solutiilor tehnice sau validarea unor detalii care depasesc capacitatea
tehnicéa a acestuia.

in concluzie, documentatia care precede dezvoltarea propriu-zisd a codului unei anumite
aplicatii software descrie, pe de o parte PROBLEMA, pe de alta parte SOLUTIA. Rolul Analizei este
sa descrie cat mai corect si complet PROBLEMA, restrangand doar din punct de vedere al business-
ului clientului spatiul SOLUTIILOR posibile, fara sa introduca restrictii tehnologice.

in general, PROBLEMA clientului este o problem& de business nu o problemé de tehnologie.

Riscuri legate de cerinte
Daca vrei sa afli o cale spre mai bine, e nevoie sa privesti indelung tot ce este mai rau.
Thomas Hardy

Intr-un articol anterior am descris un mic exemplu, ipotetic (exemplul cu proiectul ALPHA) al
unui proiect ratat. Spuneam acolo ca, printre altele, echipa de proiect nu a stiut sa abordeze
chestiunile de Project Mangement sau Analiza. Cu siguranta ca asa este, dar mai mult decat atat,
echipa proiectului ALPHA nu a pornit la drum cu o viziune realista asupra a ceea ce este in lumea
reala, a afacerilor, un proiect software si a constrangerilor impuse unui proiect software.

Probabil ca intr-o lume ideala, in care programatorii ar fi avut la dispozitie un buget nelimitat,
termene nelimitate, o echipa stabila si un set stabil de functionalitati, proiectul s-ar fi sfarsit cu bine.
Asta insemnand ca functionalitatile cerute ar fi fost candva gata, la parametrii de calitate cerufj.

In viata reala insa, lucrurile nu sunt la fel de usoare (vedeti si capitolul Axiome ale dezvoltarii de
software!). Proiectul real porneste intotdeauna cu un buget limitat si evolueaza intotdeauna in directia
adaugarii de cerinte cat pentru trei bugete (axioma intaia), dar se termina de cele mai multe ori la un
nivel de calitate mult sub cel dorit.

Aici este, de fapt, intreaga maiestrie: sa controlezi un proiect real, afectat de multimea de
constrangeri, sa controlezi schimbarile permanente, sa negociezi in permanenta succesul.

Acesta este si motivul pentru care adevaratii Project manageri, analisti, arhitecti software sau
programatori sunt atat de bine platiti, ceea ce fac ei nu poate fi facut oricum si de catre oricine.

Succesul unui proiect software, pandit din toate partile de o sumedenie de constrangeri,
probleme si riscuri se masoara pe trei coordonate: functionalitati, calitate si buget. incadrarea sau
neincadrarea in limitele stabilite de la inceput ne dau masura succesului proiectului, iar pastrarea
acestei incadrari nu se poate face, in contextul schimbarilor permanente, decat pastrand controlul
asupra a ceea ce este important si prin negociere. Ori, doua dintre aceste coordonate (functionalitati
si calitate) precum si informatiile pentru a controla si decide asupra schimbarilor provin din analiza.
De aici deriva si importanta riscurilor aferente analizei, care atunci cand se transforma in probleme
concrete au efecte devastatoare asupra intregului proiect.

Pentru a analiza riscurile potentiale ale activitatii de analiza vom porni de la ceea ce ar trebui sa
fie intr-un proiect. Lucrurile de la care pornim sunt problema clientului si resursele posibil de alocat
pentru rezolvarea acesteia:
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1. Problema reala

2. Posibilitati reale
(buget alocat)

Problema reala a clientului este, de obicei, foarte vasta, mai ales in raport cu bugetul alocat. De
aceea, ceea ce trebuie sa fie domeniul problemei pe care isi propune, in mod realist, sa o rezolve un
proiect trebuie negociat astfel incat dezvoltatorul sa nu fie obligat sa lucreze in pierdere (lucru care de
obicei degenereaza intr-o pierdere de ambele parti) iar clientul sa rezolve cu adevarat problema de
baza.

