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Tabela 1. Realizowany projekt

Grupa studencka

Projekt

Zespoty wykonawcow |Podgrupy w zespotach

Liczba osdéb 6

Wypozyczalnia kaset VHS oraz ptyt

DVD

e Jeden student w roli *Scrum Master i Administrator

* 5 studentéw tworzy **Development Team, w tym jeden
ze studentdw petni role inspektora, a drugi kierownika

Tabela 2. Przebieg realizacji kazdego z projektéw (tabela 1)

Opis realizacji projektu

ewentualnie uzupetnionym
diagramem wymagan

otrzymanego fragmentu opisu ,$wiata rzeczywistego”
Podczas spotkania 7.03.2018 nalezy zaprezentowac
wyniki prac, czyli ,,Opis Swiata rzeczywistego” i oraz liste
wymagan funkcjonalnych i niefunkcjonalnych.

Nalezy wykonac¢:

1) na podstawie listy wymagan funkcjonalnych i
niefunkcjonalnych diagram wymagan wg instrukcji:
Instrukcja_3 - definiowanie wymagan

2) diagram przypadkdéw uzycia wg instrukcji do lab4:
Instrukcja_4 - specyfikacja wymagan za pomoca
diagramu przypadkow uzycia.

ze specyfikacjg poszczegdlnych przypadkéw uzycia

Nr tygodni | Termin Spotkanie | Uwagi dotyczace realizacji zadan przez kazdg z dwdch Ocena Zadania Scrum
Daty przekazania prac podgrup zespotu czastkowa | Master
28.02.19 Wynik prac nalezy wystaé za pomocg | Sprint 1) Zajecia organizacyjne ( podziat na grupy i podgrupy, Wspdtdziatanie z
1-tydzien poczty elektronicznej do dnia planning przydzielenie rél projektowych, uzyskanie dostepu do wykonawcami
19.03.19 Wynik prac zostanie meeting wymaganych narzedzi)
oceniony przez prowadzgcego (45 min) | 2) User Stories - Opracowanie modelu biznesowego 236543
7.03.19 zajgcia. Sprint »$wiata rzeczywistego”systemu
2- tydzien planning . Sprint Backlog (formy posrednie: Product Udziat w pracach
3-tydzien | Uwaga: nalezy wysta¢ wersje meeting Backlog), Sprint planining) - zdefiniowanie wymagari projektowych
koncowsa projektu UML z (45 min) funkcjonalnych i niefunkcjonalnych wynikajacych z



http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_3.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_4.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_4.pdf

21.03.19 Projekt UML oraz projekt z kodem Sprint 3) Diagramy klas i sekwencji wg instrukcji do lab5-7: Wspoétdziatanie z
4- tydzien | Javy nalezy wysta¢ za pomocg poczty | planning | Instrukcja - czgs¢ 1 wykonawcami
5-tydzien | elektronicznej do dnia 2.04.19 meeting | Instrukcja - czgsc¢ 2
(45 min) Diagram klas UML zostat przedstawiony na wyktadzie w Eliminacja
dniu 25.03.2019. redundancji w
projekcie. Udziat
w pracach
projektowych
4.04.19 Projekt UML oraz projekt z kodem Sprint 4) Projektowanie i implementacja oprogramowania Eliminacja
6- tydziern | Javy nalezy wysta¢ za pomoca poczty | planning | w oparciu o wzorce projektowe — diagramy UML: redundancji w
7-tydzien elektronicznej do dnia 13.04.19 meeting rozwijanie diagramu klas, diagramy sekwencji i aktywnosci projekcie. Udziat
(4 dni) (45 min) | Wybranych 3 prostych przypadkéw uzycia w pracach
reprezentujgcych projekt warstwy biznesowej projektu projektowych i
oraz implementacja projektu na platformie Java SE. implementacji
Diagramy klas i sekwencji wg instrukcji do lab5-7:
Instrukcja - czes¢ 1
Instrukcja - czes¢ 2
15.04.19 Kod programu w wersji SE i EE nalezy | Sprint 5) Tworzenie interfejsu graficznego uzytkownika na Eliminacja
8- tydzien wystaé do dnia 23.04.19 planning platformie Java SE do programu zawierajgcego redundancji w
(3 dni) meeting implementacje warstwy biznesowej projekcie. Udziat
9- tydzien (45 min) Instrukcja 1 - opisujaca przebieg prac podczas 1- 8 w pracach
tygodnia projektowych i

