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Motto Notatki

,Drzial sprzedazy cybernetycznej korporacji Syriusza definiuje robota jako
«przyjaciela, z ktérym przyjemnie przebywaé». Autostopem przez galakty-
ke definiuje dzial sprzedazy cybernetycznej korporacji Syriusza jako «sfore

bezmozgich szalericéw, ktérzy pierwsi p6jda pod Sciang, gdy nadejdzie re-
wolucjay...”

Douglas Adams, ,, Autostopem przez galaktyke”
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Definicje (tlumaczenia wlasne) Notatki
otatkl

Inzynieria wymagan
) J S

Inzynieria wymagar jest jedna z pierwszych czynnosci w inzynierii opro-
gramowania, zwiazana ze zbieraniem, analizowaniem, zatwierdzaniem i za-

rzadzaniem wymaganiami.

Wymaganie

Wymaganie jest orzeczeniem okreslajacym charakterystyke lub ogranicze-
nie funkcyjne, operacyjne lub projektowe produktu lub procesu, ktére jest

jednoznaczne, weryfikowalne (ang. testable) lub mierzalne i konieczne, aby
produkt lub proces zostal przyjety (przez klienta lub wewngtrzny dzial ja-
koscei) [1].

Interesariusz
Interesariusz (ang. stakeholder) jest osoba, grupa oséb, organizacja lub

innym podmiotem, ktéry ma bezposredni lub posredni wplyw (udzial)
na oprogramowanie [1].
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Zrédia wymagan .
Notatki

Istnieje wiele zrodel wymagan:
dziedzina zastosowania to docelowy obszar przeznaczenia oprogramowa-
nia,

regulacje moga by¢ wewngtrzne lub zewnetrzne (np. prawne),

interesariusze (wlaczajac w to wytwércéw oprogramowania) sa gléwnym

7rédlem wymagan.
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Klasyfikacja wymagan ,
Notatki
Wymagania moga by¢ klasyfikowane na kilka sposobéw. Najbardziej pod-
stawowy podzial to:

Wymagania funkcjonalne to te wymagania, ktére okreslaja jakiego rodza-
ju funkcje lub ustugi bedzie dostarczato oprogramowanie (in-
nymi slowy co bedzie robilo).

Wymagania niefunkcjonale nazywane réwniez pozafunkcjonalnymi, definiu-
ja ograniczania dla rozwigzan (innymi slowy okreslaja jak

oprogramowanie powinno dostarcza¢ ustugi). Wymagania nie-
funkcjonalne maja bezposredni wplyw na jako$é oprogramo-
wania.

Wymaganie funkcjonalne — przyktad

System multimedialny musi umozliwiaé¢ uzytkownikowi dostrojenie jasno-
$ci obrazu (skala: 1-100).

Wymaganie niefunkcjonalne — przyktad
Czas reakcji systemu Anti-Lock Braking System (ABS) musi by¢ ponizej

200 ms.
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Klasyfikacja wymagan ,
Notatki

Wymagania moga by¢ takze klasyfikowane ze wzgledu na poziom szczego-
towosci:

Wymagania biznesowe sa najbardziej istotne i ogélne (wysokopoziomowe).
Ich Zrédlem jest dziedzina zastosowania oprogramowania.
Rzadko ulegaja zmianom.

Wymagania uzytkownikéw definiuja wlasnosci i uslugi oprogramowania,
ktére sa niezbedne dla jego uzytkownikéw. Sa one bardziej

szczegblowe niz wymagania biznesowe.
Wymagania systemowe sa najbardziej niskopoziomowymi wymaganiami.
Definiuja szczegdly niezbedne dla interesariuszy do zrozu-

mienia i zaaprobowania tego, co oprogramowanie powinno
dostarczac.
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Ztozonosé inzynierii wymagan )
N Notatki

Inzynieria wymagari jest zlozonym zagadnieniem, poniewaz [2[:

» interesariusze czesto nie wiedza, co oprogramowanie powinno robié;

> interesariusze moga mie¢ nierealne oczekiwania;

» interesariusze definiuja wymagania uzywajac slow i okreslen z jezy-
ka swojej dziedziny, ktére moga mie¢ ukryte znaczenia, albo nie by¢
wstepnie zrozumiale;

» rézni interesariusze moga mie¢ rézne oczekiwania, co moze prowadzié
do sprzecznosci wymagai.
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Ogolny proces inzynierii wymagan

