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Minden jog fenntartva.

A szerzék a kdnyv irasa soran térekedtek arra, hogy a leirt tartalom a leheté legpontosabb és naprakész legyen.
Ennek ellenére eléfordulhatnak hibék, vagy bizonyos informéciok elavultta valhattak.

A példakat és a mddszereket mindenki csak sajat felelésségére alkalmazhatja. Javasoljuk, hogy felhasznalas el6tt
probélja ki és dontse el sajat maga, hogy megfelel-e a céljainak. A kényvben foglalt informéaciok felhasznélasabdl
fakado esetleges karokért sem a szerzd, sem a kiadd nem vonhato felelsségre.

Az oldalakon eléforduléd mérka- valamint kereskedelmi védjegyek bejegyzdjuk tulajdonaban allnak.

A kényv a devportal.hu webhelyrdl ingyenesen letdlthetd.
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1. Az agilis modszerek

Ebben a fejezetben az alabbi témakat ismerheted meg:
B A vizesés modell kihivasai.
B Az agilis termékfejlesztés alapelvei.

B A legelterjedtebb agilis modszerek.

Fontos leszdgezni, hogy az agilis szoftverfejlesztés nem mddszertan, hanem egyfajta hozzaallas a
szoftverfejlesztési projektek soran jelentkezd feladatok megoldasahoz, a megrendeld és a fejlesztdk kdzotti
egyUttmUikddéshez és a fejlesztd csapatok tagjainak kdzos munkajahoz.

Az elmult néhany évben az agilis fejlesztés népszerlsége toretlenil ndvekszik, egyre tébb fejlesztdi csapat
tlzte ki az ,Agilisan fejlesztlink!” jelszot a zaszlajara. Sajnos ezek kozill a csapatok koziil csak kevés olyan
van, amelynek tagjai pontosan értik az agilis szemlélet |ényegét. Ebben a fejezetben az agilis fejlesztés
legfontosabb alapelveinek és irdnyzatainak bemutatasaval igyeksziink tisztazni az agilis szoftverfejlesztés
koruli zavaros képet.

A tradicionalis modellek kihivasai

A vizesés modell az elmult két évtized dominans szoftverfejlesztési irdnyzata volt, és a mai napig is népes
kovetbtabora van. Miért foglalkozunk mégis az agilis médszerekkel? Mi a baj a vizesés megkdzelitéssel?

A vizesés modszer

Dr. Winston W. Royce irta le a ma ismert vizesés modell alapelveit a ,Managing the development of large
software systems” (Nagy szoftverrendszerek fejlesztésének menedzsmentje) c. publikaciéjaban. Ekkor 1970-
et irtunk. Onmagaban az a tény, hogy tébb mint 40 éves koncepcidrél beszéliink, még nem jelenti azt,
hogy probléma van az elképzeléssel. Royce alapgondolata az volt, hogy barmekkora szoftverfejlesztési
projektet két élesen elklloniilé szakaszra kell bontani: az elemzésre és az implementacidra (1-1 abra).

Analysis

Coding

1-1 abra: Elemzés, implementacid

Ezt az egyszer(l alapelvet bontotta tovabbi alapveté 1épésekre, melyek soran a szoftver az elképzelésbdl
egy Uzemeltethetd, mikddd rendszerré alakul (1-2 abra).
A modell alapja, hogy a rendszerrel szemben tamasztott kdvetelményeket képesek vagyunk a projekt

elején felmérni és ennek alapjan megtervezni egy olyan szoftvert, mely alkalmas ezen kdvetelmények
kielégitésére. A megkdzelités logikus, jol kdveti a hagyomanyos mérndki gondolkodast.

Miért foglalkozunk ennyit a vizesés modellel egy agilis szoftverfejlesztésrél sz616 konyvben? Azért, mert
maga Dr. Winston W. Royce is igy fogalmaz a mddszer bemutatasa soran:
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Rendszer

kovetelmények \
Szoftver
kovetelmények \
Elemzés \
Program terv \
Kédolas .\

Tesztelés \

Uzemeltetés

1-2 abra: A vizesés modell

,En hiszek ebben a médszerben, de a fent bemutatott implementdcié kockdzatos és potencidlisan
hibdkat hordoz magdban. A problémdt az jelenti, hogy az elsé alkalom, amikor a megolddst
ellendrizhetjiik a tesztelési fazisban van, ami viszont a folyamat legvégén dll. (... ) Ennek
eredményeként a fejlesztési folyamatot ujra kell kezdeni, ami akdr 100%-os kéltség/hatdridd tallépést
is eredményezhet.”

Eppen ezért nevezte a fenti modellt egyszerdsitett modellnek, melyet 6 maga is alkalmatlannak itélt
komplexebb szoftverek fejlesztésére, s egy visszacsatolason és prototipus készitésen alapuld tervezési
fazissal javasolta kiegésziteni. Sajnalatos médon ez a tovabbfejlesztett modell nem szerzett akkora
ismertséget, mint az egyszer(sitett modellje.

Az elmult néhany évtized szoftverfejlesztéseinek eredményeit tobb kutatas is vizsgalta. Ezek mindegyike
egyetért abban, hogy a szoftverfejlesztési projektek rendszeresen atlépik a tervezett koltség- és
hataridékeretet, mikdzben a projekt elején elképzelt szkdptol jelentds mértékben eltérnek.

Kovetelmények instabilitasa

Mi a gond a vizesés modellel? Ahogyan Dr. Winston W. Royce is megsejtette, a probléma elsédleges
forrasa a kovetelmények megismerhetdségében és allanddsagaban rejlik. Egy 2012-es kutatas szerint (1-3
abra) az uzleti kovetelmények felezési ideje radikalisan csdkkent az elmult 30 évben.

B Kévetelmények érvényességének felezési ideje

12
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1-3 abra: A kovetelmények felezési ideje



A tradiciondlis modellek kihivasai

A kutatas azt vizsgalta, hogy a ma érvényes lzleti kovetelmények fele mennyi idd alatt valik érvénytelenné,
azaz a - radioaktiv anyagok radioaktivitasanak csokkenésének jellemzéséhez alkalmazott felezési idéhoz
hasonléan — mennyi az Uizleti elképzelések érvényességének felezési ideje. Ezek alapjan:

B 1980-ban 12 év alatt valt érvénytelenné a megfogalmazott Uzleti igények fele.
B 2000-ben a kdvetelmények felezési ideje mar csak atlagosan kb. 3 év volt.

B 2011-ben pedig egy atlagos Uzleti kdrnyezetben a célkitlizések és kdvetelmények fele 6 hénap
alatt elavult.

Forrds: University of Missouri (Kansas City)

Mit jelent ez egy szoftverfejlesztési projekt esetében? Azt jelenti, hogy ha egy fejlesztési projektet a
klasszikus vizesés modell szerint szeretnénk megvaldsitani, akkor kevesebb mint 6 honapunk van arra, hogy
elkészitsiik a szoftveriinket részletes felméréssel, teszteléssel, izemeltetésre dtadassal egyiitt. Es még ekkor
is a funkcionalitas fele érvénytelenné valhat a megvaltozott felhasznaldi igények kovetkeztében.

Miszaki adossag

Valészinlleg sokunknak nem ismeretlen a projektmenedzsment vasharomszdgének is nevezett abra
(1-4 abra), mely a szoftverfejlesztési projekteket harom fé kritérium és a minéség mentén hatarozza meg.

Szkop
(régzitett)

MinGség
(régzitett(?))

Koltség Hatarid6
{becsiilt) {becsiilt)

1-4 abra: A projektmenedzsment vasharomszége

A klasszikus vizesés modszerekben tehat feltételezzlk, hogy ismerjik a rendszerrel szemben tdmasztott
kovetelményeket (értsiik most ezt a projekt szkdpja alatt), és a szakértelmiink alapjan megbecsiiljik a
projekt varhaté id6- és raforditas (koltség)-sziikségletét. De mi torténik, ha valamit mégis elrontottunk? Mi
van, ha tul optimistak voltunk? Mit tegyiink, ha a megrendeld oldal és a fejleszté oldal mast értett egy
kdvetelmény teljesiilése alatt? A harom sarokpont kozil altaldban legalabb kettd (a kdltség és a hataridd)
mozogni fog. Méghozza kedvezdtlen iranyba.

Ha ez mégsem lehetséges, akkor a fejlesztd csapat egyetlen paraméteren tud még spérolni, ez pedig a
mindség. Rovidtavon a szoftver mindségének feladldozasaval viszonylag jelentés koltség és hataridd
nyereségre lehet szert tenni. Rovidtavon! Ezt nevezziik miszaki adossagnak.

A mUszaki addssag jelei:
B gyakori hibak,
B spagetti kod”,
B automatizalt tesztek hianya,
[

dokumentaciék hianya.

fejlesztok ,sajat kddjai” (csak XY érti)

B ésvégll: egyre lassulo fejlesztés, elégedetlenség, magas fluktuacié.
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Mindez kezdetben csak artalmatlannak tliné ,release el6tti hajtasnak” indul, késébb azonban ellehetetleniti
a teljes alkalmazasfejlesztést. A legtdbb szoftverfejlesztési projekt hatalmas miszaki adéssaggal kiizd.

Az agilis fejlesztés alapelvei

A '90-es évek végére az objektum orientélt szoftverfejlesztés és a hatékony fejlesztéi eszkdzok Ujra
felvetették a lehetéségét annak, hogy a kdvetelmények teljes kord, elézetes feltarasa helyett (ami nem
muUkodott) esetleg hatékonyabb lenne az implementaciés fazist elébbre hozni és a kovetelmények
feltarasanak részévé tenni a gyakori prototipuskészitéssel és a felhasznaldknak valé bemutatassal. Ez sokak
szamara a mai napig eretnek gondolatnak szamit, hiszen éppen az ilyen jellegli hozzaallas miatt alakult ki a
'70-es évek szoftverkrizise, amikor tdmegesen allitottak le hatalmas veszteségekkel a nagyobb fejlesztési
projekteket. Es ezt a krizist orvosolta valamennyire a vizesés modell elterjedése.

Mégis rengetegen kisérleteztek iterativ (vagy — ahogy sokan nevezik — adaptiv) modszerekkel, melyekkel
egészen szép sikereket értek el. llyenek voltak a Feature Driven Development (FDD), Adaptive Software
Development (ASD), Dynamic Software Development Method (DSDM) vagy az Extreme Programming (XP), a
SCRUM vagy a Lean/Kanban keretrendszerek.

Az agilis kialtvany

Végiil, 2001-ben, a fenti agilis irdnyzatok néhany jeles képviseléje megfogalmazta az agilis kialtvanyt (Agile
Manifesto), mely azokat az alapelveket tartalmazta, melyekben mindannyian hisznek és egyetértenek, és
melyek meggy6zdédésik szerint sikeresebb szoftverfejlesztési projekteket eredményezhetnek.