implementacji



http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_5_1.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_5_2.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_5_1.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_5_2.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Projekt_INP002017_1.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Projekt_INP002017_1.pdf

25.04.19 Kod programu nalezy wysta¢ do dnia | Sprint 6) Przeksztatcenie aplikacji SE na aplikacje dziatajacg na Eliminacja
10-tydzien | 7.05.19 (wersja uzgodniona 25.04.19) | planning platformie Java EE, zawierajgcej warstwe klienta typu redundancji w
11-tydzier | oraz 14.05.19 (wersja koicowa meeting | desktopowego projekcie. Udziat
12-tydzier | uzgodniona 25.04.19) (45 min) | Instrukcja 1 - opisujaca przebieg prac podczas 1- 8 w pracach

tygodnia projektowych i

7) Rozwijanie oprogramowania: projektowanie i implementacji

implementacja oprogramowania w oparciu o wzorce

projektowe — diagramy UML: rozwijanie diagramu klas,

diagramy sekwencji i aktywnosci wybranych 2 (minimum)

ztozonych przypadkdw uzycia reprezentujgcych projekt

warstwy biznesowej projektu oraz implementacja

projektu na platformie Java EE

Uwaga: dziatania wg instrukcji dodanej do tego etapu

projektu
16.05.19 Kod programu wraz z testami nalezy | Sprint 8) Sprawdzanie poprawnosci oprogramowania wg Eliminacja
13- tydziern | wysta¢ do dnia 21.05.19 (wersja planning | Instrukcji do lab 10 i Instrukciji do lab 11. redundancji w
14- tydzienn | robocza uzgodniona w dniu 16.05.19) | meeting 9) Dodanie warstwy integracji z baza danych opartg na projekcie. Udziat

i 28.05.19 (wersja do oceny) (45 min) | technologii JPA (Java Persistence API) do programu oparta w pracach

na automatycznym generowaniu kontroleréow typu projektowych i

Session Bean For Entity Class implementacji

10) Uwaga: dziatania wg instrukcji dodanej do tego etapu

projektu

11) Uzupetnie aplikacji desktopowej typu EE do wywotania

operacji na bazie danych w technologii ORM.
30.05.1913 Sprint 12) Zaliczenie projektu

planning
meeting

(45 min)
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http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Projekt_INP002017_1.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_10.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Lab_INP002017_11.pdf
http://zofia.kruczkiewicz.staff.iiar.pwr.wroc.pl/wyklady/INP002017/Projekt_INP002017_2.pdf
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Stosowany proces wytwarzania oprogramowania - Scrum

Stosowany bedzie proces wytwarzania oprogramowania wzorowany na metodyce Scrum.
Z metodyki SCRUM zaczerpniete zostaty nastepujqce elementy:

Daily Scrum of Scrums - krétkie spotkanie dotyczace aktualnego statusu projektu, w trakcie ktérego nastepuje synchronizacja prac
wykonywanych przez poszczegdlne zespoty. W spotkaniu bierze udziat prowadzacy, Scrum Master i doktadnie jeden przedstawiciel kazdej
grupy projektowej, pozostali cztonkowie grup projektowych mogg bra¢ udziat w spotkaniu tylko jako obserwatorzy. W trakcie spotkania
przedstawiciel zespotu powinien udzieli¢ odpowiedzi na nastepujace trzy pytania:

o Co zespot zrobit od poprzedniego Daily Scrum of Scrums?

o Co zespdt planuje zrobi¢ do nastepnego Daily Scrum of

Scrums?
o Co przeszkadza zespotowi w realizowaniu zaplanowanych
zadan?