intr-o prima varianta clientul intelege ca solutionarea problemei lui solicita o investitie mai mare
si accepta modificarea bugetului pana la acoperirea intregului necesar:

1. Problema reala 1. Problema reala @ 1. Problema reala
2. Posibilitati reale 2, Posibilitati reale 2. Posibilitati reale
(buget alocat) (buget alocat) (buget alocat)

In cealaltd varianta clientul, constrans de probleme bugetare, nu poate mari suma alocata si
impreuna cu consultantul sau decide sa reduca domeniul problemei la ceea ce isi permite sa cheltiue
(in urma unei analize de impact, fie gaseste acele 20% dintre cerinte care rezolva 80% din problema,
fie decide ce este mai important si mai profitabil sa implementeze in acest proiect si ce se poate
amana pentru un alt proiect viitor).

1. Problema reala 1. Problema reala ?
2. Posibilitati reale 2. Posibilitati reale 1. Problema reala
{buget alocat) (buget alocat) =

2. Posibilitati reale
(buget alocat)

In orice caz, la sfarsitul acestei etape presupunem ca avem declarata, chiar in termeni vagi, o
anumita problema si avem alocat bugetul adecvat. Desi in realitate este putin probabil sa se ajunga
aici, pentru noi aceasta simplificare a modelului este utila pentru intelegerea situatiilor care pot sa
apara.

Prin urmare noi vom presupune ca la primul pas am definit (chiar daca destul de vag) domeniul
problemei.

Urmatorul pas, culegerea cerintelor este o detaliere a problemei, si rezultatul ei final ar trebui sa
fie tot o suprapunere perfecta peste acel domeniu, numit de noi problema reala sau domeniul
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problemei. In realitate insa nu ne putem astepta la o suprapunere perfecta dar ne propunem, in mod
realist, pastrarea unei diferente minimale, controlata, care sa nu afecteze obiectivele de baza ale
proiectului.

Situatiile nefavorabile care pot sa apara sunt urmatoarele:

A 3. Cerinte captate B. |3. Cerinte captate C. | 1. Problema reala
1. Problema reala 1. Problema reala 2. Buget alocat
2. Buget alocat 2. Buget alocat 3. Cerinte captate

A. In prima situatie, cerintele captate nu acopera problema in intregime (anumite lucruri nu se
vor rezolva) insa produce costuri considerabile prin includerea unor cerinte inutile sau a unor cerinte
care ies din domeniul initial al problemei (probleme reale dar care nu contribuie la rezolvarea
problemei).

B. In a doua situatie, cerintele captate si acceptate a fi incluse in proiect depasesc posibilitatile
bugetare ale proiectului si va conduce la pierderi financiare, litigii in justitie sau la abateri grave de la
calitate.

C. A treia situatie neplacuta, este rezolvarea incompleta a problemei prin omiterea unor cerinte
sau intelegerea vaga si incompleta altora sau chiar a problemei.

La ce efecte negative ne putem astepta?

Prin urmare, oricare dintre variante poate conduce la urmatoarele efecte negative:
- dezvoltarea unor functionalitati inutile;
- dezvoltarea unor functionalitati utile dar in afara domeniului problemei, care ridica probleme de
buget;
- omiterea unor functionalitati necesare sau chiar esentiale.

Am numit aceste rezultate negative ,efecte negative” pentru ca lucrul catre care trebuie sa ne
indreptam sunt de fapt cauzele de la baza intregului fenomen negativ.

