Elaborarea Orarului (planului de activitati)
Obiective:
Aintelege :
o Necesitatea de utilizare
e Impactul asupra calitatii produsului finit

Important de retinut de la inceput: Atat procesele bazate pe plan strict, cat si cele agile au nevoie
de un program initial al proiectului, altfel poate fi numit ORAR,
Desi nivelul de detaliu poate fi mai mic intr-un plan de proiect agil.

Cum ar trebui sa se inceapa si cum sa se procedeze ca la final sa se obtind un asemenea document —
plan (ORAR)?

n acest context ati putea s3 indepliniti urmatoarele activitati:

1. Definiti-va obiectivele proiectului.
e Notati reperele cheie sau livrabile. Identificati toate partile interesate.
e Faceti o lista cu fiecare persoana care trebuie sa interactioneze cu echipa de proiect, chiar
daca rolul lor este o formalitate.
2. Stabiliti-va termenul limita final.
e Decideti cand trebuie sa terminati complet proiectul.
e Asigurati-va ca va acordati suficient timp pentru a da seama de conflictele sau modificarile
care ar putea aparea mai tarziu in timpul gestionarii programului.
3. Enumerati fiecare pas sau sarcina.
e Luati acele repere si livrabile pe care le-ati definit la primul pas si
e impartiti-le Tn sarcini si subsarcini mai mici pentru a va asigura ca toate bazele sunt
acoperite.
4. Desemnati un membru al echipei responsabil pentru fiecare sarcina.
e Decideti cine va prelua fiecare sarcina si subsarcina si fiti transparent cu termenele limita.
e Amintiti-va ca membrii echipei probabil au alte proiecte in desfasurare in acelasi timp.
e Fiti atenti la volumul lor de munca, astfel incat sa nu se simta supraincarcati.
5. Revedeti planul din nou pentru a stabili date limita pentru fiecare sarcina.
e Aflati cat timp va dura fiecare sarcina pentru a fi finalizata (data de inceput si de sfarsit),
stiind ca intarzierile sunt inevitabile.
e Descompunerea in componente mai mici este de asemenea importanta de luat in
considerare, deoarece anumite sarcini vor trebui terminate Thainte ca alta sa poata incepe.
6. Organizati-va programul de proiect intr-un singur instrument si impartasiti-l echipei dvs.
7. Organizeaza-ti programul construit intr-un document, intr-un anumit format, n care toti cei
implicati sa poata vedea si sa activeze in conformitate cu el

Remarci. S fiti constienti de faptul, ci de reguld, un document — ORAR deja finalizat in timpul

faza de pornire a proiectului, poate supus mai apoi unor modificari (din diverse
motive — cauze) in timpul dezvoltarii produsului SOFT

Prezentati situatii - exemple cand ar putea fi necesara o modificare a orarului

n procesele agile, trebuie s3 existe un program general care s3 identifice cand este important ca
anumite faze ale proiectului vor fi finalizate.

O abordare iterativa a programarii este atunci cand se cere planificarea pentru fiecare faza.
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O schema de programare a activitatilor (ORAR)

Unele restrictii:

1. sarcinile ar trebui sa dureze cel putin o saptamana si nu mai mult de 2 luni. Elementele mai fine -
sensibile necesita o perioada de timp disproportionata cheltuita pentru replanificarea si
actualizarea planului de proiect.

2. Durata maxima pentru orice sarcina ar trebui sa dureze in jur de 8 pana la 10 saptamani. Daca
dureaza mai mult decat atat, sarcina ar trebui sa fie subdivizate pentru planificarea si
programarea proiectului.

3. Unele dintre aceste sarcini sunt desfasurate in paralel, la care lucreaza diferite persoane la diferite
componente ale sistemului. Trebuie sa coordonezi aceste sarcini paralele si organizati munca astfel
incat forta de munca sa fie utilizata optim si sd nu introduceti dependente inutile intre sarcini. Este
important sa evitati o situatie unde intregul proiect este amanat pentru ca o sarcina critica este
neterminata.