Sprint - ograniczona czasowo do 4-5 tygodni iteracja (patrz Tab. Przebieg realizacji projektu) w trakcie ktérej zespoty pracujg nad
przeksztatceniem przydzielonych przypadkéw uzycia w nadajacy sie do przekazania klientowi funkcjonalnosé.
User Stories - lista wymagan uzytkownika (,,opis $wiata rzeczywistego”)
Product Backlog - lista wymagan tworzonego oprogramowania (przynajmniej dla biezacego sprintu)
Sprint Planning - planowanie zadan do wykonania podczas biezacego sprintu
Sprint Backlog - lista zadan i przypadkéw uzycia z przypisanymi punktami odzwierciedlajgcymi ich trudnos¢, ktére majg zostac zrealizowane w
trakcie sprintu (z oszacowang pracochtonnoscig). Powstaje w systemie java.net w trakcie Sprint planning meeting.
Sprint planning meeting - 45 minutowe spotkanie rozpoczynajace kazdy sprint. W trakcie spotkania definiuje sie Sprint Backlog. W spotkaniu
biorg udziat Product Owner, Scrum Master oraz przedstawiciele kazdej grupy projektowej.
Sprint review meeting - 45 minutowe spotkanie podsumowujgce sprint. W trakcie spotkania prezentowane oraz omawiane sg funkcjonalnosci
zrealizowane w trakcie konczacego sie sprintu.
Sprint retrospective meeting — 45 spotkanie podsumowujace projekt. W trakcie spotkania powinna odby¢ sie dyskusja dotyczgaca mozliwosci
usprawnienia stosowanego procesu wytwarzania oprogramowania.

Przeptyw pracy
Przeptyw pracy w projekcie wynika bezposrednio z przedstawionego harmonogramu w tabeli 1: Przebieg realizacji projektu.

Caty projekt jest podzielony na 3 sprinty. Kazdy sprint skifada sie z takich samych elementdw. Zaczyna sie spotkaniem Sprint planning meeting, w
trakcie ktérego wybierana sg zagadnienia do zrealizowania w trakcie sprintu, a konczy sie spotkaniem Sprint review meeting, w trakcie ktérego
prezentowane sg uzyskane wyniki. W trakcie sprintu, raz w tygodniu odbywajg sie spotkania Daily Scrum of Scrums, na ktérych raportowany jest
aktualny status. Najwazniejszym zadaniem w trakcie sprintu jest rozwigzywanie zaplanowanych na sprint zagadnien, czyli btedow, zadan i
przypadkéw uzycia.



Kazdy wynik prezentowany podczas Daily Scrum of Scrums jest oceniane za pomoca przydzielanych punktéw, podanych w tabeli 1, zaréwno podgrupom,

jak i kierownikowi (Scrum Master) Realizacja przypadku uzycia moze byc¢ stosunkowo zawita i obejmuje zazwyczaj wiele réznych aktywnosci. W zwigzku

z tym zaleca sie, aby kierownik zespotu wprowadzit w systemie java.net zadania sktadajace sie na realizacje danego przypadkiem uzycia i poprzydzielat

je cztonkom zespotu.

Role projektowe
Zespdt Scrum zwykle sktada sie od 3 do 9 0s6b, reprezentujacych rézne umiejetnosci. Jeden projekt bedzie realizowany przez potowe grupy
studenckiej zapisanej na dany termin, czyli zespdt projektowy bedzie sie sktadat z okoto 9 osdb.

* Product Owner - rola petniona przez prowadzgcego zajecia. Product Owner decyduje o priorytetach poszczegélnych zadan, tym samym do
niego nalezy rozstrzygajacy gtos odnosnie zestawu zagadnien wybieranych do Sprint Backlog w trakcie Sprint planning meeting. Product
Owner decyduje réwniez o tym, czy dane zagadnienie zostato zrealizowane w wystarczajacym stopniu i z wystarczajgcg jakosci, aby mogto
zostac uznane za zaliczone.