Notatki
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User stories )
Notatki
User stories sa gléwnym narzedziem okreslania i analizy wymagail sto-
sowanym w metodach zwinnych. Calo$¢ tego procesu zaczyna si¢ jednak
od inicjatywy (ang. initiative) (odpowiadajacej celowi produktu), ktéra jest
dzielona na epiki (ang. epics), a te na user stories. One, z kolei, sa zrédlem
zadari (ang. tasks), ktére musza koniecznie by¢ wykonane, aby te user sto-
ries zostaly zaimplementowane [3].
W ujeciu formalny, user story jest uchwyceniem opisu wlasnosci oprogra-
mowania z perspektywy uzytkownika koricowego [4]. Jednakze, user story
nie jest kompletnym opisem wymagania. To raczej punkty wyjsciowy do
dyskusji z product ownerem (lub innym przedstawicielem interesariuszy)
o szczegdlach wymagania i do okreslenia kryterium akceptacji (ang. accep-
tance criteria) pozwalajacego sprawdzi¢ wytwércom i interesariuszom, czy
wymaganie zostalo poprawnie zaimplementowane.
Kolejny slajd jest podsumowaniem calosciowego opisu pojedynczego wy-
magania w metodach zwinnych. User stories zostaly opracowane na po-
trzeby programowania ekstremalnego, ale obecnie sa stosowane w Scrum
oraz innych metodach zwinnych.
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User stories .
Notatki
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User story

Struktura user story

Jako <okreslony uzytkownik, persona, rola>, chce <potrzeba>, aby <pro-
blem do rozwiazania, cel do osiagnigcia>.

Warunki akceptacji/spelnienia

Alternatywna struktura user story (5W)
Jako <kto> <kiedy> <gdzie>, chce <co>, poniewaz <dlaczego>.
‘Warunki akceptacji/spelnienia

Alternatywna struktura user story (BDD)

Jako <kto> <kiedy> <gdzie>, chce <co>, poniewaz <dlaczego>.
Scenariusz 1: <nazwa scenariusza>

Given <pierwszy warunek poczatkowy>

(And <drugi warunek poczatkowy>)

When <wyzwalacz scenariusza>

Then <expected result>
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Scenariusze

Scenariusze sa innym narzedziem do okreslania i analizowania wymagar,
ktére ma zastosowanie zaréwno w tradycyjnych, jaki i zwinnym metodach
wytwarzania oprogramowania. Scenariusz opisuje interakcje uzytkownika
z oprogramowaniem, przy czym uzytkownik niekoniecznie musi by¢ czlo-
wiekiem. Moze on by¢ zewnetrznym systemem lub organizacja. Kazdy sce-
nariusz musi spelnia¢ nastepujace warunki:

1. musi okreslaé¢ stan systemu przed jego rozpoczeciem,

2. musi opisywaé typowy przebieg czynnodci,

3. musi okresla¢ wyjatki i sposéb ich obstugi,

4. powinien zawiera¢ informacje o innych czynnosciach, ktére moga by¢

wykonane w tym samym czasie,

5. musi okreslaé¢ stan systemu po jego zakonczeniu.
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Przypadki uzycia (ang. use cases)

W tradycyjnych metodach wytwarzania oprogramowania scenariusze mo-
ga by¢ opisane przy uzyciu diagraméw przypadkéw uzycia UML (ang.
UML Use Case Diagrams). Przyklad takiego diagramu znajduje si¢ na
nastepnym slajdzie. Patykowate figury to aktorzy, ktérzy reprezentuja ro-
le obejmujace ludzi-uzytkownikéw, inne oprogramowanie, sprzet lub inne
systemy. Elipsy to przypadki uzycia okreslajace interakcje z oprogramo-
waniem, inaczej ustugi, ktére to oprogramowanie dostarcza. Kazdy przy-
padek uzycia jest raczej zbiorem scenariuszy niz pojedynczym scenariu-
szem. Niektore z nich opisuja alternatywne sposoby wykonania tego same-
go przypadku uzycia. Diagramy przypadkow uzycia nie sa wystarczajace,
aby uja¢ wszystkie te scenariusze, dlatego powstaly inne diagramy UML,
ktore okredlaja ich szczegdly. Nalezy do nich diagram sekwencji, ktérego
przyklad zostal zaprezentowany na slajdzie nr 17.
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Use Cases

System multimedialny
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Etnografia i prototypowanie

Prototypowanie jest stosowane zaréwno w tradycyjnych, jaki i zwinnym
metodach wytwarzania oprogramowania do analizy zlozonych lub wielo-
znacznych wymagan. Polega na opracowaniu i dostarczeniu uzytkownikom
prototypowej wersji oprogramowania, ktéra implementuje tylko te ushugi,
ktore sa definiowane przez takie wymagania. To pozwala wytwoércom otrzy-
maé informacj¢ zwrotna na temat tego jak dobrze te wymagania zostaly
rozpoznane.