4. Daca un proiect este avansat din punct de vedere tehnic, estimarile initiale vor fi aproape sigur
optimiste chiar si atunci cand incerci s iei in considerare toate eventualititile. in acest sens,
programarea software-ul nu este diferita de programarea oricarui alt tip de proiect mare si avansat.

Avioane noi, poduri si chiar modele noi de masini intarzie adesea din cauza unor probleme
neprevazute.

Programele, prin urmare, trebuie actualizate continuu ca fiind disponibile, informatiile despre progres.
Daca proiectul care este programat este similar cu un proiect anterior, estimarile anterioare pot fi
reutilizate.

Cu toate acestea, proiectele pot folosi diferite metode de proiectare si limbaje de implementare, deci
experienta anterioara proiectele poate sa nu fie aplicabila in planificarea unui nou proiect.



De retinut:
1. Poate exista posibilitatea ca lucrurile sa mearga prost:
e Oameni se pot Iimbolnavi sau pleca,
e hardware-ul se poate defecta
e sisoftware-ul sau hardware-ul de suport esential poate fi livrat cu intarziere.

2. Pentru proiectele mai avansate din punct de vedere tehnic, anumite parti ale acestuia pot fi mai
dificile si sa dureaza mai mult decat se anticipa initial.

3. Oregula de baza buna este sa estimati ca si cum nimic nu va merge prost,
apoi sa ridicam nivelul de estimare pentru a acoperi problemele ih mod anticipat.

4. Un alt factor de contingenta pentru acoperirea problemele neprevazute pot fi adaugate la deviz.
Acest factor suplimentar de contingenta depinde de:
e tipul de proiect,
e parametrii procesului (termen limita, standarde etc.) si
e calitate si experienta inginerilor de software care lucreaza la proiect.

Estimarile de urgenta pot adauga de la 30% pana la 50% la efortul si timpul necesar pentru proiect.



Exemplu de Orar finalizat
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2. Digrama finalda a documentului ORAR

Trei faze la elaborarea documentului final “"ORAR”

2. Tabelul rezultant din tabelul primar
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Tncercdm sa revenim cu anumite explicatii — comentarii:

(Tabelul din stanga) Informatie prezentata intr-un tabel sau foaie de
calcul care arata:

e sarcini,

o efort,

e durata asteptata si

e dependente de sarcini



Pentru o mai buna vizualizare (Tabelul initial - primar)

Task Effort (person-days) Duration (days) Dependendies
T 15 10
n” 8 15
3 20 15 1 (M1)
4 5 10
5 5 10 12, T4 (M3)
16 10 5 T1, T2 (M4)
T7 25 20 T1 (M1)
18 75 25 T4 (M2)
9 10 15 T3, 76 (M5)
T10 20 15 T7, T8 (M6)
Ti1 10 10 T9 (M7)
T2 20 10 T10,T11 (M8)
Comentarii:

Uneori stilul de reprezentare face dificila observarea relatiilor si dependentelor
intre diferitele activitati.

e Jalonul (tinta-marcaj, semn ) M1 este asociat sarcinii T1

e sijalonului M3 este asociat cu o pereche de sarcini, T2 si T4.




In continuare , Prezentdm documentul in format de:

Diagrama cu bare, care se bazeaza pe calendar,
e arata cine este responsabil pentru fiecare activitate,
o timpul scurs asteptat si momentul in care activitatea este
programata sa inceapa si sa se incheie.
Diagramele cu bare sunt uneori numite ,, diagrame Gantt”,
dupa inventatorul lor, Henry Gantt.
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Diagrame cu bare rezultante din tabelul de mai sus



De unde se preia asemenea date(despre efort, duratd,Dependente) ?

De obicei, informatiile despre proiect se introduc intr-un tabel si apoi se creeaza o baza de date
cu informatii despre proiect.

Diagramele cu bare si diagramele de activitate pot fi apoi generate automat din aceasta baza
de date.