Az agilis kigltvany

A szoftverfejlesztés hatékonyabb madjat tdrjuk fel sajat tevékenységlink és a mdsoknak nydjtott segitség utjan. E
munka eredményeképpen megtanultuk értékelni:

Az egyéneket és a személyes kommunikdciét a médszertanokkal és eszk6zokkel szemben
A miik6édé szoftvert az atfogé dokumentdciéval szemben
A megrendelével torténéd egyiittmiikédést a szerzédéses targyaldssal szemben

A vdltozas irdnti készséget a tervek szolgai kévetésével szemben

Azaz, annak ellenére, hogy a jobb oldalon szereplé tételek is értékkel birnak, mi tébbre tartjuk a bal oldalon
feltiintetetteket.

Mit takarnak ezek a mondatok? Az elmult évtizedben a szoftverfejlesztdi szakma egyik leginkabb
félreértelmezett eleme az agilis kidltvany. Ahhoz, hogy megértsik, végig kell gondolnunk azt a kdzeget,
amiben ez a néhany mondat sziiletett.

Mivel a vizesés modell szigord mddszertanisdga mellett sem sikerilt orvosolni a fejlesztési projektek
legtobb problémajat, ezért a vezetdk egyre szigoribb, egyre adminisztrativabb intézkedéseket kezdtek
szorgalmazni. llyenek voltak a még részletesebb projekt- és rendszertervek, még tdbb dokumentacio, még
szigorubb szerzédések. Ezek viszont tovabbi eréforrasokat vontak el a produktiv fejlesztéi csapatoktdl,
amitdl a fejlesztés csak egyre dragabb lett, a hatariddk egyre szikdsebbek, és a szerz6dések egyre
nehezebben valtak tarthatova.

Végll senki nem tartotta be a szigori modszertani eléirasokat, igy nem sikerilt kiaknazni annak még
néhany elényét sem. A fejlesztési iparag Ujra az anarchia felé kezdett sodrddni. Aki megprobalta tartani
magat a szigoru adminisztrativ eljarasokhoz, az rendkiviil dragan tudott csak dolgozni, és egyetlen ponton
tudott spérolni. Mlszaki addssagot halmozott fel. Az 6rdogi kor bezarult...

Ebben a koérnyezetben sziiletett meg az agilis kidltvany olyan szakemberek tollabol, akik megelégelték ezt a
helyzetet. A kidltvany célja, hogy az eszkdzdk helyett koncentraljunk Ujra azokra az alapértékekre, amelyek
tdmogatasara létrehoztuk Oket. Tehat:



Az agilis fejlesztés alapelvei

B Az agilis kidltvanyt olyanok irtak, akik a gyakorlatban, valés projekteken dolgoznak. Az agilis
szemlélet alapja tehat a gyakorlati tapasztalat.

B Akiadltvany jobb oldalan szereplé elemeknek is megvan a maguk értéke, de nem szabad elfelejteni
azt, hogy a bal oldali elemeket kellene szolgalniuk.

B A szoftverfejlesztés 1ényege, hogy megértsiik a megrendeldi igényeket és kreativ megoldasokat
dolgozzunk ki ezek kielégitésére. Ennek elsédleges mddja a j6 csapatmunka és tehetséges, motivalt
egyének egylttmikodése. A mddszertanok egyébként pont ezt az egyittmikodést igyekeznek
segiteni azzal, hogy szerepkdroket, munkaanyagokat és folyamatokat definialnak. Lehet fontos a
médszertan, de a j6 egylittmUkddés a fontosabb.

B A dokumentacid célja az, hogy a szoftver elkészitését, tovabbfejlesztését, hasznalatat és
Uzemeltetését lehetdvé tegye. A dokumentacio tehat nem szabad, hogy 6ncéld legyen, a jé
szoftver nem helyettesithetd semmilyen dokumentacioval.

B A szerzddéseket azért készitjik, hogy szabalyozzuk két fél egylttmikddését. Ha a szerzddés az
egylttmkddés ellen hat, akkor nem teljesiti azt a céljat, amiért elvileg létrehoztuk. A j6 szerzédés
tehat az egylttmikddést, és nem a fegyverkezést szolgalja.

B Atervezés elsddleges célja a probléma feltarasa és megoldasi lehetéségek lefektetése. Ha a projekt
soran olyan informacidkat tarunk fel (és lassuk be, hogy altaldban ez a helyzet), ami az eredeti
terveinkbe nem illeszkedik, akkor nem ezeknek az Uj informacidknak a semmibevétele a helyes
megoldas, hanem a tervek modositasa. Nincsen semmi baj a tervekkel, azokra sziikségiink van, de
ne felejtsiik el, hogy azok is a tanulast szolgaljak! Ha Ujat tanultunk, akkor a terveknek ezt
kodvetnitk kell.

Ha ilyen szemmel vizsgaljuk az agilis kidltvanyt, akkor mar régtdon nem valami csodabogarnak tekintjik,
hanem logikus, értékes megkdzelitésnek.

A 12 agilis alapelv

Rendben van, hogy fontosak az alapértékek és a tradicionalis modszertani eszkdzeink csak ezek
szolgélataban allhatnak, de hogyan lesz ebbdl sikeres szoftverfejlesztés? Az agilis szoftverfejlesztés sokkal
inkdbb szervezeti kultdra, mintsem egységes modszertan. Ennek a kultiranak az alapjait a 12 agilis alapelv
fekteti le. Ezek egyiittes alkalmazasa biztositja azt, hogy a fejleszté csapatok hatékony, sikeres fejlesztési
projekteket valdsithassanak meg. Nézziik meg, melyek ezek!

1. Legfontosabbnak azt tartjuk, hogy az lGgyfél elégedettségét a mikodd szoftver mieldbbi
és folyamatos szallitasaval vivjuk ki.

Tehat az agilis szoftverfejlesztés elsé szamu szabalya, hogy a csapat a lehetd leghamarabb olyan m(ikédé
szoftvert szallit, amit a megrendeld a lehetd leggyorsabban a gyakorlatban kiértékelhet. Minden
tevékenységnek ezt a célt kell szolgalnia.

2. Elfogadjuk, hogy a kovetelmények valtozhatnak akar a fejlesztés vége felé is. Az agilis
eljarasok a valtozasbdl versenyelényt kovacsolnak az tigyfél szadmara.

Az agilis fejlesztéi csapatok tisztaban vannak azzal, hogy a kdvetelmények teljes kdr(i felmérése nem
lehetséges, ezért elfogadjak azok valtozasanak a lehetéségét. Ahelyett, hogy a kdbe vésett
kdvetelményekre alapozva terveznék és fejlesztenék a rendszert, felkésziilnek azok valtozasara. Ebbdl
kovetkezik az agilis szoftverfejlesztés legfontosabb tervezési alapelve: a rendszer felépitése és tervezése
soran elsdsorban a kdd vilagos szervezésére és a lehet6 leggyorsabb valtoztathatdsagara helyezik a
hangsulyt. Az agilis fejlesztés tehat adaptiv (alkalmazkod6) megkozelitést alkalmaz, szemben a vizesés
modell prediktiv (meghatarozott) fejlesztési szemléletével.
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3. Szallits m(kodo szoftvert gyakran, azaz néhany hetenként vagy havonként, lehetéség
szerint a gyakoribb szallitast valasztva!

A harmadik alapelv Iényege, hogy az agilis fejlesztés soran rendszeres id6kdzonként (kevesebb, mint 1
hénapos atfutassal) mikodd terméket kell tudni leszallitani. Ez egy sor szoftverfejlesztési médszert
(folyamatos integracio, automatizaltsag stb.) megkovetel, melyekrél a kdnyv késdbbi fejezeteiben
részletesen irunk.

4. Az (izleti szakértok és a szoftverfejleszték dolgozzanak egyiitt minden nap, a projekt
teljes idétartamaban!

Ez az alapelv az agilis fejlesztdi csapatok szervezésére, Osszeallitasara gyakorol jelentds hatast. Az agilis
fejlesztés csak ugy lehet mikodoképes, ha a fejlesztékkel szorosan egyittmikddnek azok az emberek, akik
a rendszerrel szemben tdmasztott felhasznaldi elvarasokat értik. A kdvetelménykezelés tehat a fejlesztési
folyamat integralt része, nem pedig egy azt megel6zd, elkilonild fazis.

5. Epitsd a projektet motivalt egyénekre! Biztositsd szamukra a szilkséges kornyezetet és
tdmogatast, és bizz meg bennik, hogy elvégzik a munkat!

A szoftverfejlesztés nehezen kontrollalhato és iranyithatd tevékenység. Mivel minden egyes fejleszté
naponta tobbszor taldlkozik Uj, megoldandé problémakkal, rendszeresen kell valamilyen implementacios
dontést hoznia. A fejlesztés tehat nem tervezheté meg részletesen, éppen ezért nem szigortan
kontrollalhaté folyamat. A siker kulcsa egyedil az lehet, ha a csapat tagjai motivaltak és elszantak a
felmeriilé problémak megoldéasa irant. Az agilis fejlesztési kultirdban a menedzsment feladata az ilyen
csapatok létrehozésa és a motivalt munkavégzéshez sziikséges feltételek megteremtése. A fejlesztéi csapat
bar nagy onallésaggal bir, a feleléssége is nagy, és az el6zd alapelvbdl kdvetkezd rendszeres leszallitas
miatt nagyon jél mérhetd és értékelhetd a teljesitménye.

6. Az informéacié atadasanak leghatdsosabb és leghatékonyabb mddszere a fejlesztoi
csapaton belll a személyes beszélgetés.

A fejlesztdi csapat tagjainak szoros egyittmuikodésben kell dolgozniuk, kdzdsen kell problémakat
megoldaniuk, és hatalmas mennyiségi informéaciot kell megosztaniuk egymassal. Ennek a leghatékonyabb
moddja az élészéban torténd, személyes beszélgetés. Ne tévesszen meg senkit ez alapelv! A személyes
beszélgetések soran vizsgalt alternativakat, dontéseket ugyanugy dokumentalni kell annak érdekében,
hogy a késdbbi idészakban ezek visszakereshetdek, betarthatéak maradjanak! Ebbél az alapelvbdl
kovetkezik az az agilis csapatszervezési gyakorlat, hogy a fejlesztéi csapatok tagjait lehetdleg kdzos
tertleten, irodaban helyezik el azért, hogy a személyes beszélgetésekre a lehetd legkdnnyebb legyen
alkalmat talaini.

7. Az elérehaladas elsédleges mércéje a miikodo szoftver.

Az agilis fejlesztéi csapatok nem keresnek és nem is taldlhatnak mentséget arra, ha a munkajuk nem
eredményezett mikddd szoftvert. Barmilyen jé is a csapatmoral, barmilyen igéretes is az alkalmazott
architektura, az elsé szamu mérce az, hogy a csapat képes-e rendszeres id6kdzonként miikodd, integralt
rendszert szallitani.

8. Az agilis eljarasok a fenntarthatd fejlesztést partoljak. Fontos, hogy a szponzorok, a
fejlesztok és a felhasznalok folytonosan képesek legyenek tartani egy allando ltemet.




Az agilis fejlesztés alapelvei

Ez az alapelv is allanddsagot, a rendszeres szallitasi képességet helyezi az elétérbe. A fenntarthato
munkatempo egyrészt a csapatok tagjainak kiégését akadalyozza meg — és egyben a motivalt egyénekbdl
allé csapat mikodoképesen tartasahoz is elengedhetetlen —, masrészt, a magas kédmindséget is szolgalja.
A mUszaki addssag felhalmozasanak elsédleges oka a csapat siettetése, trehany munkaba kényszeritése.

