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Abstrakt

Zwinne wytwarzanie oprogramowania stalo si¢ bardzo popularne. Na podstawie projektu MOST
Wiedzy przedstawiono procesy 1 narzedzia wspierajace wytwarzanie oprogramowania na
Politechnice Gdanskiej. Metodologia DDD (domain-driven design) wspierana przez repozytorium
GIT oraz tzw. proces ‘“cherry picking” powoduje, ze proces wytwarzania oprogramowania jest
elastyczny i efektywny. Dodatkowo wprowadzenie elementow CI (continuous integration), narzedzi
do inspekcji kodu oraz procedur przegladu samego kodu przez innych deweloperéow podniosto jakos§¢
wytwarzanego oprogramowania. Przedstawiono rowniez wykorzystanie wzorca ,,database migration”
1 testdw automatycznych, ktore pozwolity na zapewnienie tatwiejszego utrzymania oprogramowania
oraz kontroli spdjnosci konfiguracji réznych $rodowisk uruchomieniowych. Dzigki zastosowaniu
wszystkich omowionych rozwigzan mozliwe jest latwe reagowanie na zmieniajace si¢ wymagania
uzytkownikow, ich priorytetyzacje¢ oraz fluktuacje zatrudnienia w zespole deweloperskim.

1. Wstep

W dzisiejszych czasach sformutowanie ‘czas to pieniadz’ dotyka praktycznie kazdego aspektu zycia.
Nie inaczej jest w procesiec wytwarzania oprogramowania. Zespoty IT napotykaja coraz wigksza
presj¢ by wytwarza¢ skomplikowane rozwiazania technologiczne tak szybko, jak to tylko mozliwe
[1]. Dostarczane rozwiazania musza spelnia¢ wymagania uzytkownikéw, a czasem nawet je
wyprzedza¢/kreowaé. Oczywiscie wszystko to powinno odbywaé si¢ zgodnie z zatozonym
harmonogramem i budzetem projektu. Wtasnie z takimi wymaganiami mierzy si¢ zespot realizujacy
projekt MOST Wiedzy [2] wspotfinansowany z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego
w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014-2020.

W fazie przygotowania projektu MOST Wiedzy, pojawil si¢ problemem wyboru metodyki jego
realizacji. Warto zaznaczy¢, ze specyfika przedsiewzigcia rozni si¢ od standardowych dziatan. Nie
zdefiniowano szczegdtowych wymagan dla nowopowstajacego systemu. Zamiast tego wyznaczono
cele, ktore powinny by¢ osiagnigte. Zdefiniowano je nastgpujaco: zapewnienie obustronnego
przeptywu wiedzy pomigdzy nauka a biznesem, udostgpnianie pelnych tresci artykulow, wraz
z popularyzacja idei Open Access [3] oraz udostgpnianie spoleczenstwu informacyjnemu informacji
o zasobach naukowych uczelni. Jak widaé cele sa ambitne, ale wybor drogi, ktora doprowadzi do ich
realizacji nie byt zadaniem trywialnym. Zdecydowano si¢ wybra¢ metodologig, ktéra pozwoli na
szybkie wprowadzanie zmian oraz iteracyjna realizacje projektu. Dodatkowo, termin realizacji oraz
budzet, sa wartosciami niepodlegajacymi negocjacjom. Majac na uwadze powyzsze uwarunkowania,
zdecydowano si¢ na implementacj¢ systemu z wykorzystaniem zwinnych metod wytwarza
oprogramowania (ang. Agile Software Development — ASD).

Jako poczatek zwinnych metod, przyjmuje si¢ ogloszenia manifestu agile (Manifesto for Agile
Software Development [4]). Powstal on jako odpowiedz na popularny w owym czasie kaskadowy
model wytwarzania oprogramowania. Zwinne metodyki, w poréwnaniu ze znanym ,,wodospadem”
(ang. waterfall), ktada duzy nacisk na czgste dostarczanie dzialajacych fragmentow systemu oraz
pozyskiwanie na ich podstawie opinii od uzytkownikow. Proces ten jest iteracyjny i ciagly (rys. 1).
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Rys. 1. Kluczowe etapy w zwinnych procesach wytwarzania oprogramowania