Activitatile de proiect sunt elementul de baza de planificare.
Fiecare activitate are:

1. O durata in zile calendaristice sau luni.

2. O estimare a efortului, care reflectd numarul de persoane-zile sau persoani-lunipentru a
finaliza lucrarea.

3. Un termen limita péana la care activitatea trebuie finalizata.

4. Un punct final definit. Acesta reprezinta rezultatul tangibil al finalizirii activitatii.

Acesta ar putea fi un document, organizarea unei intalniri de revizuire, succesul
executarea tuturor testelor etc.
Atunci cand planificati un proiect, ar trebui
e sa definiti, etape; adica fiecare etapa in proiect in care se poate face o evaluare a progresului.
e Fiecare piatra de hotar ar trebui sa fie documentata printr-un scurt raport care rezuma
progresele realizate si munca depusa.

Etapele pot fi asociate cu o singura sarcina sau cu grupuri de activitati conexe.
De exemplu,

e Jalonul (tinta-marcaj, semn ) M1 este asociat sarcinii T1
e sijalonului M3 este asociat cu o pereche de sarcini, T2 si T4.

Astfel se obtine informatia pentru a o prezenta in format de tabel initial — date
primare ( a se vedea in urmatoare pagina)



Task Effort (person-days) Duration (days) Dependendies

TI 15 10

iy 8 5

3 20 15 T1 (M1)
T4 5 10

15 5 10 T2, T4 (M3)
T6 10 5 T1, T2 (M4)
T7 25 20 T1 (M1)
T8 75 25 T4 (M2)
9 10 15 T3, 76 (M5)
Ti0 20 15 T7, T8 (M6)
T 10 10 9 (M7)
TI2 20 10 T10, T11 (M8)

Un tip special de piatra de hotar este producerea unui livrabil de proiect. Un livrabil este un produs de
lucru care este livrat clientului.

Este important un anumit rezultat semnificativ in faza proiectului, cum ar fi
specificarea sau proiectarea.

De obicei, livrabilele care sunt necesare sunt specificate in contractul de proiect
si punctul de vedere al clientului asupra proiectului progresul depinde de aceste
livrabile.

Pentru a ilustra modul in care sunt utilizate diagramele cu bare, se prezinta un set
ipotetic de sarcini ca prezentat in Figura 23.5.

Acest tabel arata sarcinile, efortul estimat, durata si sarcina interdependente.

Tn Tabel se poate vedea ci sarcina T3 depinde de sarcind T1. Prin urmare,
sarcina T1 trebuie finalizata inainte de inceperea T3.

De exemplu, T1 ar putea fi pregatirea unui proiect de componenta si T3,
implementarea proiectului respectiv.




Task Effort (person-days) Duration (days) Dependendies

TI 15 10

” 8 5

L ES 20 15 T (M1)
T4 = 10

15 5 10 T2, T4 (M3)
6 10 5 T1, T2 (M4)
T7 25 20 T1 (M1)
T8 75 25 T4 (M2)
TS 10 15 T3, 76 (M5)
Ti0 20 15 T7, T8 (M6)
Ti 10 10 T9 (M7)
T2 20 10 T10, T11 (M8)

Tnainte de inceperea implementdrii, designul ar trebui sa fie complet.
Observati ca estimarea, duratei
durata pentru unele sarcini este mai mare decat efortul necesar si invers.

Daca efortul este mai mic decat durata, asta inseamna ca persoanele alocate acelei sarcini
nu lucreaza cu norma intreaga la el. Daca efortul depaseste durata, inseamna ca mai multe
membrii echipei lucreaza la sarcina in acelasi timp.




Diagrama cu bare arata un calendar al proiectului si inceputul si datele de finalizare a sarcinilor. Citind
de la stanga la dreapta, diagrama cu bare arata clar cand sarcinile incep si se termina.

Etapele de referinta (marcajele)(M1, M2 etc.) sunt afisate si pe diagrama cu bare.
Observati ca sarcinile care sunt independente sunt efectuate in paralel (de exemplu, sarcinile T1, T2,

si T4 toate ncep la inceputul proiectului).
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Pe langa planificarea programului de livrare pentru software, managerii de proiect au

sa aloce resurse sarcinilor.