9. A mUszaki kivalosag és a jo terv folyamatos szem el6tt tartasa fokozza az agilitast.

Ez a leggyakrabban elhanyagolt agilis alapelv. A gyakori kibocsatasok, a valtozas elfogadasa, a tul részletes,
tul korai kévetelményspecifikacio elhagyasa nem jelenti azt, hogy a fejlesztés tervezetlenil és gyenge
mindségl kodot eredményezve folyjon. Az agilis csapatok szamara is elengedhetetlen a tervezés,
minddssze a tervezés idéhorizontja és a tavoli elképzelések kidolgozottsaganak a szintje valtozik. A sikeres
agilis szoftverfejlesztés elengedhetetlen feltétele a rendszeres tervezés és a szigordan értelmezett,
mindségi kod.

10. Elengedhetetlen az egyszer(ség, vagyis az elvégezetlen munkamennyiség
maximalizalasanak mivészete.

Mivel a szoftverfejlesztés innovativ tevékenység — azaz elméleteket valdsitunk meg, ismeretlen utakon
jarunk —, nagyon nehéz a fejlesztés elején megmondani azt, hogy melyik elképzelésiink lesz valéban
mikoddképes, és melyik bukik el a gyakorlati alkalmazas soran. Eppen ezért térekedniink kell arra, hogy
csak olyan problémakat oldjunk meg, amelyeket jél értlink. Tipikus ellenpélda az altalanos felhasznalasu,
paraméterezhet6 kddrészletek fejlesztése. A gyakorlatban ezek nagy részét mégsem sikeril felkésziteni
azokra az esetekre, amelyekkel késdbb taldlkozni fogunk és a komplex kédok csak arra lesznek jok, hogy
nagyobb kédmennyiséget kelljen Ujrairni...

11. A legjobb architekturak, kévetelmények és rendszertervek az 6nszervezddé csapatoktdl
szarmaznak.

A 11. agilis alapelv mogott az a megfigyelés huzddik meg, hogy a komplex kdrnyezetekben — és a
szoftverfejlesztés ilyen — jelentkezd problémakat azok tudjak a legjobban megoldani, akik azzal a
legkozelebbrdl taldlkoznak. Mivel minden probléma mas, ezért a csapat tagjainak egylittes tudasaval
orvosolhatdk a legsikeresebben Ugy, hogy a csapat sajat maga szervezi meg a megoldas kialakitasanak
madjat. Ezt kivilrdl (akar felllrdl) jové emberek sokkal nehezebben tudjdk megtenni.

12. A csapat rendszeresen mérlegeli, hogy miképpen lehet fokozni a hatékonysagot, ehhez
hangolja és igazitja a mikddését.

A szoftverfejlesztés minden esetben tanulasi folyamat. A projekt elérehaladasaval a csapat tagjai egyre
jobban értik az Gzleti problémat, egyre gyakorlottabbak az alkalmazott technoldgiak hasznalataban, egyre
jobban megismerik egymast, egyszdval a csapat is folyamatosan fejlédik, valtozik. Ezeknek az uj
informacioknak be kell épulnilik a csapat napi rutinjaiba, médszereibe. Ezt a tanulast szolgalja a rendszeres
felllvizsgalat és fejlesztés.

A forditott vasharomszdog

Az agilis szoftverfejlesztési szemlélet tehat merdben Uj alapokra helyezi a szoftverfejlesztési projektek
menedzsment modszereit. A folyamatok és mddszertanok helyett a mikddé termékre, a motivalt és
szorosan egylttmikodé emberekre helyezi a hangsulyt.

Ennek megfelel6en a projektmenedzsment vasharomszdgét is érdemes forditott helyzetben értelmezni
(1-5 abra).
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1. Az agilis médszerek

Koltség Hataridd
(rdgzitett) (rdgzitett)

Mindség
(rogzitett!)

Szkép

(finomhangolt)

1-5 abra: Forditott vasharomszog

Az agilis fejlesztésben a szkdp az egyetlen, amit nem ismeriink biztosan. Ez nem azt jelenti, hogy nem
tudjuk, hogy mit akarunk fejleszteni, a gyakorlatban inkdbb arrél van sz6, hogy rogzitettik az lizleti
problémat, amit meg akarunk oldani, de nyitva hagyjuk a megoldas pontos modjat.

Az dnszervezddd csapat feladata az, hogy talaljon olyan megoldasokat a problémara, amelyek
megvaldsithatdk a rogzitett hataridére és a rogzitett koltségkereten belil.

A projektet a legtdbb agilis modszer rogzitett idétartamu iterdcidkra bontja fel, melyeken allandé
Osszetétell csapat dolgozik, tehat iteraciénként mindenképpen régzitett a hataridd és a koltségkeret is.

A csapattal szembeni legfontosabb elvaras, hogy minden iteracio végén tesztelt, mikddd, az elvarasoknak
megfeleléen dokumentalt terméket széllitson le. A mindség tehat a kdltség és hataridé kényszerekkel
egyltt szigordan rogzitett paramétere a projektnek.

A tovabbiakban a legelterjedtebb agilis mddszereket fogjuk réviden bemutatni.

Elterjedt agilis mdodszerek

A fentiekbdl latszédik, hogy az agilis szoftverfejlesztés egyfajta szemléletmdd vagy kultdra, nem pedig egy
szigordan meghatarozott mddszertan. Olyannyira nem, hogy még az agilis szemléletet megvalosito
gyakorlati mddszereket sem célszer(i modszertannak nevezni. Mar csak azért sem, mert mindegyikben
kdzos, hogy a gyakorlati modszerek kialakitasat az adott problémat megvaldsitd csapatra bizzak. Ezek a
moddszerek elsésorban olyan keretet adnak a csapatok kezébe, amelyeken belll szabadon alakithatjak a
konkrét megvaldsitasi gyakorlatot. Helyesebb tehat ezeket keretrendszernek nevezni.

Extreme Programming (XP)

Az Extreme Programming, rovidebb nevén XP elsd alkalmazasa 1996-ig nyulik vissza. Az XP harom
egymasra épuld réteget hataroz meg, melyek a fejlesztési projekteket meghatarozzak. Ezek a programozas,
a csapatmunka és a folyamatok (1-6 abra). Az XP altal definialt programozasi gyakorlatok a mai napig
elengedhetetlen részét képezik barmilyen agilis keretrendszernek.



Elterjedt agilis médszerek

Programozas

Csapatmunka

Folyamatok

1-6 dbra: Az eXtreme Programming rétegei

Programozas

Az XP fejleszték inkrementalisan készitik a kddot tesztvezérelt megkdzelitéssel: kevés egységteszt (unit
test), majd éppen elegendd kdd ahhoz, hogy az egységteszt sikeresen lefusson. Minden kéd részlethez
létezik legalabb egy teszteset, ami igazolja annak helyességét. Attdl, hogy egy kod éppenséggel mikodik,
még nem tekintjik késznek! Az XP arra torekszik, hogy az egész rendszert a leheté legrugalmasabba tegye
a valtozasra azéltal, hogy a lérezd legegyszerlbb felépitésre torekszik. Ennek érdekében gyakran
refaktoraljuk a kodot.

Csapatmunka

A készil6 kod csapatmunka eredménye, ennek megfeleléen a teljes fejlesztési munkat a csapatban térténd
egylttmUkddésre hegyezi ki. Az XP csapatmunkara vonatkozd szabalyai kiterjednek a paros programozas
alkalmazasara, folyamatos integracidra, a tuléra kezelésére, a k6zos munkaterilet (iroda) kialakitasara, a
szoftvervaltozatok kiadaséara és a kodolasi konvencidkra.

Folyamat

Az XP folyamatok a megrendelével valo egylttmikodésre, a tesztelési és elfogadasi tesztek kialakitasara,
valamint a kozos tervezésre koncentralnak. Az XP Ugynevezett on-site customer szerepkdrt definidl, aki a
megrendel6 oldalat képviseli, és a fejlesztd csapattal napi szintl egylttmGkddésben dolgozik. A
felhasznaléi elfogadasi tesztek készitése ennek a szerepkdrnek a feladatai kdzé tartozik. A csapat el6tt allo
munka mennyiségének becslése a csapat kdzds feladata, melyre az Un. planning game szolgal.

XP alapértékek

Az XP az el6zbekben felsorolt 6sszes alapelvet tokéletesen megvaldsitja és az aldbbi értékekre koncentral:

B Kommunikacié. Mindenki a csapat tagja és napi rendszerességgel, személyesen kommunikalunk
egymassal. Kézoésen dolgozunk mindenen a kdvetelményektdl a program kédig. A problémara a
télunk telhetd legjobb megoldast igyeksziink biztositani.

B Egyszeriiség. Mindent megtesziink, ami sziikséges, vagy amit kérnek téliink, de semmivel sem
tobbet! Ezzel maximalizaljuk az adott id6 alatt elérheté eredményt. A cél felé kis [épésekben
haladunk, és a hibainkat a felmerilés pillanataban, késlekedés nélkil javitjuk. Biszkék lesziink arra,
amit készitlink, és ésszerl koltségeken belll maradunk.

B Visszacsatolas. Minden iteraciora tett vallalasunkat komolyan vessziik, és ezt mikodé szoftver
leszallitasaval bizonyitjuk. Az elkésziilt terméket hamar és gyakran bemutatjuk, majd figyelmesen
meghallgatjuk a visszajelzéseket, és elvégezzik a szilkséges modositasokat. A figyelmiink
kdzéppontjaban a projekt all, és ehhez igazitjuk a folyamatainkat, nem pedig forditva.
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1. Az agilis médszerek

B Tisztelet. Minden eredmény a csapat kozds munkajanak eredménye, ennek megfeleléen
egyenldnek tekintjik egymast és kdlcsonds tiszteletet mutatunk a csapattarsaink irant. A fejleszték
tisztelik a megrendelék Gzleti tudasat, és ugyanilyen tiszteletet kapnak a sajat hozzajarulasukért
cserébe a megrendeldtél. A menedzsment tiszteletben tartja a jogunkat a felelésségvallalashoz, és
biztositja az ennek megfelelé hataskort.

B Batorsag, kockazatvallalas. Mindig 6szinték vagyunk az elérehaladas és a becslések
meghatarozasakor. Nem foglalkozunk azzal, hogy eldre kifogasokat kereslink a sikertelenségre,
mert a sikerre terveziink. Nem féliink a kihivasoktol, mert senki sincs egyeddil. Alkalmazkodunk,
valahanyszor a valtozasok ezt sziikségessé teszik.

Scrum

A Scrum a legelterjedtebb agilis keretrendszer. Az XP-vel szemben egyaltalan nem hataroz meg
programozasi szabalyokat, |ényegében egy ipardgaktol figgetlen termékfejlesztési modell. Ennek
kdszonhetden egyre elterjedtebb a szoftverfejlesztésen kivil is. Elséként 1995-ben publikaltak, de alkotdi
mar 1993-ban alkalmazni kezdték.