Recapituland, efectul ultim este nereusita proiectului in ceea ce priveste atingerea obiectivelor
legate de functionalitati, calitate si buget (simultan), iar din punct de vederea al analizei cerintelor
aceasta porneste de la dezvoltarea unor functionalitati inutile, dezvoltarea unor functionalitati
necesare dar din afara domeniului problemei si omiterea unor functionalitati necesare. La randul lor
aceste fenomene pornesc de la un set de cauze, asa cum sunt descrise in tabelul de mai jos:

Cauze Efect negativ

- intelegerea slaba a problemei clientului, a - dezvoltarea unor functionalitati inutile;
ratiunii proiectului;

- insuficienta implicarea a clientului;

- cerinte ambigue;

- adaugarea necontrolata a unor cerinte a caror
ratiune este neclarg;

- intelegerea slaba a problemei clientului, a - dezvoltarea unor functionalitati
ratiunii proiectului; necesare dar din afara domeniului problemei;
- supraincarcarea proiectului cu cerinte, din
cauza pierderii controlului asupra schimbarilor;
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- intelegerea slaba a problemei clientului, a - omiterea unor functionalitati necesare;
ratiunii proiectului;

- insuficienta implicarea a clientului;

- cerinte ambigue, specificatii incomplete;

Intre cauzele prezentate mai sus "intelegerea slaba a problemei clientului”, desi poate sa para
putin surprinzatoare este un fenomen foarte des intalnit.

Pur si simplu, intrebati membrii unei echipe de dezvoltare "de ce se dezvolta acest proiect?”
sau "de ce clientul da bani pe acest soft?".

Veti fi surpringi sa aflati ca acel proiect se dezvolta pentru ca "asa avem contract cu clientul” (péi
nu...'?) sau "nu stiu, dar daca clientul plateste... e treaba lui", ori "pentru ca asa trebuie, nu poti sa
ramai in urma cu tehnologia".

Cel mai dramatic este atunci cand asemenea raspunsuri vin de la persoane care sunt analisti
sau project manageri, incat te intrebi, firesc, cum se stabilesc acolo prioritatile si pe ce baza se
negociaza schimbarile?

Mai multe despre rolul clientului

inca de la primele articole spuneam ca "insuficienta implicarea a clientului” este prima cauza
pentru problemelor privind calitatea si livrarea la timp, in proiectele software.

Altfel spus, situatia normala ar fi aceea in care clientul este actorul principal in definirea
cerintelor — proiectul de dezvoltare fiind proiectul in primul rand al lui, nu al echipei de dezvoltare.
Nimic din ceea ce este cerinta pentru viitorul sistem nu trebuie presupus si de asemenea, nici-0
schimbare a cerintelor nu se presupune a fi acceptata fara consultarea clientului si explicarea
impactului schimbarii.

In permanenta analistul trebuie s& fie primul care isi doreste sa obtina feed-back de la client,
chiar daca acesta este negativ (doar feed-back-ul negativ iti garanteaza corectarea traiectoriei atunci
cand ai pornit pe un drum gregit). Acesta este modul de lucru principal al analistului, mecanismul de
corectare si de finisare a specificatiei.

Daca ati lucra cu metal, lemn sau piatra ati avea, cu siguranta instrumente specifice pentru
corectarea erorilor si pentru slefuirea materialului, atunci cand lucrati cu informatie, instrumentul de
care aveti nevoie, se cheama feed-back.

Cerintele ambigue sunt acelea care pot fi interpretate in mai multe feluri fara faultarea logicii.

Tuturor ne scapa asemenea lucruri, pentru ca noi stim ce vrem sa spunem si "intelegem" chiar
dintr-o fraza pe care o construim prost. Mai mult, chiar in comunicarea intre doua persoane se pot
transmite lucruri ambigue pentru ca cel care receptioneaza un mesaj crede ca a infeles ceea ce
trebuie. Atata timp cat el crede sincer ca a inteles ce trebuie, e chiar dificil sa depistezi ambiguitatea.

Totusi, posibilitati de depistare a ambiguitatilor exista. Folositi use case-uri, organizati review-uri
formale ale specificatiilor, trimiteti responsabililor de la testare specificatia pentru crearea planului de
teste, inainte de a se dezvolta aplicatia si insistati sa se scrie prima versiune a manualului de utilizare
pe baza specificatiei.