Resursa cheie este, desigur, inginerii software

cine va face munca si trebuie sa fie repartizati activitatilor proiectului.

Resursa alocarea poate fi, de asemenea, introdusa in instrumentele de management de proiect si
generata o diagrama cu bare, care arata cand personalul lucreaza la proiect (Figura 23.7).
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Distribuirea persoanelor

Oamenii pot fi asociati la mai multe sarcini in acelasi timp si, uneori, nu activeaza asupra proiectului.
e Eipot fiin vacanta,
e lucreaza la alte proiecte,
e  participa la cursuri de formare sau
e angajarea intr-o alta activitate.

Pot fi sarcini cu jumatate de norma (folosind o linie diagonala care traverseaza bara).

Organizatiile mari angajeazé, suplimentar, de obicei un numsr de specialisti care
lucreaza la un proiect cand e nevoie.



n exemplul prezentat se poate vedea €a IMary este un specialist, care lucreazi la doar o singura

sarcina in proiect. Acest lucru poate cauza probleme de programare.

Daca un singur proiect este intarziat in timp ce un specialist lucreaza la el, acest lucru poate avea un
efect secundar asupra alte proiecte la care se cere si specialistul.

Acestea pot fi apoi amanate deoarece specialistul nu este disponibil.

Daci o sarcind este intarziats, acest lucru poate afecta in mod evident sarcinile ulterioare
de care depind aceasta. Nu pot incepe pand cand sarcina intarziatd nu este finalizata. intarzierile pot
provoca serioase probleme cu alocarea personalului, mai ales atunci cand oamenii lucreaza la mai multe

proiecte in acelasi timp. Daca o sarcina (T) este intarziatd, persoanele alocate pot fi alocate la alta
lucrare (W). Pentru a finaliza acest lucru poate dura mai mult decat intarzierea, dar o singura dati
atribuite, nu pot fi pur si simplu reatribuite Thapoi sarcinii initiale, T. Acest lucru poate apoi duce la

intarzieri suplimentare in T pe masurd ce completeazd W.
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Figure 23.7 Staff ‘
allocation chart
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23.4 Planificare agila

Metodele agile de dezvoltare software sunt abordari iterative in care software-ul este
dezvoltat si livrat clientilor in trepte. Spre deosebire de planuri abordari, functionalitatea
acestor incremente nu este planificata in prealabil, dar este decis in timpul dezvoltarii.

Decizia cu privire la ce sa includa intr-un increment depinde de progres si de prioritatile
clientului. Argumentul pentru asta abordarea este c3 prioritatile si cerintele clientului se
schimba, astfel incat sa aiba sens sa aiba un plan flexibil care s& poati face faté acestor
schimbéri. Cartea lui Cohn {Cohn, 2005 ##1735} este o discutie cuprinzitoare despre problemele de
planificare in proiecte agile.

Cele mai frecvent utilizate abordari agile, cum ar fi Scrum (Schwaber, 2004)

si programarea extrema (Beck, 2000) au o abordare in doua etape a planificirii,
corespunzatoare fazei de pornire a dezvoltarii si dezvoltarii bazate pe plan planificare:

1. Planificarea lansarii, care priveste in viitor timp de cateva luni si decide asupra caracteristicilor care
ar trebui sa fie incluse intr-o versiune a unui sistem.

2. Planificarea iteratiei, care are o perspectiva pe termen mai scurt si se concentreaza pe
planificare urmatorul increment al unui sistem. Aceasta este de obicei 2 pana la 4 saptamani de
munca pentru echipa.

L

Story \ ltial \ Release ) Retration ) Task
- b " B " o i
identification } Estmation Planning Planning ) Planning
- - ~ ," - /" - -‘/ — ,//
Figure 23.8
Planning in XP

Referitor la programare extrema (XP). Aceasta se numeste ,joc planificare”.
si de obicei implica intreaga echipa de dezvoltare, inclusiv reprezentantii clientilor. Figura 23.8 prezinta
etapele jocului de planificare.