Mivel e kdnyv tovabbi fejezetei a Scrum keretrendszert részletesen bemutatjak, ezért most csak a
legfontosabb informacidkat foglaljuk dssze.

A Scrum gyokerei a két japan kutato altal jegyzett ,The New Product Development Game" (Az Uj
termékfejlesztési jatszma) ciml publikacidig nyulnak vissza. Ebben a szerzék Uj elektronikai és gépgyartasi
termékfejlesztési projekteket vizsgaltak. A Scrum |ényegében ezeknek a mddszereknek a szoftverfejlesztési
projektekben tovabbfejlesztett valtozata, mely lassan visszadramlik az eredeti elektronikai és gépgyartasi
iparagakba is. A Scrum Guide harom alappillérre épiil.

®  Atlathatésag. A megvaldsitasi folyamat minden lényeges eleme lathaté legyen mindenki szamara,
akik a megvalositasért felelésséget vallalnak.

B Feliilvizsgalat. A Scrum csapatoknak rendszeresen felll kell vizsgalniuk a folyamataikat,
eszkozeiket és az elkészilt terméket azért, hogy a céloktdl vald eltérést azonnal felismerjék.

B Adaptacio. Ha a vizsgalat soran barmilyen eltérést tapasztalnak a kivant allapothoz képest, azonnal
modositasokat kell végrehajtaniuk, hogy a projekt tovabbra is a cél felé haladjon.

A Scrum a termékfejlesztést Ugynevezett sprintekben valdsitja meg. Minden sprint egységnyi (dllandd)
id6tartamu fejlesztési idészak, ami nem lehet tébb egy hdnapnal. A fejlesztécsapatnak minden sprint végén
egy mikddé ,termékbdvitményt” kell letennie, ami az eddig elkésziilt funkcionalitasba integralt j
képességgel (képességekkel) bir.

A Scrum minddssze harom szerepkort definial. Az elsé szerepkor a fejleszté. Mindenki, aki a termék
eléallitdsaban részt vesz, fejlesztének szamit figgetlendl attdl, hogy milyen szakmai specializacioval
rendelkezik. A fejlesztéi csapat minden olyan szakértelemmel rendelkezik, ami ahhoz sziikséges, hogy
mkodd terméket széllitson le.

A product owner (ennek talan a ,termékgazda” a helyes magyar forditasa, de a szakma egyel6re nem
hasznalja szivesen ezt a magyar megnevezést) szerepkdrben [évé csapattag felel azért, hogy a termékkel
szembeni elvarasokat felmérje, és azokat egy sorba rendezett listaba, az Un. product backlogba rogzitse.

A product backlog egy sorba rendezett lista mindarrél, amit a fejleszté csapatnak el kell végeznie, vagy
meg kell valésitania azért, hogy a termék elkésziljon. A lista tetején 1évd elem késziil el elséként.

A Scrum csapat a product backlogbdl minden sprint soran megvaldsit annyit, amennyit a meghatarozott
mindségi elvarasoknak megfeleléen képes elkésziteni. Minden sprintet egy sprinttervezés el6z meg,
melynek soran a csapat elkésziti azt a tervet, amit a sprint soran meg fog valositani.

A sprint kdzben a csapat minden tagja, minden munkanapon egyezteti az el6ttiik all6 feladatokat, illetve az
elért eredményeket. Ezt napi scrum megbeszélésnek nevezziik.

A sprint végén a csapat bemutatja az elkésziilt terméket a projekt egyéb érintettjeinek, illetve értékeli azt,
valamint megvizsgalja sajat belsé folyamatait és munkamodszereit.

A Scrum szabdlyainak betartasaért és a csapat hatékony egytttmkddéséért a scrum master szerepkorben
lévé csapattag felel.



Elterjedt agilis modszerek

Lean szoftverfejlesztés és a Kanban modszer

A lean szemlélet a Toyota altal alkalmazott gyartas- és vallalatiranyitasi modszer, melynek kulcsszerepe volt
abban, hogy a Toyota a kétezres évek elejére a vildg legnagyobb és egyben legnyereségesebb autdgyara
legyen. Ennek a szemléletnek a részletes bemutatasa tobb kotetet igényelne, ezért itt csak a legfontosabb
alapelveit ismertetjik.

A lean szemlélet kovetkezd 6t alapelve (1-7 abra) definialja azt a folyamatot, amelyen keresztil
megvaldsithato a hatékony, veszteségmentes értékteremtés.

1. Azonositsd az

/ értéket \

5. Térekedj a 2. Térképezd fel
tokéletességre az értékfolyamatot
4. Alkalmazz 3. Hozz létre
huazoéelvet aramlast

S

1-7 abra: Lean alapelvek

B Azonositsd az értéket! Hatarozzuk meg, hogy mik azok a legfontosabb szolgaltatasok,
termékjellemzdk, amelyek a termék végfelhasznaldi szamara értéket jelentenek!

B Térképezd fel az értékfolyamatot! Hatarozzuk meg azokat a Iépéseket, amelyeken keresztil az
értéket teremtd eredmény elkészll, majd a végfelhasznaldhoz eljut! Azonositsuk és szlintessiik
meg azokat a tevékenységeket, melyek nem jarulnak hozza a felhasznal6é szamaéra értékes
eredmények eléallitdsahoz!

B  Hozz létre aramlast! Helyezziik az értékteremté 1épéseket szorosan egymas mellé azért, hogy az
érték a lehetd legrovidebb idén beliil, megszakitas nélkdl jusson el a végfelhasznaléhoz!

B Alkalmazz huzéelvet! Az dramlas beinditasa utan alakitsuk Ugy a folyamatot, hogy az egyes
feldolgozasi |épéseket az Oket kdvetd feldolgozasi [épés igényei vezéreljék!

B Torekedj a tokéletességre! Vizsgaljuk meg Ujra és Ujra a folyamatainkat, és keresstink olyan
tényezdket, melyek a fenti alapelvek megvaldsitasat gatoljak! Minden ilyen tényezdt iktassunk ki a
folyamatainkbdl egészen addig, amig el nem érjlik a tokéletes értékaramlast, azaz azt a folyamatot,
ahol a felhasznaloi érték teremtése veszteségmentesen zajlik!

Veszteségek

A tokéletes értékaramlas jellemzdje, hogy veszteségmentesen zajlik. Ez a veszteségmentesség biztositja az
elérhetd legjobb hatékonysagot. Ha tehat a tokéletes fejlesztési folyamatot keressiik, akkor fel kell
ismernlink és meg kell szlintetniink a szoftverfejlesztési munka jellemzé veszteségforrasait.

B Részben elkészitett munkak. A részben elkészitett munkak olyan feladatok, melyek végrehajtasat
mar megkezdtiik, de még nem fejeztiik be, igy még nem teremtettek értéket a végfelhasznaldk
szamara. A tul sok folyamatban [évé munka egyrészt szétszdrja a fejlesztéi eréforrasokat, masrészt
késlelteti az eredmények felhasznaléhoz valo tovabbitasat. Tovabbi kockazatot jelent, hogy a tul
sok folyamatban 1évé feladat koziil néhany jo eséllyel végleg befejezetlen marad, és ezek igy tiszta
veszteséget jelentenek.
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B Felesleges funkcidok. Olyan funkcidk, amelyeket ugyan elkészitettiink és élesbe is allitottunk, de a
felhasznaldk nem hasznaljak. Ez jellemzéen a megvaltozott vagy rosszul felmért kdvetelményeknek,
illetve a tul bonyolult megvalésitasnak az eredménye.

® Ujratanulas. Az Gjratanulas akkor jelentkezik, amikor egy mar kitalalt vagy ismert megoldast a
csapat ,elfelejt”. Jellemzden a rosszul szervezett, dokumentélatlan kédra, a tervezési dontések
dokumentacidjanak hianyara, illetve a specifikacid és az implementacié kozotti tul sok idére, illetve
tul sok kozbensd szerepld jelenlétére vezethetd vissza.

B Informacié tologatas. Az informacio tologatas jellemzden az a veszteség, ami az igény vagy
probléma keletkezési helyétél a megoldas leszallitasat végzé emberekig megtett Utbél fakad. Ezt az
utat nehezitheti a tul sok tovabbitd személy, illetve a feleslegesen alkalmazott dokumentacio.
Gondoljunk csak a vizesés modellben a kovetelmény felmérését végzé lzleti elemz6tdl, a tervezést
végzo architektura szakértdn at a fejlesztoig és teszteldig megtett szamos informacidatadasi
lépésre! Ok sokszor alig talalkoznak egymassal, formalis dokumentumokon keresztill
kommunikalnak.

B Késések, varakozas. Barmilyen jelenség, ami lassitja az értéket teremté funkcid élesbe allitasat a
felhasznald szamara, veszteségnek tekinthetd. Hosszu jévahagyasi idok, a fejlesztdk varakozasa a
specifikaciora, a tesztel6k varakozasa a tesztelhetd kddra, a termék kiadas varakozasa a tesztelésre
és hibajavitasra: ez mind veszteség.

B Feladatvaltas. A feladatvaltas altaldban a tul sok folyamatban 1évé munka eredménye és rendkiviil
negativan befolyasolja a hatékonysagot. A gyakori feladatvaltas gyakori Ujratanulast, kontextus
valtast és stresszt eredményez.

B Hibak. A rendszerben hagyott hibak negativ hatasat nem kell kiilénésebben magyarazni. Amellett,
hogy a felhasznalét meggatoljak abban, hogy élvezhesse a rendszer elényeit; adatvesztéstol
kezdve a felhasznal6 folyamatainak megakadasat okozhatja, a fent felsorolt veszteségek
mindegyikét eléidézheti a fejlesztési folyamatban. Az azonnal javitand6 hibak novekvé
feladatmennyiséget, feladatvaltast, Gjratanulast és késéseket visznek a folyamatba. Eppen ezért a
hibamentes termék eldéllitdsa mar az elsé kiadaskor alapvetd eleme a lean szoftverfejlesztésnek.

Az egydarabos aramlas

Az egydarabos dramlas (1-8 abra) az az idedlis folyamat, amikor minden feldolgozasi Iépésben pontosan
egy munkadarab van. Belathato, hogy ez a folyamat eredményezi a fenti veszteségek leghatékonyabb
elkeriilési modjat.

Specifikacio,

Felmérés tervezés

Implementacié Tesztelés, javitas Kibocsathaté Elesbe éllitva

Funkcioé 6 Funkcio 5 Funkcio 4 Funkcié 3 Funkcio 2 Funkcioé 1

Aramlés

1-8 dbra: Az egydarabos aramlas

Az 4bran egy olyan idedlis aramlast abrazoltunk, ahol a fejlesztés minden munkafazisdban pontosan egy
funkcid tartdézkodik. Az ilyen idealis vildagban pontosan annyi ideig tart felmérni egy Uj funkciéval szemben
tdmasztott igényt, mint amennyi ideig lefejleszteni az el6z6leg mar felmért funkcidt, vagy élesbe éllitani a
néhany lépéssel kordbban elkészitettet. Ha sikerlilne megvalositani egy ilyen fejlesztési folyamatot, akkor az



Osszegzés

egy meghatarozott ritmus szerint folyamatosan képes lenne élesbe allitani egy Uj termék funkciot. Ez lenne
az idedlis, veszteségmentes folyamat. Habar ez az idealis folyamat tokéletesen nem megvaldsithatd,
meglepden kozel lehet hozza keriilni. Tobb olyan szoftverfejlesztd cég is létezik, amelyik ezzel a mddszerrel
kétheti, vagy akar heti kibocsatasi ritmust is képes megvaldsitani.