Pozwala, a wrecz nawet zacheca, do wprowadzania czgstych zmian i udoskonalen w tworzonym
projekcie. Czgsty kontakt z uzytkownikiem i jego widoczny wpltyw na ksztalt systemu pozwala
zbudowa¢ zaufanie migdzy zespotem wytwarzajacym i odbiorcami. Wszystkie te cechy sprawiaja, ze
realizacja projektow IT zgodnie z powyzsza metodyka nie jest juz nowoscia, lecz staje si¢ norma.
Wedtug badan, az dwie trzecie zespotow IT decyduje si¢ na zwinne metodyki wytwarzania
oprogramowania [5]. Jako glowne zalety agile wskazywano wigksze zadowolenie koncowego
odbiorcy z dostarczonego produktu, krotszy czas potrzebny do pierwszego uruchomienia
produkcyjnego oraz nizsze koszty wytworzenia.

2. Zwinne wytwarzanie oprogramowania w polaczeniu z projektowaniem
zorientowanym na uzytkownika

Pragnac osiagnaé cele postawione przed projektem, uznano, ze jednym z priorytetow systemu
powinien by¢ nacisk na wysoka satysfakcje uzytkownika koncowego. Dlatego tez zdecydowano si¢
wzbogaci¢ proces wytwarzania oprogramowania o elementy projektowania zorientowanego na
uzytkownika (ang. user-centred design — UCD) [6]. Gtowne wytyczne UCD ktada nacisk na duza
wspolprace z uzytkownikami, zarowno w procesie projektowania, jak 1 wytwarzania
oprogramowania. Analogicznie do zwinnych metodologii, UCD wymaga iteracyjnego podejscia do
dostarczania koncowego produktu [7].

W poczatkowej fazie realizacji projektu eksperci UX (ang. User eXperience) [8] wspotpracowali
z przedstawicielami kluczowych uzytkownikéw powstajacego systemu. Pozyskano w ten sposob
dane, ktore pozwolity na budowe profili trzech typowych grup odbiorcow projektu. Przedstawialy
one zbiory cech charakteryzujacych przedsigbiorcg, naukowca oraz przedstawiciela spoteczenstwa
informacyjnego. By? to bardzo dobry punkt wyjscia do pracy nad projektem interfejsu uzytkownika,
ktéry bylby dostosowany do stworzonych profili. Prototyp interfejsu zostat nastgpnie poddany ocenie
rzeczywistych uzytkownikéw, wybranych przedstawicieli grup odbiorcéw w serii spotkan
z ekspertami UX. Wyniki tych spotkan zostaly poddane analizie i przetozone na konkretne
wymagania wobec systemu. Po wprowadzeniu zmian do systemu ponownie przedstawiono system
ocenie uzytkownikow.

Integracja projektowania zorientowanego na uzytkownika oraz zwinnych proceséw wytwarzania
oprogramowania nie przysporzyla problemow zespotowi realizujacemu projekt. Oba podejscia
realizowane sa w sposob iteracyjny, dodatkowo zachecaja zespoty IT do planowania czgstych wydan
i ewaluacji efektow oraz wprowadzania zmian wynikajacych z uwag uzytkownikow. Dodatkowo,
potaczenie tych dwoch metodologii pozwolilo zespotowi realizujacemu projekt MOST Wiedzy na
lepsze poznanie oczekiwan potencjalnych uzytkownikéw wobec powstajacego innowacyjnego
systemu.
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Dodatkowo wykorzystanie metodologii DDD (ang. Domain-driven design) [9] przektada si¢ takze na
implementacj¢ systemu, tak aby odpowiadal realnym zagadnieniem. Tworzenie obiektow,
komponentéw, ushlug oraz metod w metodologii DDD zaktada bardzo bliska wspdlprace
uzytkownikow — ekspertow z projektantami na etapie modelowania rozwiazan. Doskonale wpisuje
si¢ to w proces oparty na ASD 1 UCD. Uzytkownik musi by¢ blisko calego procesu wytwarzania, aby
realizowany produkt spetil jego wymagania.