Specificatiile de sistem din XP se bazeaza pe intentiile (povestile) utilizatorilor care reflecta
caracteristicile functionalitatilor care ar trebui incluse in sistem. La inceputul proiectului, echipa si
clientul incearca sa identifice un set de intentii, care acopera toate functionalitatile care vor sa fie
incluse in sistemul final. Unele functionalitati vor lipsi inevitabil, dar acest lucru nu este important in
aceasta etapa.
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Urmatoarea etapa este o etapa de estimare. Echipa de proiect citeste si discuta despre povestile si le
clasifica Tn ordinea timpului pe care cred ca le va lua pentru implementarea povestii. Acest lucru poate
implica impartirea povestilor mari in povesti mai mici. Relativ estimarea este adesea mai usoara decat
estimarea absoluta. Oamenilor le este adesea greu estimati cat de mult efort sau timp este necesar
pentru a face ceva. Cu toate acestea, atunci cand sunt prezentati cu mai multe lucruri de facut, ei pot
emite judecati despre care povesti vor fi ia cel mai mult timp si cel mai mult efort. Odata ce clasamentul
a fost finalizat, echipa apoi aloca povestirilor puncte de efort notional. O poveste complexa poate avea 8
puncte si o poveste simpla 2 puncte. Faceti acest lucru pentru toate povestile din lista clasata.

Odata estimate povestile, efortul relativ este tradus in prima estimarea a efortului total necesar prin
utilizarea notiunii de ,viteza”. in XP, viteza este numarul de puncte de efort implementate de echipd, pe
zi. Acest lucru poate fi estimat fie din experienta anterioara, fie prin dezvoltarea uneia sau doua povesti
de vazut cat timp este necesar. Estimarea vitezei este aproximativa, dar este rafinata in timpul procesul
de dezvoltare. Odata ce aveti o estimare a vitezei, puteti calcula efortul total in zile-persoana pentru
implementarea sistemului.

Planificarea lansarii implica selectarea si rafinarea povestilor care vor reflecta caracteristici care urmeaza
sa fie implementate Tntr-o versiune a unui sistem si ordinea n care povestile ar trebui implementat.
Clientul trebuie sa fie implicat Tn acest proces. O eliberare este apoi aleasa data si povestile sunt
examinate pentru a vedea daca estimarea efortului este consecventa cu acea data.

Daca nu, povestile sunt adaugate sau eliminate din lista.

Planificarea iterativa este prima etapa a procesului de dezvoltare a iteratiei. Povestile sunt alese pentru
a fi implementate pentru acea iteratie, cu numarul de povesti reflectand timpul de livrare a unei iteratii
(de obicei 2 sau 3 saptamani) si viteza echipei. Cand data de livrare a iteratiei este atinsa, acea iteratie
este completa, chiar daca toate povestile nu au fost implementate. Echipa ia in considerare povestile
care au fost implementate si aduna punctele lor de efort. Viteza poate fi apoi recalculata si aceasta este
utilizata in planificarea urmatoarei editii a sistemului.

La inceputul fiecarei iteratii, exista o etapa de planificare mai detaliata in care dezvoltatorii descompun
povestile in sarcini de dezvoltare. O sarcinad de dezvoltare ar trebui dureaza 4-16 ore. Sunt enumerate
toate sarcinile care trebuie indeplinite pentru a implementa toate povestile din acea iteratie.
Dezvoltatorii individuali se inscriu apoi pentru specificul sarcinile pe care le vor implementa. Fiecare
dezvoltator 1si cunoaste viteza individuala nu ar trebui sa se Tnscrie pentru mai multe sarcini decat pot
implementa in timp.
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Exista doua beneficii importante din aceasta abordare a alocarii sarcinilor:

1. Tntreaga echipd primeste o imagine de ansamblu asupra sarcinilor care trebuie indeplinite intr-o
iteratie. Prin urmare, au o intelegere a ceea ce fac alti membiri ai echipei si cu cine sa discutati
daca sunt identificate dependente de sarcini.