* Development Team: podziat na 4-5-osobowe podgrupy o 2-3 osoby w podgrupie, odpowiedzialne za specyfikowanie wymagan,
projektowanie aplikacji, programowanie i testowanie na poziomie testow jednostkowych

@)

o

Kierownik - 1 osoba w podgrupie, odpowiedzialna za koordynowanie prac wewnatrz podgrupy (np. definiowanie niepunktowanych
podzadan w java.net), osoba kontaktowa w komunikacji miedzy podgrupami, réwnoczesnie petni role programisty / modelarza

Inspektor / tester — 1 osoba w podgrupie, odpowiedzialne za przegladanie i weryfikowanie wymagan oraz modelu (przygotowujg raport
inspektora) oraz za testy jednostkowe.

* Administrator — 1 osoba w catym projekcie, odpowiedzialne za przygotowywanie i konserwowanie srodowiska programistycznego ze
szczegdlnym uwzglednieniem systemu ciggtej integracji oraz za raportowanie i przypisywanie btedéw znalezionych przy pomocy systemu
ciggtej integracji. Funkcja cykliczna, kadencja trwa 1 sprint, kazdy kolejny administrator powinien pochodzi¢ z innej 4-6-osobowej
podgrupy.

e Scrum Master - ta sama osoba w projekcie, ktéra petni role Administrator. Kazdy kolejny Scrum Master powinien pochodzi¢ z innej 3-
osobowej podgrupy. Scrum Master oprdocz swojej funkcji powinien wykonywac zadania zwigzane z implementacjg realizowanego przez
jego grupe przypadku uzycia. Administruje systemem java.net, w szczegdlnosci ma uprawnienia do zmieniania osoby przypisanej do btedu.

Przygotowywane produkty:
+ Faza modelowania

o

o

scenariusz PU, najlepiej w postaci diagramu aktywnosci, czas zycia dokumentu - czas trwania catego projekt

specyfikacja testow akceptacyjne do PU, czas zycia dokumentu - czas trwania catego projekt albo do momentu zautomatyzowania w
postaci wykonywalnej w systemie ciagtej integracji

diagram sekwencji do PU o diagram klas do PU
*diagram stanow (jezeli jest potrzebny) do PU
raport inspektora (mozna generowac z Java.net albo przygotowywac recznie na podstawie wspomnianego powyzej szablonu)



+ Faza implementacji

o kod (dziatajaca aplikacja) — obowigzkowa separacja kodu warstwy biznesowej od warstwy prezentacji o
zautomatyzowane testy jednostkowe (JUnit)

o uruchomione manualnie lub zautomatyzowane w wybranym narzedziu testy jednostkowe

« Dokumenty wytwarzane poza fazami, czas zycia dokumentu - czas trwania catego projekt o diagram PU o diagramy
ilustrujgce architekture catego systemu, np.: diagram klas domenowych, diagram ilustrujacy podziat systemu na
komponenty

Czas zycia dokumentu wynosi 1 Sprint (kodu i zautomatyzowanych testow nie zaliczamy do dokumentéw), chyba ze napisano w opisie dokumentu
inaczej. Dokumenty o czasie zycia wynoszacym 1 Sprint nie muszg by¢ aktualizowane po zakonczeniu sprintu, w ktérym byty wytwarzane. Pozostate
dokumenty muszg byc¢ aktualizowane az do konca projektu. Odpowiedzialna za aktualizacje dokumentu jest podgrupa, ktéra wprowadzita zmiane, w
efekcie ktérej dokument musi zostac¢ zaktualizowany.

Zalecane narzedzia
« UML 2.1 - Visual Paradigm 15.2 Community Edition (kazdy diagram powinien powstawa¢ w osobnym pliku)
* NetBeans 8.2, Java SE 8, Java EE 7