3. Elastyczny proces wytworczy

User eXperience jest bardzo waznym, ale nie jedynym zrddlem zadan do realizacji. Do innych nalezy
zaliczy¢:

e zgloszenia zapotrzebowania na nowe funkcjonalnosci,

e zgloszenia o poprawe juz istniejacych funkcjonalnosci,

e zgloszenia o btgdach w dziataniu systemu,

® potrzeby poprawy wydajnosci dziatania systemu,

e potrzeby zmian technologicznych,

e wprowadzanie zabezpieczen w dzialaniu systemu i dbanie o bezpieczenstwo danych.

Te wszystkie zrodla generuja bardzo wiele zadan do realizacji dla calego zespotu IT. Aby mozna bylo
sprawnie i skutecznie je realizowac nalezy zadbac, aby proces obstugi zgloszen byt dobrze opisany,
jasny dla wszystkich jego uczestnikow 1 poprawnie wdrozony w organizacji. Przy tworzeniu systemu
MOST Wiedzy w procesie mozemy wyrozni¢ 4 aktoréw:
e projektanta/architekta — osobg odpowiedzialng za zarzadzanie zadaniami i podejmowanie
kluczowych decyzji dotyczacych architektury systemu i strategii jego rozwoju,

® programistg — wytwdrce oprogramowania,

e testera — osobe odpowiedzialna za rozwiazania

i zagwarantowanie jakos$ci tego rozwiazania,

sprawdzenie =~ wytworzonego

e uzytkownika — osobg, ktora bedzie uzywaé wytworzone rozwigzanie oraz znajaca doktadanie
procesy, ktore rozwigzanie to ma wspierac.
Wymienieni powyzej aktorzy uczestnicza w procesie w roznych rolach i na réznych etapach. Catosé

przedstawia rysunek 2. Etapy w ktorych szczego6lnie wazny jest udzial uzytkownika i wykorzystanie
User eXperience zaznaczono ciemniejszym wypelnieniem.

o
Y Przydzielenie N Code review Cherry Scalenia wybranego
Architekt/ zadania (1) (3) picking (5) zgtoszenia (7)
Projektant
oo Rozwigzywanie
o Read'zaFJa KonTliktow/
b L) zadania Poprawa
Programista (2) biedc’)w (6)
@ L
VY Testy Testy Wdrozenie
Tester/QA 5| odgatezienia scalonego wersji
(4) rozwigzania produkcyjnej
(8) (9)

Rys. 2. Zwinny proces wytwarzania oprogramowania w projekcie MOST Wiedzy
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Pierwszym etapem (1) jest zarzadzanie zgloszeniami. Zgloszone zadania nalezy przeanalizowac pod
katem zasadnosci jego realizacji oraz, gdy to koniecznie, dopisa¢ niezbgdne szczegoty. Na tym etapie
niezwykle wazna jest ,,zwinna” wspotpraca projektanta rozwigzania z uzytkownikiem. Nastgpnie
zadanie musi otrzyma¢ priorytet wykonania oraz zakladany termin realizacji. Tak opisane zadanie
moze trafi¢ do realizacji do programisty. Sprawdzonym narzedziem wspierajacym zarzadzanie
zgloszeniami jest Trac [10]. Umozliwia on pelna konfiguracj¢ cyklu zycia oraz wilasciwosci
zgloszenia. Mozliwe jest dowolne grupowanie zgloszen wzgledem odpowiednich wydan czy kamieni
milowych. Bardzo przydatnym dodatkiem jest funkcjonalnos¢ Wiki, dzigki ktorej mozna szybko
budowa¢ bazg wiedzy, zbierajac wszelkie ustalenia, standardy, procedury w jednym miejscu
w czytelnej formie.