2. Dezvoltatorii individuali aleg sarcinile de implementat; nu sunt doar sarcini alocate de catre un
manager de proiect. Prin urmare, au un sentiment de proprietate n aceste sarcini si acest lucru
este de natura sa-i motiveze sa duca la bun sfarsit sarcina.

La jumatatea unei iteratii, progresul este revizuit. In acest stadiu, jumé&tate din poveste punctele de efort
ar fi trebuit finalizate. Deci, daca o iteratie implica 24 de puncte de poveste si Ar fi trebuit indeplinite 36
de sarcini, 12 puncte de poveste si 18 sarcini. Daca nu este cazul,apoi clientul trebuie consultat si unele
povesti eliminate din iteratie.

Aceasta abordare a planificarii are avantajul cd software-ul este intotdeauna lansat conform planului si
nu existd derapaje de program. Daca lucrarea nu poate fi finalizata in timpul permis, filozofia XP este de
a reduce sfera lucrarii, mai degraba decat extinde programul. Cu toate acestea, in unele cazuri, cresterea
poate sa nu fie suficienta pentru a fi util. Reducerea domeniului de aplicare poate crea munca
suplimentara pentru clienti, daca trebuie sa utilizeze un sistem incomplet sau isi schimba practicile de
lucru intre o versiune a sistemului si alta.

o dificultate majora in planificarea agila este c3 se bazeazs pe implicarea clientilor presupunand si
disponibilitate. n practicd, acest lucru poate fi dificil de aranjat, deoarece reprezentantul clientului
trebuie uneori sa acorde prioritate altor lucrari. Clientii pot fi mai familiari cu planuri de proiect
traditionale si poate fi dificil sa se angajeze intr-o planificare agila proiect.

Planificarea agila functioneaza bine cu echipe de dezvoltare mici, stabile, care pot obtine
impreuna si discutate istoriile care urmeaza sa fie implementate. Totusi, acolo unde echipele sunt
mari si/sau distribuit geografic sau atunci cand membrii echipei se schimba frecvent, acesta este
practic imposibil ca toata lumea sa fie implicata in planificarea prin colaborare care este
esential pentru managementul agil al proiectelor. in consecint4, proiectele mari sunt de obicei
planificate folosind abordari traditionale ale managementului de proiect.
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Programare pereche

O alta practica inovatoare care a fost introdusa in XP este ca programatorii lucrati in perechi pentru a
dezvolta software-ul. Ei stau de fapt impreuna la aceeasi statie de lucru pentru a dezvolta software-ul.
Totusi, aceleasi perechi nu se programeaza intotdeauna impreuna. Mai degraba, perechile sunt create
dinamic, astfel incat toti membirii echipei sa lucreze cu reciproc in timpul procesului de dezvoltare.

Utilizarea programarii perechilor are o serie de avantaje:

1. Sustine ideea de proprietate colectiva si responsabilitate pentru sistem.

Aceasta reflecta ideea lui Weinberg (1971) de programare fara ego, in care software-ul este detinut de
echipa Tn ansamblu si indivizii nu sunt responsabili.

pentru probleme cu codul. Tn schimb, echipa are responsabilitatea colectivd pentru

rezolvarea acestor probleme.

2. Actioneaza ca un proces informal de revizuire deoarece fiecare linie de cod este privita de catre

cel putin doua persoane. Inspectiile si revizuirile codului (acoperite in capitolul 24) sunt foarte

cu succes in descoperirea unui procent mare de erori software. Cu toate acestea, ei

organizarea necesita timp si, de obicei, introduc intarzieri in procesul de dezvoltare. Desi programarea in
pereche este un proces mai putin formal, care probabil nu gaseste atat de multe erori ca inspectiile de
cod, este mult mai ieftin.

procesul de inspectie decat inspectiile oficiale ale programului.