Mai ales cerintele neclare, dificile, acelea de care iti vine, mai degraba sa scapi cat mai repede
decat sa insisti pentru clarificarea lor, trebuie avute in vedere aici. Nici-o ambiguitate nu va scapa
pana la sfarsit (acceptanta!) — orice datorie neplatita va fi platita la un moment dat, dar cu o
penalizare mult mai mare.

In privinta chestiunii "ad&ugarii necontrolate a unor cerinte a caror ratiune este neclard" putem
spune ca orice cerinta a carei ratiune nu este clara, nu ar trebui, de fapt, sa fie considerata cerinta. La
fel ca la ratiunea proiectului, daca raspunsul la intrebarea "de ce?" este ceva de genul "pentru ca asa
vrea clientul ...", acea cerinta este incomplet inteleasa.
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in acest grup intra cu succes unele functionalitati de tip nice to have propuse de dezvoltatori sau
de utilizatori, precum "imbunatatiri" ale interfetei utilizator, sau "imbunatatiri" manate de dorinta
utilizarii unei tehnologii noi, proaspat descoperita de programator. Am participat, aici in Romania, un
proiect la care utilizarea XML-ului a fost motivatia complicarii inutile a proiectului, a adaugarii unor
functionalitati doar pentru ca "XML-ul permite", lucruri care au condus la un esec aproape total al
proiectului. Dupa parerea mea, cel putin jumatate din functionalitatile dezvoltate in acel proiect au fost
inutile.

Ultima chestiune pusa in discutie, "supraincarcarea proiectului cu cerinte, din cauza pierderii
controlului asupra schimbarilor" nu este deloc cea din urma.

Dimpotriva, prin faptul ca este o permanenta in proiectele software (axioma A1: intotdeauna
cerintele se schimba pe parcursul derularii proiectului...), prin efectele devastatoare (apropo de
axioma AG6: nici un proiect software nu dispune de un buget nelimitat...) aceasta chestiune este una
vitala. Daca lucrati intr-un proiect mare, ignorati-o si veti pierde!

Vestea proasta este ca factorul care genereaza aceasta problema, este schimbarea cerintelor,
lucru care nu poate fi evitat, si ca impunerea controlului asupra schimbarii cerintelor este un lucru
greu de realizat si nu se poate face decat prin respectarea riguroasa a unei proceduri de includere a
schimbarilor in proiect. Pentru fiecare schimbare trebuie evaluat impactul asupra intregului (lucru
care, in sine, costa) si trebuie decis daca cerinta poate fi inclusa in proiect, daca este necesara
modificarea sau eliminarea altor cerinte, renegocierea bugetului sau a termenelor.

De asemenea, procedura de control al schimbarii cerintelor trebuie respectata de ambele partj,
atat dezvoltator cat si client. Nimeni nu poate schimba cerintele fara respectarea procedurii (decat,
poate, in masura in care schimba automat si bugetul si termenele la niveluri acoperitoare).

Cerintele nefunctionale

Una dintre greselile cele mai frecvente in specificatiile software este tratarea superficiala a
cerintelor nefunctionale.

Acestea pot fi cerinte legate de atributele de calitate a produsului, cerinte privind performanta,
respectarea unor standarde, regulamente, contracte, interfete externe sau alte constrangeri de
design.

Am intalnit cu cativa ani in urma un caz, zic eu, relevant. Aplicatia era o aplicatie pe web, destul
de obisgnuita de altfel, cu cerinte privind performanta destul de normale, chiar modeste.

Din pacate, specificatia dadea drept cerinta incarcarea a sute de pagini simultan, lucru greu de
realizat cu un server obisnuit (la asemenea cerinte, de altfel inutile, nu raspund nici site-urile mari de
pe Internet). Nu e cazul sa mai spun ca desi cerinfa fusese propusa de catre echipa de dezvoltare nu
de catre client, in incercarea de a o rezolva s-a pierdut timp, pentru ca in final, dificultatile ridicate de
0 asemenea {inta sa conduca la rediscutarea si "renegocierea" cu clientul a cerintei respective.
Tratarea cu superficialitate a cerintelor privind performanta a condus, iata, la imposibilitatea
respectarii specificatiei.