Na etapie realizacji zgloszenia (2) musi zosta¢ stworzone odgalezienie w repozytorium kodu na
potrzeby wprowadzania zmian. Jako repozytorium kody najlepiej sprawdza sig¢ Git [11]. Jest to
rozproszony system kontroli wersji w pelni wspierajacy model odgatezien. Narzedzie to jest bardzo
wydajne, umozliwia peing kontrole nad wprowadzanymi zmianami oraz wspiera funkcjonalnosci
opisane na kolejnych etapach procesu, takie jak przeglad kodu czy wybor zgloszen do scalenia.
W danym odgalezieniu realizowane jest zaprojektowane rozwiazanie. Podczas implementacji
wszelkie watpliwosci co do realizacji powinny by¢ konsultowane z projektantem i/lub
uzytkownikiem. Zaimplementowane rozwigzanie powinno zawiera¢ oprocz wiasciwych zmian
w kodzie takze, jesli to konieczne, migracje bazy danych, testy jednostkowe oraz automatyczne testy
UlL. Migracje baz danych zgodne z wzorcem projektowym ,database migration” [12] powinny
zawiera¢ implementacj¢ procedur wprowadzajacych niezb¢dne modyfikacje struktury danych badz
samych danych wymaganych przy wdrazaniu danej zmiany. Migracje powinny by¢ atomowe,
niezalezne od siebie i jezeli to mozliwe, to odwracalne. Doskonatym narzedziem wspierajacym
implementacje migracji jest Flywaydb [13]. Jest to zestaw bibliotek, dzigki ktorym mozna w latwy
sposob tworzy¢ migracje spetniajace wszystkie wymagane kryteria. Taki pakiet zadan pozwala na
zapewnienie wysokiej powtarzalnosci i jakoSci wytwarzania.

Kolejny etap procesu (3) to przeglad i inspekcja kodu. Jest to etap, w ktorym moze bra¢ udziat kilku
programistow. Sprawdzenie wykonywane jest wedlug z gory ustalonego scenariusza, natomiast
inspekcja (statyczna analiza kodu) jest robiona automatycznie wedlug okreslonych regul. Do
statycznej analizy kody wykorzystywane sa dwa narzg¢dzia. Na lokalnych maszynach programistow
uzywany jest FindBugs [14] natomiast kod ktory trafia do glownych galezi dodatkowo podlega
centralnej analizie przy uzyciu narz¢dzia Sonar Analyzer [15]. Proces ten moze by¢ cykliczny i trwaé
tak dlugo, az wszystkie sprawdzenia i inspekcje zostana poprawnie rozwigzane. Dzigki temu etapowi
jakos$¢ kodu jest na zaktadanym poziomie i zagwarantowane sa spojne standardy wytwarzania.

Gdy kod zostanie sprawdzony oraz automatyczne testy zostana wykonane nalezy przekazaé
rozwiazanie do testera aby ten sprawdzil, czy zaimplementowane rozwigzanie odpowiada temu co
zostato zgloszone w zadaniu i czego oczekuje zglaszajacy. Na tym etapie (4) tester uruchamia kod
zawarty w odgalezieniu na dedykowanym $rodowisku. Do budowania obrazéw i konteneryzacji
wykorzystywane sa Ansible [16] i Docker [17][18]. Dzigki temu wyeliminowany zostat problem
roznych ustawien na maszynach programistow i testerow. Wykorzystanie konteneréow Dockera daje
gwarancj¢ spojnosci na wszystkich maszynach cztonkéw zespotu, ktorzy uruchamiaja $rodowisko do
realizacji i testowania danego zgloszenia. Tester sprawdza wszystkie wytyczne zawarte w zgloszeniu
i w razie watpliwosci konsultuje si¢ na biezaco z uzytkownikiem. Ten etap réwniez moze by¢
cyklicznie ponawiany, gdyz tester moze przekazaé zgloszenie ponownie do programisty, aby ten
wprowadzit poprawki. Etap konczy sig, gdy tester uzna, ze zgloszenie zostato zrealizowane
poprawnie i oznaczy je jako zrealizowane, ale nie wdrozone.