3. Ajuta la sprijinirea refactorizarii, care este un proces de imbunatatire a software-ului. Dificultatea de a
implementa acest lucru intr-un mediu de dezvoltare normal este acel efort in

refactorizarea este cheltuita pentru beneficii pe termen lung. Un individ care practica refactorarea poate
fi considerat a fi mai putin eficient decat unul care pur si simplu continua sa se dezvolte

cod. Acolo unde se utilizeaza programarea in pereche si proprietatea colectiva, altii beneficiaza

imediat de la refactorizare, astfel incat acestea sunt susceptibile de a sprijini procesul.

Ai putea crede c3 programarea in pereche ar fi mai putin eficientd decat programarea individuala. intr-
un timp dat, o pereche de dezvoltatori ar produce jumatate din cat de mult cod

doi indivizi care lucreaza singuri. Au existat diverse studii privind productivitatea

programatori platiti cu rezultate mixte. Folosind studenti voluntari, Williams si ea

colaboratorii (Cockburn si Williams, 2001; Williams si colab., 2000) au descoperit ca productivitatea cu
programarea in pereche pare sa fie comparabilad cu cea a doi oameni.

lucrand independent.

Motivele sugerate sunt ca perechile discuta despre software inainte de dezvoltare, astfel incat probabil
sa aveti mai putine porniri false si mai putine reluri. n plus, numarul de erori evitate prin inspectia
informala este astfel incat se petrece mai putin timp repararea erorilor descoperite in timpul procesului
de testare.

Cu toate acestea, studii cu programatori mai experimentati (Arisholm et al., 2007;

Parrish et al., 2004) nu au replicat aceste rezultate. Ei au descoperit ca a existat o pierdere semnificativa
a productivitatii Tn comparatie cu doi programatori care lucreaza singuri. Au fost unele beneficii de
calitate, dar acestea nu au compensat pe deplin programarea perechilor deasupra capului. Cu toate
acestea, impartasirea cunostintelor care are loc in timpul programarii perechilor este foarte importanta,
deoarece reduce riscurile generale pentru un proiect atunci cand membrii echipei pérasi. in sine, acest
lucru poate face ca programarea perechilor sa merite.
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Aceasta este urmata de o serie de cicluri de sprint, in care fiecare ciclu dezvoltd un increment

a sistemului. In cele din urma, faza de inchidere a proiectului incheie proiectul, se finalizeazd
documentatia necesara, cum ar fi cadrele de ajutor ale sistemului si manualele de utilizare si evaluarile
lectiile invatate din proiect.

Caracteristica inovatoare a Scrum este faza sa centrald, si anume ciclurile de sprint.

Un Scrum sprint este o unitate de planificare in care se evalueaza munca de facut, caracteristici sunt
selectate pentru dezvoltare, iar software-ul este implementat. La sfarsitul a sprint, functionalitatea
finalizata este livrata partilor interesate.

Caracteristici cheie ale acestui proces sunt urmatoarele:

1. Sprinturile au o lungime fixa, de obicei 2-4 saptamani. Acestea corespund dezvoltarii unei versiuni a
sistemului Tn XP.

2. Punctul de plecare pentru planificare este stocul de produse, care este lista de lucru de realizat pe
proiect. in timpul fazei de evaluare a sprintului, aceasta este revizuite, iar prioritatile si riscurile sunt
atribuite. Clientul este strans implicat in acest proces si poate introduce noi cerinte sau sarcini la
inceputul fiecare sprint.

3. Faza de selectie implica toata echipa de proiect care lucreaza cu clientul pentru a selecta
caracteristicile si functionalitatile care urmeaza sa fie dezvoltate in timpul sprintului.

4. Odata ce acestea sunt convenite, echipa se organizeaza pentru a dezvolta software-ul.

Scurte ntalniri zilnice care implica toti membrii echipei au loc pentru a analiza progresul si, daca este
necesar, reprioritizeazd munca. in aceastd etapd echipa este izolatd de clientul si organizatia, cu toate
comunicarile canalizate prin asa-numitul ,,Scrum master”. Rolul Scrum Master este de a proteja
echipa de dezvoltare de la distragerile externe. Modul in care este lucrarea

realizat depinde de problema si de echipa. Spre deosebire de XP, Scrum nu face

sugestii specifice despre cum sa scrieti cerintele, dezvoltarea mai intai de testare etc.