A Kanban modszer

A lean szemlélet az 6sszes agilis fejlesztési modellt athatja, igy a vizesés modellhez viszonyitva barmelyik
agilis médszer ,lean”-nek tekinthetd, ugyanakkor megjelent az agilis szoftverfejlesztés ernyéjén beliil egy
kifejezetten erre a szemléletre épllé mddszer, a Kanban modszer. Ha azt mondtuk, hogy az agilis szemlélet
nem egy egységes modszertan, akkor ezen beliil a lean szemléletre alapuld mddszerekre is kijelenthetjiik
ugyanezt.

A Kanban modszer a lehetd legkevesebb el6irast hatarozza meg a fejleszté csapatok szdmara, és —
ellentétben az XP és Scrum keretrendszerekkel — nem foglalkozik a fejlesztéi csapatban létrehozandd
szerepkordkkel. A Kanban legfontosabb eléirasai a kovetkezdk:

B Tegyiik lathatéva a munkafolyamatainkat! Hasznéljunk fizikai vagy virtualis tablat, melyen
minden munkafazishoz egy 6nall6é oszlop tartozik! Minden egyes munkat (pl. Uj képesséqg) irjunk fel
egy kartyara és ezeket mozgassuk a tablan annak megfeleléen, hogy az adott feladat melyik
munkafazisban tartézkodik!

B Korlatozzuk a folyamatban lévé munkak (work in progress) szamat! Minden munkafazishoz
rendeljiink egy korlatot, ami azt hatdrozza meg, hogy mennyi munka tartézkodhat egy adott
idépillanatban az adott munkafazisban! Ezt a szdmot altaldban WIP korlatnak nevezik az angol
Lwork in progress” kifejezés roviditésébdl. Idedlis esetben ez a szdm egy.

B Meérjiik az atfutasi idét! Mérjik, hogy egy kartya atlagosan mennyi idé alatt halad végig a tablan,
és folyamatosan hangoljuk a WIP korlatokat, illetve a munkamddszereinket Ggy, hogy ezt az id6t a
lehetd legalacsonyabbra csdkkentsik!

A Kanban modszer ebbdl a néhany alapelvbél kiindulva igyekszik névelni a fejlesztési munka
hatékonysagat. Sokan igyekeznek szembeallitani a Kanban és a Scrum keretrendszereket részben eltérd
szemléletmodjuk miatt, de ez nem helyes megkdzelités, a Scrum és a Kanban kivaléan kiegészitik egymast.
Altaldban a Scrumot olyan kérnyezetben alkalmazzak, ahol viszonylag kiszamithatoak a feladatok (pl. Gj
termék fejlesztése), mig a Kanban modell a kevésbé tervezheté munkakdrnyezetekben (pl. tAmogatas,
szoftver Gizemeltetés) elterjedtebb. A két modell 6sszehasonlitasa irant érdekléddknek a
http://www.adaptiveconsulting.hu/sites/default/files/KanbanEsScrum_MindkettobolALegjob

bat_1.pdf elektronikus kdnyv szolgalhat tovabbi informaciokkal.

Osszegzés

Ahogyan azt lathattuk, az agilis szoftverfejlesztés t6bb izgalmas iranyzat 6sszessége, és nem egy konkrét
moddszertan. Mindegyik keretrendszer a személyes kommunikaciora, a csapatok felelésségvallalasara, a
valtozas elfogadasara és az intenziv kommunikaciora épit.

A kovetkezé fejezet a legelterjedtebb keretrendszer, a Scrum bemutatéasaval foglalkozik.
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2. Scrum alapok

Ebben a fejezetben az alabbi témakat ismerheted meg:
B Mia Scrum?
B Hogyan éplil fel egy Scrum csapat?
B Milyen folyamatokat és eszkozoket ir el6 a Scrum?

Az el6z6 fejezetben megismerhetted az agilis termékfejlesztési szemlélet alapelveit és a legfontosabb
maodszertani keretrendszereket, amelyek megvalésitjdk ezeket. Ebben a fejezetben a Scrum bemutatasaval
folytatjuk az agilis vildggal valé ismerkedést. Egy felmérés szerint az agilis szoftverfejlesztést alkalmazdk
mintegy kétharmada nyilatkozott Ugy, hogy Scrum vagy valamilyen Scrum/XP hibrid médszert alkalmaz.
Ezzel magasan a Scrum a legelterjedtebb modell. A kdvetkezékben a Scrum alapjait lefektetdé Scrum Guide
2013-as kiadasa alapjan vizsgaljuk a Scrum legfontosabb alapelveit.

A Scrum Guide ingyenesen elérhetd a https://www.scrum.org/Scrum-Guide cimen.

Mi a Scrum?

A Scrum egy agilis termékfejlesztési keretrendszer, amelynek segitségével a csapatok komplex, nehezen
tervezhetd problémakat oldhatnak meg, és innovativ megoldasokat szallithatnak le a lehet legjobb
mindségben. A Scrum egy viszonylag egyszeri modellre épiilé rendszer, melyet kdnnyld megérteni, de
rendkivil nehéz jél alkalmazni.

A Scrum keretrendszer a Scrum csapatbél és az ezeken beliili szerepkorokbdl, eseményekbdl, valamint
eszkdzokbdl és szabalyokbol all. Mivel a Scrum egy keretrendszer, ezért nyitva hagyja azokat a gyakorlati
munkamaoddszereket, melyeket a csapatok alkalmazhatnak a sikeres termékfejlesztés érdekében. Ebben a
kdnyvben ugyanakkor igyeksziink néhany gyakorlati modszert is bemutatni.

Ahogyan az el6z6 fejezetben is emlitettiik, a Scrum harom alapveté épitékodve a kdvetkezé:

®  Atlathatésag. A megvalositasi folyamat minden lényeges eleme lathaté legyen mindenki szamara,
akik a megvalositasért felelésséget vallalnak.

B Feliilvizsgalat. A Scrum csapatoknak rendszeresen felll kell vizsgalniuk a folyamataikat,
eszkozeiket és az elkésziilt terméket azért, hogy a céloktol valé eltérést azonnal felismerjék.

B Adaptacio. Ha a vizsgalat soran barmilyen eltérést tapasztalnak a kivant allapothoz képest, azonnal
médositasokat kell végrehajtaniuk, hogy a projekt tovabbra is a cél felé haladjon.

A Scrum legfontosabb szabalya az adaptivitas, azaz a gyakorlati tapasztalatok gyUjtése, értékelése és az
ezek birtokaban torténd valtozas, alkalmazkodas.

A Scrum csapat

A Scrum csapat résztvevdi a product owner, a scrum master és fejleszté csapat. A Scrum csapatok
onszervezédoéek, azaz sajat maguk hatdrozzék meg, hogy hogyan érjék el céljaikat, nem pedig kilsé
iranyitas alatt dolgoznak. A Scrum csapatok masik sajatossaga a kereszt

funkcionalitas. Ez azt jelenti, hogy a csapat minden olyan szakértelemmel rendelkezik, ami ahhoz
szlikséges, hogy rendszeres id6kozdnként mikodd terméket szallitson. Tehat a csapat szallitasi képessége
nem fligg semmilyen kiilsé szakért6tdl vagy szakértelemtdl. Egy szoftverfejlesztd Scrum csapat példaul a
kovetkezé kompetenciakkal rendelkezé emberekbél allhat:
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B Szoftverfejlesztok. Az adott platformhoz érté szoftverfejlesztok, beleértve a front-end, back-end
terlleteket.

m  Uzleti elemzék. Olyan szakértdk, akik a felhasznalé igények részletes megértését, specifikalasat
végzik. Kisebb projektekben 6k gyakran a product owner szerepkort latjak el.

B Tesztel6k. A szoftver szisztematikus tesztelését végzd szakemberek. Manualis, automatikus
teszteket terveznek és hajtanak végre. Néha 6k végzik a termék kibocsatasra vald osszeallitasat is.

B Szakiro (technical writer). A termékhez kapcsolédd dokumentaciok professzionalis elkészitését
végzd szakember.

B UX/Ul dizajner. A felhasznaléi fellletek, felhasznaldi éimény megtervezését és megvalositasat
végzo6 szakember.

Természetesen ez a kompetencia-6sszetétel projektenként mas és mas lehet, illetve az is gyakori, hogy
egy-egy csapattag egynél tobb kompetenciaval rendelkezik ezek koziil. Nagyon fontos, hogy ezek az
emberek nem flggetlen szerepkdrdket tdltenek be, hanem a termék tervezését és megvaldsitasat kdzosen,
egymassal szoros egylttmikddésben végzik.

Product owner

A product owner felel azért, hogy megfogalmazza azokat a célokat, amelyek eléréséért a Scrum csapat
dolgozik. Mas szo6val, az 6 feleléssége a termékvizid és a termék jellemzék megfogalmazasa és ezek
vildgos, értheté kommunikacioja a fejleszté csapat felé. Kisebb projektekben gyakran a product owner
végzi a termékfunkciok specifikacidjat is. A product owner egy sorba rendezett listaban, a product
backlogban vezeti azokat a feladatokat, amiket a fejleszt6i csapatnak meg kell oldania. A product owner
feleléssége az alabbiakra terjed ki:

B Product backlog elemek vildagos megfogalmazasa.

B A product backlog elemeinek rendszeres sorba rendezése Ugy, hogy azok a leheté legnagyobb
értéket termeljék.

B Biztositania kell, hogy a product backlog a csapat minden tagja szamara elérhet6 és értheté legyen,
valamint vildgosan tiikrozze, hogy mik a sorban kdvetkezd elérendé célok.

Nagyobb projektekben gyakori, hogy a fejlesztd csapat valamelyik tagja (példaul az Gizleti elemzd) végzi a
fenti feladatok valamelyikét, de a felel6sség ebben az esetben is a product owneré. A product owner
egyetlen személy, nem egy testilet. Fliggetlenil attdl, hogy a termék fejlesztése tobb érdekelt céljait is
szolgélja, ezek megértése és az ezek kdzotti 6sszhang megteremtése, valamint konkrét célkitlizésekké
alakitasa a product owner mint egyetlen személy felel6ssége.

Az egyetlen személyben megtestestilé product owner gyakori tdmaddsi pont a Scrummal szemben, mivel a
gyakorlatban igen nehéz megfelelé (kompetencidval és szabad kapacitdssal rendelkezd) embert taldlni erre a
pozicidra. A tapasztalatok ugyanakkor azt mutatjak, hogy az igazan sikeres termékek mégétt minden esetben egy
ilyen ember dll.

Fejleszto csapat

A fejleszté csapatot azok a szakemberek alkotjak, akik eléallitjak a terméket. Ahogy azt kordbban is
targyaltuk, a csapat 6nszervez6do és keresztfunkcionalis (2-1 abra). A Scrum nem kiildnbdztet meg
pozicidkat a fejlesztd csapaton belil, mindenki fejleszté. A csapaton beliil nincsenek kisebb csapatok, a
csapat egyetlen, oszthatatlan egész.