In afara faptului c& situatia a fost destul de jenanta, cerandu-i-se clientului s& renegocieze ceva
ce echipa de dezvoltate propusese si scrisese, de buna voie si nesilita de nimeni, in specificatie, au
fost implicate si costuri total nejustificate.

Determinarea cerintelor nefunctionale trebuie sa urmeze un proces sanatos, de la determinarea
lor si pana la specificare.

In primul rand, determinarea acestor cerinte este un lucru dificil, pentru ca, in general utilizatorii
nu sunt interesati, si nici pusi in tema, in legatura cu costurile cerintelor lor si au tendinta sa
exagereze: "sistemul trebuie sa lucreze 24 de ore din 24", "timpul de raspuns?... pai sistemul trebuie
sa raspunda instantaneu la orice comanda", "nu se admite nici un bug in functionarea sistemului".

In realitate nu este deloc important, nici macar util, s& se arunce banii pe obtinerea unor
caracteristici care, de fapt, sunt exceptionale, ale produselor software. Si asta pentru ca nu toate
aplicatiile software sunt folosite pentru ghidarea navetelor spatiale sau pentru controlul centralelor
nucleare.
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Dimpotriva, am vazut cu totii site-uri de succes care nu raspund chiar instantaneu la solicitari,
sau aplicatii de calcul tabelar, extrem de utile si practice dealtfel, care nu pot gestiona fara pierderi de
performanta cantitati foarte mari de date.

Prin urmare, ceea ce trebuie neaparat identificat sunt cerintele cu adevarat importante, specifice
business-ului respectiv, care pot produce pierderi sau dificultati reale. De pilda, in unele cazuri, ar
putea fi necesara disponibilitatea sistemului 24 de ore din 24 pentru facturare, chiar daca sunt
acceptabile unele deprecieri ale timpului de raspuns in anumite intervale orare. in fiecare caz in parte
exista un raport optim intre performante si costuri.

Cerintele nefunctionale includ cerintele de calitate precum:

- cerintele de performanta (viteza de raspuns, disponibilitatea sistemului, timpul de recuperare in
caz de indisponibilitate temporara a sistemului, utilizarea resurselor);

- siguranta in functionare (frecventa avariilor, usurinta recuperarii);

- suportabilitatea (posibilitatile de adaptare, posibilitatle de extindere, configurabilitatea,
compatibilitatea cu alte sisteme, localizare);

- cerinte de implementare (standarde, legislatie aplicabila, politici de securitate, limitari de
resurse);

- usurinta Tn utilizare (consistenta interfetei utilizator, standarde de ergonomie aplicabile,
documentatie, help);

- constrangeri de design;

- cerinte de interfatare cu alte sisteme.

Caracteristicile cerintelor software

Atunci cand sunteti in situatia de a culege, analiza si specifica cerinte (sa zicem, de exemplu
atunci cand sunteti analist software) trebuie sa aveti in vedere ca, indiferent de forma in care o
specificati, in limbaj natural, in UML sau in orice alt limbaj, sub forma de use case-uri sau full text,
indiferent de tipul lor, cerintele trebuie sa aiba anumite caracteristici care le fac sa fie cerinte
adevarate, corect specificate si posibil de realizat, in parametrii bugetari si de calitate determinati.

Tnainte de a trece efectiv la enuntarea acestor caracteristici, va invit s& va ganditi la cerints asa
cum este definita in capitolul Definitia cerintei software:

1. o conditie sau capabilitate necesar a fi indeplinitda de catre un sistem, pentru ca un utilizator
sa poata rezolva o anumita problema sau sa atinga un anumit obiectiv; 2. o conditie sau capabilitate
pe care un sistem trebuie sa o realizeze sau sa o posede pentru a satisface un contract, standard,
specificatie sau alt document formal impus.

Asadar, privita dintr-o parte cerinta se vede ca o problema a unui client, privita din cealalta parte
este o solutie furnizata de un anumit sistem. De aceste doua fatete ale ei depind caracteristicile de
care vorbim in continuare.