Nastepnie (5) projektant na biezaco przeglada zrealizowane zgloszenia i na podstawie priorytetow
i termindw realizacji decyduje, ktére z nich powinny zosta¢ wdrozone do wersji produkcyjnej
systemu. Wybierane zadania (ang. cherry-picking) musza zosta¢ scalone do galezi produkcyjne;j.
Doskonalym wsparciem do obslugi galezi i ich scalania jest GitLab [19]. Jest to rozbudowana
platforma wspoélpracujaca z repozytorium kodu opartym na Git. W opisywanym procesie
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wykorzystywana jest glownie do scalania wybranych zmian do odpowiednich galezi oraz
zarzadzania ewentualnymi konfliktami w kodzie. Aby scali¢ zmiany, wszystkie konflikty w kodzie
musza zosta¢ rozwiazane przez programiste (6), najlepiej tworce rozwiazania. Gdy kod jest gotowy
do scalenia projektant, przy pomocy narzedzia GitLab, nanosi zmiany do odpowiedniej gatezi
produkcyjne;.

Aby mie¢ pewnosC, ze wszystko zostalo poprawnie scalone musi to zosta¢ zweryfikowane (7).
Ciagla integracja (ang. continuous integration — CI) zapewnia kompilacj¢ kodu, wykonanie testow
automatycznych i publikacje odpowiedniej wersji na $rodowisku testowym. Za CI w procesie
odpowiada narzedzie Jenkins [20]. Pozwala ono na automatyzacj¢ procesu wydawniczego,
wspoltpracujac z repozytoriom kodu i umozliwia wykonanie wszystkich zaplanowanych etapow
niezbednych do skutecznej publikacji nowej wersji oprogramowania na wybranych serwerach. Tester
sprawdza czy scalone rozwiazanie jest zgodne z wytycznymi z zadania (8). Etap ten moze by¢
cykliczny, gdy okaze sig, ze na etapie scalania co$§ zostalo niepoprawnie zrealizowane, programista
konsultujac si¢ z projektantem, wprowadza niezbgdne poprawki. Na tym etapie takze moze by¢
potrzebny udziat uzytkownika w celu ostatecznej akceptacji wprowadzonego rozwiazania. Po tym
etapie zadanie zostaje oznaczone jako gotowe do wdrozenia wraz z najblizszym wydaniem wersji
produkcyjne;.

Wdrozenie wersji (9) produkcyjnej powinno by¢ automatyczne, zainicjowane przez testera
peliacego funkcj¢ menedzera wdrozen. Po wdrozeniu wersji, na §rodowisku produkcyjnym tester
sprawdza czy wszystkie zgloszenia zostaly opublikowane i oznacza zadanie jako zamknigte —
zrealizowane, co konczy proces. Bardzo wazne jest, aby zgodnie z zatozeniami UX uzytkownik
systemu, ktorego dotyczy zadanie byt blisko jego realizacji, a wszelkie uwagi wynikajace z takiej
wspoOlpracy byly opisywane w zadaniu. Dzigki temu opisany proces pozwala na szybkie i skuteczne
realizowanie zadan, bez potrzeby czasochtonnej analizy i duzej ilosci dokumentacji przy
jednoczesnym zachowaniu bardzo wysokiej jakosci wytwarzania.

4. Podsumowanie

Powyzszy proces zostal wdrozony w Centrum Ustug Informatycznych Politechniki Gdanskiej
w ramach realizacji projektu MOST Wiedzy. Dzigki wykorzystaniu zwinnego procesu wytwarzania
oprogramowania mozliwe jest:

e szybkie reagowanie na incydenty i btedy,

e szybkie wprowadzanie zmian,

e zapewnienie wysokiej jako$ci rozwiazan,

* uniknigcie powstawania zbg¢dnej dokumentacji,

¢ latwe wdrazanie nowych cztonkow zespotu,

¢ kontrolowanie przestrzegania dobrych praktyk i standardow,

e panowanie nad czg¢stymi zmianami kodu i scalanie tylko przetestowanych funkcjonalnosci,
e dostosowanie systemu do potrzeb uzytkownikow, a nie odwrotnie.

Warunkiem koniecznym do realizacji procesu jest ciagla wspdtpraca z klientem. Na Politechnice
Gdanskiej przy tworzeniu platformy MOST Wiedzy wybrana grupa uzytkownikow uczestniczy
W procesie tworzenia systemu od pierwszego etapu jego wytwarzania. Dzigki temu proces
wytwarzania moze sprawnie funkcjonowaé czego efektem jest regularne wdrazanie nowych wersji
jako odpowiedzi na zapotrzebowania uzytkownikow.
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