Cu toate acestea, aceste practici XP pot fi folosite daca echipa considera ca sunt adecvate.

5. La sfarsitul sprintului, munca depusa este revizuita si prezentata partilor interesate.

Urmatorul ciclu de sprint incepe apoi.

Ideea din spatele Scrum este ca intreaga echipa ar trebui sa fie imputernicita sa faca decizii, astfel incat
termenul ,manager de proiect” a fost evitat in mod deliberat. Mai degraba, cel ,,Scrum master” este un
facilitator care organizeaza intalniri zilnice, urmareste restanta

munca de facut, inregistreaza deciziile, masoara progresul in raport cu restanta si comunica cu clientii si
managementul din afara echipei.

intreaga echipa particip4 la intalnirile zilnice, care uneori sunt ,,in picioare”

ntalniri pentru a le mentine scurte si concentrate. in timpul intalnirii, toti membrii echipei
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impartasesc informatii, descrie progresul lor de la ultima intalnire, probleme care au

aparut si ce este planificat pentru ziua urmatoare. Aceasta inseamna ca toata lumea de pe

echipa stie ce se intampla si, daca apar probleme, poate replanifica munca pe termen scurt

face fata lor. Toata lumea participa la aceasta planificare pe termen scurt — nu exista o directie de sus in
jos din partea Scrum Master.

Exista multe rapoarte anecdotice despre utilizarea cu succes a Scrum disponibile pe

Web. Rising si Janoff (2000) discuta despre utilizarea sa cu succes in telecomunicatii

mediu de dezvoltare software si prezinta avantajele acestuia dupa cum urmeaza:

1. Produsul este impartit intr-un set de gestionabile si de inteles

bucati.

2. Cerintele instabile nu tin progresul.

3. Intreaga echipa are vizibilitate asupra tuturor lucrurilor si, in consecint3, comunicarea echipei este
mbunatatita.

4. Clientii vad livrarea la timp a cresterilor si obtin feedback despre modul in care

produsul functioneaza.

5. Increderea intre clienti si dezvoltatori este stabilita si este o cultura pozitiva

creat n care toata lumea se asteapta ca proiectul sa reuseasca.

Scrum, asa cum a fost proiectat initial, a fost conceput pentru a fi utilizat cu echipe amplasate in comun,
unde

toti membrii echipei se puteau reuni in fiecare zi in Intalniri stand-up. In orice caz,

multa dezvoltare de software implica acum echipe distribuite cu membri ai echipei

situate Tn diferite locuri din lume. Tn consecintd, sunt in curs de desfisurare diverse experimente pentru
a dezvolta Scrum pentru medii de dezvoltare distribuite (Smits

si Pshigoda, 2007; Sutherland et al., 2007).

Metoda Scrum este o metoda agila care ofera un cadru de management de proiect. Este

centrat Tn jurul unui set de sprinturi, care sunt perioade de timp fixe cand este o crestere a sistemului
dezvoltat. Planificarea se bazeaza pe prioritizarea unui acumulat de munca si pe selectarea sarcinilor cu
cea mai mare prioritate pentru un sprint.

Scrum, asa cum a fost proiectat initial, a fost conceput pentru a fi utilizat cu echipe amplasate in comun,
unde

toti memobrii echipei se puteau reuni in fiecare zi in Intalniri stand-up. In orice caz,

multa dezvoltare de software implica acum echipe distribuite cu membri ai echipei

situate in diferite locuri din lume. Tn consecintd, sunt in curs de desfisurare diverse experimente pentru
a dezvolta Scrum pentru medii de dezvoltare distribuite (Smits

si Pshigoda, 2007; Sutherland si colab., 2007)
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