Scrum események

2-1 4bra: Scrum csapat és fejleszt6 csapat

A fejlesztd csapat mérete elég kicsi ahhoz, hogy a csapatszellem és az 6nszervezddés még mikoddjon, és
elég nagy ahhoz, hogy képes legyen az adott kdrnyezetben rendszeres, maximum 30 napos idékdzdnként
mkodd terméket vagy — ahogy a Scrum Guide fogalmaz — termékbdvitményt leszallitani. A fejlesztéd csapat
maximalis mérete 9 6.

A gyakorlati tapasztalatok azt mutatjdk, hogy 7 fés fejlesztéi csapatlétszam felett mdr erésen jelentkeznek az
Onszervezédeés korldatai, ezért egyre inkabb elfogadott az az dllaspont, hogy az idedlis csapatlétszam 5 f6 kéril van.

A scrum master és a product owner akkor tekintendd a fejlesztd csapat tagjanak, ha tevékenyen részt vesz
a fejlesztésben.

Scrum master

A scrum master felel azért, hogy a szervezetben és a csapaton belll mindenki megértse, elfogadja és
betartsa a Scrum szabalyait. A csapat szemsz6gébdl nézve a scrum master — a Scrum Guide
megfogalmazasa szerint — a csapatot szolgalé vezetd. Ez azt jelenti, hogy a csapatot nem utasitasokkal
iranyitja, hanem biztositja azt a 1égkort és szellemiséget, amiben a Scrum csapat hatékonyan tud mikadni.
A csapat és a csapatot koriilvevd szervezet felé is képviseli a Scrum alapelveit, figyeli a csapatot éré
hatasokat — példaul vezetdéi utasitasok, céges szabalyzatok —, és igyekszik ezeket gy befolyasolni, hogy
azok a Scrum csapat hatékony mikodését szolgaljak.

A scrum master tAmogatja a product ownert a product backlog vezetésében, a product backlog
kommunikalasaban a fejlesztd csapat felé, illetve az adaptiv kdrnyezetben torténd tervezés elsajatitasaban.
A Scrum csapatot segiti az Onszervezdédés megvaldsitdsaban, a keresztfunkciondlis csapatmunka
szabalyainak elsajatitasaban. A csapat felé egyfajta coachként és moderatorként viselkedik.

Scrum események

A Scrum meghatarozza azokat az eseményeket (2-2 dbra), amelyeket a Scrum csapatnak meghatarozott
idokozonként rendszeresen és elhagyhatatlanul meg kell tartania. A Scrum altal definialt sszes esemény
idékeretbe szoritott, azaz nem léphetik tul azt az idétartamot, amit a Scrum Guide vagy a csapat
meghataroz szamukra.
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2. Scrum alapok

A

: Sprint felllvizsgélat
S pn nt Sprint visszatekintés

)/

2-2. dbra: Scrum események

A sprint

A sprint a Scrum legfontosabb eseménye. A Scrum csapatok tevékenységét a sprintek foglaljak keretbe.
Minden tovabbi esemény a sprinteken belll zajlik, és elsésorban a tanulast, felllvizsgalatot és a
korilményekhez val6 alkalmazkoddképesség fenntartasat szolgalja. A sprint a sprint tervezésbdl, a
fejlesztési munkabdl, a napi scrum egyeztetésekbdl, a sprint fellilvizsgalatbél és a sprint attekintésbdl all.

Egy sprint pontosan az elére meghatarozott idépontig tart, annak idétartamat sem réviditeni, sem ndvelni
nem szabad. Ennek hossza nem haladhatja meg a 30 napot. Hasznos, ha egy csapat elére régziti a sprintek
idétartamat és minden sprint pontosan ugyanannyi naptari napig tart, hogy segitsen egyfajta csapat ritmus
kialakitasaban.

A Scrum csapatok leggyakrabban 2 hetes sprinteket hatdroznak meg. Ez az idétartam a legtobb esetben elég ahhoz,
hogy a csapat miik6dé termékbdvitményt dllitson elé.

A konkrét fejlesztési feladatokat a sprint id6tartama alatt végzi el a csapat. Minden sprintnek jol
meghatarozott célja van, amit a csapat a sprint végére el kivan érni. Azt, hogy a csapat mennyi feladatot
vallal be egy sprint id6tartamara, kizarélag a csapat tagjai hatarozhatjak meg, azt kivilrél eréltetni nem
lehet. A sprint elinditasat kovetden:

B Nem modosithatd a sprint eredeti terve olyan mértékben, amely veszélyeztetné a sprint céljanak
elérését.

B Atermék és kod mindségére vonatkozo szabalyok nem szegheték meg.

B El6fordulhat, hogy a sprint feladatait tovabb pontositjak, kisebb médositasokat hajtanak végre a

terven, ha az Ujonnan felmerilt informacidk ezt indokoljak, és ezek egyébként nem veszélyeztetik a
sprint kit(izott céljainak elérését.

Ha a sprint kozben olyan korilmények meriilnek fel, amik eléreldthatéan megakadalyozzak a csapatot a
sprint céljanak elérésében, akkor a sprintet le kell allitani és Uj sprintet kell tervezni és inditani.

Sprint tervezeés

A sprinteket a legegyszerlGbb maximum 30 napig tarté mini projekteknek felfogni. Mint minden projektet, a
sprinteket is elére meg kell tervezni. A Scrum csapatnak vildgos elképzeléssel kell rendelkeznie arrél, hogy
mit kell elérnie, és hogy ezt hogyan fogja tudni megtenni. A sprint tervezés kollektiv munka, tehat a teljes
Scrum csapat részt vesz benne.



Scrum események

A Scrum Guide 8 éraban maximalja egy sprint tervezé megbeszélés hosszat, 30 napos sprintek esetében.

Mit csindljunk?

A sprint tervezés elsd |épésében meg kell hatarozni, hogy mi az a funkcionalitas, amit a csapatnak célszer(
megvaldsitania ebben a sprintben. A tervezés elsd [épését a product backlog alapjan végzi el a csapat. A
product owner feleléssége, hogy a product backlogot Ugy készitse el6, hogy vildgosan érthetd legyen a
backlog elemek tartalma, célja, illetve a backlog elemek olyan sorrendben szerepeljenek, amilyen
sorrendben torténé megvaldsitas a lehetd legnagyobb értéket biztositja a végfelhasznaldk szamara.

Rendszeresen tartott 8 6rds sprint tervezések gyorsan képesek kiégetni a csapat lelkesedését, ezért célszerti keresni
ennek cs6kkentési lehetbségeit. A Scrum Guide nem régziti 6ndllé eseményként a product backlog elemeinek k6z6s
dtbeszélését és megértését, de a gyakorlat azt mutatja, hogy a sprintek altalaban akkor sikeresek, ha a csapat tagjai
madr jéval a sprint tervezése elétt elkezdenek ismerkedni a megoldandé feladattal. Sokan elbtervezésnek nevezik ezt
a tevékenységet és rendszeres formdlis taldlkozoként szervezik meg, hasonléan a sprint tervezéshez. Heti 1-2
alkalommal tartott ¥2-1 érds megbeszélések, illetve 2 hetes sprintek alkalmazdsa esetén egy 5 fés Scrum fejlesztéi
csapat 2-4 6ra alatt képes elkésziteni a sprint tervet.

A Scrum csapat, miutdn megértette, hogy mely backlog elemek megvalésitasaval tudnd maximalizalni a
felhasznaldk szdmara teremtett értéket, megbecsiili, hogy a sprint sordn milyen kapacitassal fog
rendelkezni. A kapacitas Iényegében az a fejlesztéi munkamennyiség, amit a feladatok megoldaséara képes
a csapat forditani. Ezt befolyasold tényezdk elsésorban az aldbbiak lehetnek:

B Csapatlétszam

B Munkanapok és munkasziineti napok az adott sprintben
B Tervezett szabadsagok
[

Egyéb, nem sprinthez k6t6d6 elfoglaltsagok (példaul konferenciak, ajanlatiras, tovabbképzések
stb.)

B Egyéb, valamekkora valdszinlséggel bekdvetkezd nem vart események (példaul az év elején
varhatdan jelentkezd influenzajarvany miatti megbetegedések)

Miutan a csapat megértette, hogy milyen célokat kell elérnie a sprintben, illetve hogy mekkora a
rendelkezésre allé kapacitasa, meghatarozza a sprint szkopjat, vagyis azt, hogy mely backlog elemeket
fogja a sprintben megvaldsitani. Ennek meghatarozasahoz sziiksége van a backlog elemeinek
megvaldsitasadhoz sziikséges raforditasi id6 ismeretére. Ezt a megvaldsitashoz sziikséges raforditast a
backlog elemek mérete fogja megadni. A backlog elemek méretének becslését a kbvetkezd fejezetben
fogjuk targyalni.

A tervezés elsd |épésénél a product owner szerepe kulcsfontossagu, hiszen a csapat szdmara ebben a
Iépésben kell vildagosan érthetévé tenni, hogy milyen célokat kell elérni.

A tervezés elsé lépésének eredménye a sprint céljanak vilagos meghatarozasa.

Hogyan valésitjuk meg?

Az elsé lépésben a csapat meghatarozta a sprint céljat, ezen belll azt, hogy mi az a funkcionalitas, amit a
sprintben meg fog valdsitani. Ehhez megértette a product backlog kivalasztott elemeinek részleteit,
méretét, illetve meghatarozta azt a kapacitast, ami a rendelkezésére all a sprint alatt.

A kovetkezo 1épés a sprint soran elérend6 célokhoz vezetd Ut megtervezése, a sprint backlog elkészitése. A
Scrum Guide definicidja szerint a sprint backlog a kivalasztott product backlog elemek és az ezek
megvaldsitasat tartalmazé terv egyittesen.

A fejlesztd csapat ilyenkor a rendszer tervezésével foglalkozik, illetve azoknak a feladatoknak az
azonositasaval, amit el kell végezni annak érdekében, hogy az Uj funkcionalitast megvalositsuk.
El6fordulhat, hogy a csapat bizonyos feladatokat nyitva hagy, melyek részletes tervezését a sprint kdzben
fogja elvégezni. Erre a csapatnak joga és lehetdsége van. A csapatnak azonban rendelkeznie kell maximum
egy nap atfutasi id6 alatt megvalosithato feladatokra lebontott elemekkel, amelyeket a sprint elsé néhany
napjan fog megvaldsitani azért, hogy a sprint mindenképpen tervezetten induljon.

23



2. Scrum alapok

Ekkor a csapatnak Ujra lehetdsége van megvizsgalni, hogy a tervezés elsd |épésében kalkulalt kapacitas
elegendé-e a sprint kitlzott céljainak megvalositasara. Eléfordulhat, hogy a tervezés soran a fejlesztd
csapat olyan problémakat azonosit, amelyekkel nem volt tisztaban az elsé tervezési 1épés soran, ezért
szlikségessé valhat a sprint céljainak modositasa.