Prototypowanie moze zosta¢ polaczone z etnografia. W kontekscie inzynie-
rii oprogramowania etnografia oznacza obserwacje zwyczajow pracy osob,
ktore bedg uzytkownikami opracowywanego oprogramowania. Analityk
przeprowadzajacy etnografie moze odkryé zwyczaje zawodowe przyszlych
uzytkownikéw oprogramowania, ktére nie sa ujete w oficjalnych dokumen-
tach, ale powinny mie¢ wplyw na to, jak bedzie dziala¢ to oprogramowa-
nie. Wprowadzenie prototypu do $rodowiska pracy tych ludzi moze mieé
konsekwencje, ktére ponownie moga by¢ odkryte przez analityka. Po kilku
takich rundach wytworzy si¢ réwnowaga, ktéra pozwoli wytwércom zakoni-
czy¢ analize i badanie wymagan. Prosze zwréci¢ uwage, ze etnografia nie
moze by¢ uzyta do okreslania i analizy formalnie zdefiniowanych wyma-
gal.
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Etnografia i prototypowanie
protoryp
Prototypowanie
systemu
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Zatwierdzanie wymagan
Wedlug opracowania pt. Chaos Report, problemy z wymaganiami sg naj-
czestsza przyczyna niepowodzen projektéw informatycznych. Defekty w wy-
maganiach sg bardziej kosztowne w naprawie, niz defekty w kodzie. Waz-
nym jest wigc, aby wytwércy oprogramowania mieli pewnosé, ze wymaga-
nia:

» s klarownie zdefiniowane,

» istotne,

» kompletne,

» realizowalne,

» weryfikowalne.
Te wlasnosci sa sprawdzane w procesie zatwierdzania wymagan (ang. re-
quirements validation). Istnieje kilka metod jego przeprowadzania:

» Przeglady wymagan (ang. requirements reviews),

» prototypowanie,

> testowanie akceptacyjne (ang. acceptance testing),

> automatyzacja zatwierdzania (jesli sa uzywane metody formalne).
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Zarzadzanie wymaganiami )
h Notatki

W miare postepéw prac w projekcie informatycznym, wymagania moga
i najczesciej si¢ zmieniaja, cho¢ nie wszystkie w takim samym tempie.
Zmiana tych, ktére bezposrednio wynikaja z dziedziny zastosowania jest

mniej prawdopodobna, niz tych, na ktére maja wplyw czynniki zewnetrz-
ne, takie jak regulacje prawne. Najwazniejsza przyczyna zmian jest wiedza

o produkcie, ktérej nabywaja inzynierowie oprogramowania wraz z uply-
wem czasu (nastepny slajd).
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Zarzadzanie wymaganiami )
‘ Notatki

Poczatkowe Poglebione
rozumienie rozumienie
problemu problemu

Wstepne Zmienione

wymagania wymagania

Czas
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Zarzadzanie wymaganiami )
‘ Notatki

Aby zarzadza¢ zmianami wymagan inzynierowie oprogramowania musza

mie¢ metode Sledzenia tych zmian i zarzgdzania nimi. Sledzenie zmian
w wymaganiach jest wzglednie proste w przypadku metod zwinnych, gdzie
iteracje konczace si¢ wydaniami sa krétkie, a informacja zwrotna jest ob-

fita. W metodach tradycyjnych moze ono wymaga¢ dodatkowego wysitku.
Jednak w obu przypadkach wymaga ono znajomosci pochodzenia wyma-

gan, zaleznoéci miedzy nimi oraz tego, jaki wplyw na projekt bedzie miata
ich zmiana. Schemat procedury obstugi zmiany wymagania znajduje si¢ na
nastepnym slajdzie.
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Zarzadzanie wymaganiami )
‘ Notatki

Rozpozmanie
problemu

Analiza problemu Analiza zmiany
: . i N

Implementacja
Zmiany

i y
Zmiany kosztow
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