Aceste caracteristici sunt, in principal, urmatoarele (depinzand de autor lista poate fi mai mare
sau mai mica dar cele esentjale sunt acestea):

1. Necesara

O cerinta exista daca si numai daca este necesara. Amintind de prima parte a definitiei de mai
sus, putem spune ca cerinta existd daca existd o problema reald de la care porneste. in caz contrar
cerinta nu exista.

Aceasta caracteristica este extrem de utila pentru managementul cerintelor, problema din
spatele cerintei fiind, in mod necesar, o frunza din decompozitia problemei mari a proiectului (mai
multe detalii in capitolul Nivelurile cerintelor).

Doar pe baza problemei acesteia vom putea sti daca o cerinta se incadreaza sau nu in proiect.

Pentru a demonstra ca o cerinta este necesara este nevoie de existenta unei legaturi catre
cerintele de pe nivelul superior (mai multe detalii in capitolul Nivelurile cerintelor).
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2. Corecta

Atunci cand spunem ca o cerinta trebuie sa fie corecta, ne apropiem deja de a doua parte a
definitiei de mai sus (sau mai degraba le cuprindem pe améandoua). O cerinta este corecta daca
fateta denumita solutie este, nimic altceva decét solutia corecta la problema data.

De exemplu, un use case care este gandit pentru realizarea unui anumit task este corect daca
insiruirea pasilor descrisi conduce la realizarea, fara dubii, a task-ului.in caz contrar cerinta descrisa
astfel nu este corecta.

in general pentru a determina corectitudinea unei cerinte este necesar si se faca referire la
cerintele de pe nivelul superior (mai multe detalii in capitolul Nivelurile cerintelor).

3. Completa

O cerinta este completa daca reprezintd o solutie completa pentru rezolvarea completa a
problemei. Desi cazurile de incompletitudine sunt greu de descoperit, organizarea de review-uri
formale cu participarea oamenilor tehnici din echipa de dezvoltare, de obicei da rezultate.

4. Consistenta

O cerinta este considerata consistenta daca nu intra in contradictie cu alta cerinta. De exemplu,
urmatoarele cerinte sunt inconsistente:

- autovehiculul se va deplasa cu viteza maxima de 100 km/h;

- autovehiculul va parcurge 200 de km in maximum o ora.

5. Verificabila

O cerinta este verificabila (testabild) daca permite realizarea validarea fara echivoc a solutionarii
ei prin masurare sau testare. De exemplu, ,sistemul va permite derularea optima a activitatii”, ,timpul
de raspuns va fi cat mai mic cu putintd” sau ,sistemul va putea fi accesat de un numar mare de
utilizatori simultan” sunt cerinte care nu pot fi verificate in mod cert, fara dubii.

Oricand se poate pune intrebarea ce inseamna derularea optima a activitatii, cand se poate
spune ca tinta a fost atinsa?

6. Clara (fara ambiguitati)

O cerinta poate fi considerata lipsita de ambiguitati atunci cand poate fi interpretata intr-un
singur fel. Daca mai mulii cititori Tnteleg lucruri diferite atunci cerinta este ambigua.

Pentru a tine sub control fenomenul existentei ambiguitatilor (axioma A4, care spune ca
niciodata oamenii implicati in proiect nu sunt perfecti, ne spune ca ele sunt inerente) trebuie
organizate review-uri ale specificatiei. De asemenea, specificatiile vor fi folosite ca sursa primara
pentru crearea planurilor de teste si a manualului de utilizare.

7. Trasabila

Trasabilitatea se refera la posibilitatea de a reface traseul pe care o cerinta a luat nastere,
pornind de la solicitarea initiala a unui reprezentant al clientului. Acest mod de abordare asigura
informatia care justifica existenta sau nu a cerintei, precum si posibilitatea de a reface drumul pe care
a aparut o cerinta, atunci cand apar dubii asupra acesteia, asupra sursei sau asupra ratiunii ei.
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