A masodik tervezési lépés alatt a product ownernek nem sziikséges jelen lennie, mivel ekkorra a
megvaldsitandd funkcidk elvileg mar tisztazottak. Fontos ugyanakkor, hogy a product owner legyen
elérhet6 a csapat szamara arra az esetre, ha barmilyen olyan Uj informacié vagy kérdés mertlne fel, ami
miatt az elsé tervezési |épésben meghatarozottak médositasara vagy pontositasara lenne sziikség.

A sprint tervezés masodik l1épésének a végén a csapatnak rendelkeznie kell egy elképzeléssel arrél, hogy
milyen célokat fog a sprint végén elérni, és ezeket nagyjabdl milyen lépéseken keresztil tervezi
megvaldsitani. A csapat gyakorlatilag vallalast tesz arra, hogy mit fog a sprint végére elérni.

Fontos, hogy csak a csapat tehet vallalast, azt sem a menedzsment, sem a product owner nem irhatja
feliil!

Sprint cél

A 2013 kdzepén megjelent Scrum Guide fokozottabb hangsulyt fektet a sprint céljdnak meghatarozasara. A
sprint céljanak valami tobbletet kell hordoznia azonkiviil, mint hogy ,az dsszes kivalasztott backlog elemet
megvaldsitjuk”. A jol megfogalmazott sprint cél nyitva hagyja a lehetdséget a csapat elétt, hogy kreativ
megoldasokat talaljon a cél elérésére, illetve segit megértetni a csapat tagjaival azt az értéket, amit a
projekt és a sprint soran eldallitanak. A sprint célnak elég 6sszetettnek kell lennie ahhoz, hogy csak a csapat
egyUttes munkajaval legyen elérhetd, hogy a csapat tagjainak egylttmikodését 6sztondzze.

Napi scrum

A napi scrum egy maximum 15 perc hosszisagu megbeszélés, amelynek célja, hogy a csapat tagjai
0sszehangoljak munkajukat annak érdekében, hogy a sprint célt elérjék. A Scrum Guide ugy fogalmaz,
hogy a napi scrum egyeztetést 24 éranként kell megtartani. A Scrum Guide nem hatarozza meg a
napszakot, amikor a napi scrum egyeztetést meg kell tartani, de a csapatok tobbsége a reggeli,
munkakezdés elején lévé idépontot valasztja.

A napi scrum megbeszélést minden nap pontban ugyanakkor, pontban ugyanott kell tartani azért, hogy ne
legyen szlikség elézetes szervezésre. A napi scrum egyeztetés sordn a csapat tagjai a kovetkezdket osztjak
meg a csapat tobbi tagjaval:

B Mit csindltam az el6zd napi scrum megbeszélés dta, ami hozzjarult ahhoz, hogy a csapat elérje a
sprint céljat?

B Mit fogok tenni a kdvetkezd napi scrum megbeszélésig, ami tovabbviszi a csapatot a sprint
céljanak elérése felé?

B |atok-e barmilyen olyan akadalyt, ami veszélyezteti vagy megakadalyozza azt, hogy a csapat elérje
a sprint céljat?

Ezeken kivll mas témardl a napi scrum megbeszélésen nem esik sz6. Ha a csapat ugy dont, hogy egy
kérdést részletesen meg kell vitatni, akkor azt a scrum master rogziti, és megszervezi az ehhez sziikséges
talalkozot.

A napi scrum egyeztetések teszik lehetévé a csapat 6nszervezédé miikddését az utasitasos mikodési modell helyett,
ezért a napi scrum egyeztetések elhagyasa a scrum keretrendszer elhagyasat jelenti! A napi scrum az
dtldthatdésdg megteremtésének, valamint a reakciéképesség fenntartdsdnak egyik legfontosabb eszkéze, ezért a
scrum egyik alapkéve.

A fejlesztd csapat a napi scrum megbeszélések alkalmaval ellenérzi, hogy az eddigi haladas elegendé-e
ahhoz, hogy a sprint elérje a céljat, illetve meghatarozza azt, hogy kinek, mit kell tennie annak érdekében,
hogy a sprint cél megvaldsuljon.



Scrum eszkézok

A napi scrum egyeztetések megtartasaért és moderalasdért — azaz azért, hogy a megbeszélés hasznos, a
fenti célokat szolgald, valamint 15 percnél révidebb legyen — a scrum master felel. A napi scrum
megbeszéléseken kizardlag a fejlesztd csapat tagjai szélalhatnak meg.

Sprint feliilvizsgalat

A sprint felllvizsgalatot a Scrum csapat minden sprint végén megtartja. A sprint fellilvizsgalatnak az a célja,
hogy a résztvevék megvizsgaljak, hogy a sprint alatt elkésziilt termék megfelel-e az elézetes
elképzeléseknek, illetve értékeljék a sprint soran szerzett Uj informacidkat. A sprint felllvizsgalat nem
formalis statusz értékelés vagy prezentacio, hanem informalis megbeszélés. A termékfunkcionalitas
bemutatasanak célja nem az itélethirdetés, hanem a tanulsagok megfogalmazasa és a termékkel
kapcsolatos tudasunk bévitése.

A sprint felllvizsgalaton a Scrum csapat tagjain kivil részt vehetnek a projekt egyéb érintettjei is, akiket a
product owner hiv meg. A sprint fellilvizsgalat soran a résztvevok attekintik a product backlog elemeit és
megvitatjak, hogy sziikséges-e mddositasokat végezni a product backlogon. A sprint soran elkészilt
eredmények alapjan elemzik a csapat sebességét, és eldrejelzéseket készitenek az egyes backlog elemek
varhato elkészilési idépontjardl, az esetlegesen vallalt hataridék tarthatdsagarol.

A sprint felllvizsgalat targya tehat a product backlog, az elkészilt termékbdvitmények, illetve a hatariddk.
Az eredménye pedig egy aktualizalt product backlog. A Scrum Guide egy hdnapos sprintek esetén
maximum 4 éraban hatarozza meg a sprint felllvizsgalat idétartamat. A tobbi scrum eseményhez
hasonléan a sprint felllvizsgalat megszervezése és moderalasa is a scrum master feladata.

Sprint visszatekintés

A sprint felllvizsgalattal ellentétben a sprint visszatekintés targya maga a scrum csapat. A sprint
visszatekintés soran a csapat a sajat mikddését értékeli, és a sajat hatékonysag ndvelésének lehetdségeit
kutatja. A sprint visszatekintést a sprint felllvizsgalat és a kdvetkezé sprint tervezése kdzotti idében tartja a
csapat. A Scrum Guide egy honapos sprintek esetén 3 6raban maximalizalja a sprint visszatekintésre
fordithaté id6t. A scrum master feladata, hogy az eseményt megszervezze és biztositsa, hogy a résztvevok
értik az esemény céljat, valamint moderalja az eseményt.

A sprint visszatekintés eredménye is egy lista azokrdl a feladatokrél, amelyeket a csapatnak el kell végeznie annak
érdekében, hogy hatékonyabb és jobb legyen. A visszatekintés célja nem csupdn a hatékonysdg névelése, hanem a
csapatmordlt és a csapattagok hangulatat javité intézkedések azonositdsa.

Szemben a sprint felllvizsgalattal, a sprint visszatekintés szigorlan a csapat belligye. Ha a scrum master
nem tagja a fejlesztd csapatnak, akkor szigortian csak moderatori szerepkdrben van jelen ezen a
megbeszélésen. A fejlesztd csapat feladata, hogy azonositsa a sajat mikddésében rejld fejlodési
lehetéségeket.

Scrum eszkozok

A product backlog

A product backlog (2-3 abra) a Scrum fejlesztési projektek legfontosabb eszkdze. A product backlogra is
igaz a scrum atlathatosagra vonatkozo elvarasa, azaz a scrum csapat minden tagja szamara elérhetévé kell
tenni.
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2. Scrum alapok

Product
backlog

2-3. abra: Product backlog

A product backlog egy sorba rendezett lista azokrél a dolgokrél, amiket el kell végezni annak érdekében,
hogy a terméket elkészitsiik. BArmilyen mddositas vagy fejlesztés, amit a terméken végrehajtunk, kizardlag
a product backlogbdl keriilhet a csapat feladatlistajaba. A product backlog vezetése a product owner
feladata.

A product backlog egy él6 elem, ami soha nem tekinthetd késznek, hanem folyamatosan fejlédik, ahogy a
scrum csapat egyre tobb informaciot és tudast gyljtott a termékrél. Minden esetben tikroznie kell a
product owner elképzelését arrél, hogy milyen médositasokat, fejlesztéseket tervez végrehajtani a
terméken, és ezeket milyen sorrendben latja célszer(inek.

A product backlog vezetése, finomitasa egy folyamatos tevékenység, amelyért a product owner felel, de a
fejlesztd csapattal egylttmUikddve végzi. A backlog finomitas kdzben a product owner részletesebben
kifejti, szétbontja, torli és dsszevonja a backlog elemeket. Altalanos szabalyként a backlog finomitasa a
csapat teljes kapacitdsanak nem tébb, mint 10%-at veszi igénybe.

A product backlog vezetését a product owner a fejleszté csapattal k6z6sen végzi, de a Scrum Guide leszdgezi, hogy
a product backlog elemeinek médositdsa, sorrendjének valtoztatdsa a product owner sajat, 6ndllé joga. Ennek
ellenére a jé product ownerek odafigyelnek arra, hogy déntéseiket olyan médon kommunikaljdk a fejleszté csapat
felé, hogy 6k is vilagosan értsék az azok mogotti szandékot. A csapat motivdciojanak fenntartdsaban rendkiviil
nagy a szerepe a product backlog ésszerti és j6 kommunikdcidval alatdmasztott vezetésének!

A backlog tetején lévé elemek — amelyek iddben a legkdzelebb allnak a megvalésitashoz — altalaban
jobban felbontottak és részletesebben kidolgozottak. Ezek az elemek elegendd informéciét tartalmaznak
ahhoz, hogy a csapat a kdvetkezd sprint tervezésen felelés dontést hozhasson arrél, hogy képes-e
megvaldsitani a sprint keretein belil.

Sprint backlog

A sprint backlog a sprint szkdpjat képezd backlog elemek és az ezek megvaldsitasat célzo terv egylttese. A
sprint backlog legfontosabb szerepe, hogy vildagosan lathatéva tegye a csapat tagjai szamara, hogy mik
azok a feladatok, amiket el kell végezni azért, hogy a csapat elérje a sprint kit(izott céljat.

Ennek megfeleléen a sprint backlogra fokozottan igaz, hogy a csapat minden tagja szamara elérhetének
kell lennie a sprint ideje alatt.

A sprint backlognak elég részletes tervet kell tartalmaznia ahhoz, hogy a napi scrum megbeszéléseken
vildgosan kovethetd legyen az el6zé napi scrum 6ta eltelt elérehaladas.



A kész" fogalma

Vizualis jelz6eszk6zok

Az atlathatésag megteremtésének legjobb eszkdzei az egyértelm, vizualis visszajelzést biztositoé abrak. A
Scrum Guide 2013-as verzidjaban mar nem hatarozza meg azt, hogy milyenek legyenek ezek az eszkdzok,
de hasznalatukat tovabbra is javasolja. A leggyakrabban hasznélt ilyen eszkdz a munkahatralék grafikon
(burn-down chart). Ez a grafikon a sprintben elvégzendé feladatok végrehajtasahoz sziikséges tovabbi
raforditast mutatja a sprintbdl hatralévd id6vel aranyosan.

A vizudlis jelz6eszkdzbkre a konyv késébbi fejezeteiben még visszatériink a Visual Studio Online képességeinek
bemutatdsan keresztiil.

A  kész” fogalma

A Scrum Guide teljes tartalman végigvonul egy fontos fogalom, mégpedig a ,kész” fogalma (definition of
done). A ,kész" a Scrum csapatok szamara egy vildgosan definialt szempontrendszer, melyhez minden
sprintben ragaszkodnak. Az, hogy egy csapat mikor tekint késznek egy product backlog elemet, jelentésen
eltérhet csapatrél csapatra, ugyanakkor minden csapatnak sajat magara nézve szigoru és egységes
szempontrendszerrel kell rendelkeznie. A kész legalapvetdbb kritériumai a mikodoképesség és a
hibamentesség. Ezt egészithetik ki példaul az automatizalt tesztlefedettségre, a kddmindségre,
dokumentaltsagra vonatkozo kritériumok. A kész fogalmanak konzisztens kezelése elengedhetetlen ahhoz,
hogy egy Scrum csapat hosszu idén keresztil megbizhato teljesitményt nyujtson.

Osszegzés

Bemutattuk, hogy a Scrum viszonylag kevés modszertani elemet hataroz meg, de azok alkalmazasa
elengedhetetlen a sikeres Scrum makddéshez. A Scrum Guide az elmult tobb mint 10 évben szinte
egyaltalan nem béviilt. A Scrum alkotdi a lehetd legtomadrebb és legegyszeriibb szabalyrendszert
igyekeznek meghatarozni, azonban ezek mindegyike 1étfontossagu ahhoz, hogy egy-egy szervezet sikerrel
alkalmazza. Ne feledjik: a Scrumot kénnyii megérteni, de rendkiviil nehéz alkalmazni!

A kovetkezé fejezetben a Visual Studio Online alapvetd szolgaltatasaival ismerkediink meg.
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3. Visual Studio Online — alapok

Ebben a fejezetben az alabbi témakat ismerheted meg:

B Miis az a Visual Studio Online? Hogyan lehet hasznélatba venni?
A csapatmunkahoz hasznalt projektek létrehozasa és hasznalatbavétele
A Visual Studio Online alapvetd képességeinek attekintése

A Visual Studio fejlesztékornyezetének hasznalata, csatlakozas az online szolgaltatasokhoz

A Visual Studio 2013 csapatmunkat tAmogaté néhany Ujdonsaga

Az elbz6 két fejezetben mar megismerkedhettél az agilis médszerek jelentdségével, a termékfejlesztés
alapelveivel, és attekintést kaphattal arrél, hogy ezeket az elveket a Scrum méddszertan milyen
szemléletmoddal valositja meg. Az ott leirtakbdl nyilvanvaldan latszik, hogy a csapatmunka tdmogatéasahoz,
a szoftver fejlesztéséhez eszkozdkre van sziikség. A hatékony termékkezelési és fejlesztési modszertan
megvaldsitasahoz olyan eszkdzodket célszer( hasznalni, amelyek ezeket a modszereket tamogatjak.

Az agilis mddszereket, a Scrumot, az Extreme Programmingot és a tdbbi megkozelitési modot is ugy
alkottdk meg létrehozoik, hogy azok az alkalmazott technoldgiaktol és szoftver eszk6zoktdl fliggetlentl
tudjanak mukodni. Ebben a konyvben a Scrumot mutatjuk be részletesen, és amint azt a kdnyv cimébdl is
lathatod, ezt a .NET technoldgia kdrnyezetében, a Visual Studio és a csapatmunkat tdmogaté Visual Studio
Online (kordbbi nevén Team Foundation Services) eszkdzeinek segitségével ismertetjiik.

Ebben a fejezetben attekintést kapsz a Visual Studio Online szolgaltatasrél, megtanulod azokat az alapokat,
amelyek a kovetkezé fejezetekben segitenek a Scrum alapelvek megismerésén tul azok gyakorlati
hasznélataban.

A Visual Studio Online

A Visual Studio mar a kezdetek (2002) 6ta a .NET-alapu fejlesztés elsédlegesen hasznalt fejlesztéeszkdze,
jelenleg a Visual Studio 2013 a fejlesztok altal elérheté legfrissebb valtozat. A szoftverfejlesztés — még
akkor is, ha azt csak egyetlen fejleszté végzi is — a jelen kor kihivasainak megfeleléen olyan eszkdzdket
kivan, amelyek hatékony tdmogatast adnak egy szoftvertermék teljes életciklusanak lefedéséhez, az
alapotlet kidolgozasatol egészen a termék belizemelésén keresztll annak folyamatos tovabbfejlesztéséig.

A Microsoft sajat eszkdztardban ezt az eszkdzkészletet két 6nalld termék integralt egylttmikodése jelenti
mar 2005 6ta, amikor a Visual Studio 2005-tel parban megjelent a Team Foundation Server, az alkalmazas
életciklus menedzsment (Application Lifecycle Management, ALM) eszkoze. A TFS funkcioi 2012-re mar a
felhdben is elérhetévé valtak, az ingyenesen (korlatozott, 6t fés csapatlétszamig) hasznalhatd Team
Foundation Services hamar népszeri lett. A Visual Studio 2013 hivatalos indulasaval egy Uj
licenckonstrukcio is megjelent, a Visual Studio Online, amely a kordbbi dobozos Visual Studio vasarlas
mellett szoftverbérlés segitségével — igen kedvezd aron — is elérhetévé teszi a fejlesztdi kornyezetet.

A kdnyv olvasasa szempontjabdl a legfontosabb dolog, hogy a Visual Studio Online Un. Basic valtozata
lehet6vé teszi, hogy az itt leirtakat mindenki ingyen prébalhassa ki egy legfeljebb 6t tagot tartalmazé
csapatban — a csapatmunkahoz tartozé alapvetd funkcidk korlatozasa nélkiil. Természetesen a tovabbi
valtozatok mar fizetdsek (Visual Studio Online Professional és Advanced), ezek az alapveté
szoftverfejlesztési technoldgidkhoz kapcsolddé értékndvelt szolgaltatasokat tartalmaznak.

Ennek a kdnyvnek nem célja, hogy a termékvaltozatok képességeit és a hozzajuk tartozd
licenckonstrukciokat részletesen leirja. Ha ezekrdl tobbet szeretnél tudni, latogass el az alabbi oldalra:
http://www.visualstudio.com/products/visual-studio-online-overview-vs!

A szolgaltatas legfontosabb elemeit és a kdzottik lévé integraciot a 3-1 abra mutatja be.

29


http://www.visualstudio.com/products/visual-studio-online-overview-vs
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Visual Studio Online Microsoft Account

Code Construction Work Item Management Build Management
Deployment Insights Management

TFVC Work Item Repository

Code Editing Solution Management Debugging

Account Information

IDE Settings

Cloud Environment

Local Environment

Code Analysis Architecture Tools Local Code
Extensibility & Community Tools Local Git

Visual Studio IDE

3-1 abra: A Visual Studio Online elemei

Minden csapattag sajat szamitégépén helyezkedik el a Visual Studio fejleszti kdrnyezete, amely a
fejlesztés soran hasznalt forraskodot is ugyanerrdl a szamitogéprdl veszi. Az egyéni munka jelentds
részében a szoftverépitést mindegyik fejleszté ebben a lokalis kdrnyezetben végzi, mintha csak egyedill
lenne.

Természetesen sziikség van a tobbi csapattaggal vald egylttm(kodésre. Az ehhez sziikséges funkciok a
felhében (a Visual Studio Online esetén a nyilvanos felhében, de egy hazon belll hasznalt rendszer esetén
akar a véllalati felhében, adatkdzpontban) taldlhatdk. A szolgaltatasok elérése a Microsoft Accounton
keresztil (kordbban ez Live ID néven volt ismert) lehetséges. Ez a felhasznaloi fiok nemcsak az online
szolgéaltatasok elérését biztositja, de egyuttal a fejlesztékornyezet beallitdsainak tarolasara és azok
kilonb6zé eszkdzok kozotti szinkronizalasara is lehetéséget ad.

Az online szolgaltatasok kétfajta tarra (repository) épllnek. A forraskodokat tarold TFVC (Team Foundation
Version Control) vagy Git komponensekre, illetve az agilis eljarasok alapjat jelenté munkadarab
gyUjteményre (Work Item Repository). Ezeket a tarakat hasznaljak a fejlesztéi szolgaltatasokat biztositd
komponensek, a kodkezeléstdl egészen a tesztelésen at a kibocsatasok kezeléséig és az él6 rendszerek
monitorozasaig.

Az alapvetd szolgaltatasok folott a mddszertan elemeinek, folyamatainak hasznélatat segité Utmutatdk
(guidance) rendszere biztositja, hogy a csapat az elvarasoknak megfeleléen kdvesse az egylttmikodés
alapjat jelent6 — kozosen felvallalt — metddust. A Work Item Templates modul segitségével a projekt
kialakitasakor valasztott metodoldgia a csapat sajat igényeire szabhato, elvarasai és projekt-specifikus
elképzelései alapjan alakithato.
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A Visual Studio Online szolgdltatdsai nemcsak a Visual Studio IDE-bél vehetbk igénybe, hanem akdr mds
fejlesztokornyezetekbdl (pl. Eclipse, Intelll IDEA, PhpStorm stb.) is elérheték. A Visual Studio Online lehetévé teszi,
hogy a TFVC mellett a Git forrdaskédkezeld rendszerét hasznalhassdk a fejleszték.

A csapatmunka elokészitése

A csapatmunkahoz értelemszer(ien sziikség van egy olyan k6z6s tarra, ahol a munkéhoz kapcsol6do
informacio (forraskdd, tevékenységek és egyéb listak, dokumentumok stb.) elérhetdk. Ezt a kozds
tarteriletet a Visual Studio Online biztositja, ahol a kdzos tevékenység alapjaul szolgald termékhez tartozéd
Osszes informaciot egy project (team project) fogja 6ssze. Ahhoz, hogy a csapat tagjai hozzaférjenek ehhez,
szlikségiik van egy olyan Microsoft Account felhasznaldi fidkra, amelyet a projekt létrehozdja felvesz a
tagsagi listara.

A Microsoft Account létrehozasa

Akik Windowst hasznalnak, azok legtobbjének altaldban mar van Microsoft Accountja (Live ID), van, akinek
tébb is. Ugyanaz a fidk, amit kordbban egy SkyDrive vagy Hotmail (Outlook.com) eléréshez hozott létre egy
felhasznald, tokéletesen mikddik a Visual Studio Online-nal is.
Ha véletlendl nem lenne még ilyen felhasznaldi fidkod, azt kdnnyen létrehozhatod az alabbi [épések
kovetésével:
1. Latogass el a http://www.visualstudio.com/ weboldalra! Kattints a képerny¢ tetején taldlhato
Get started for free linkre, és ekkor a bejelentkezd képernydre keriilsz (3-2 dbra), ahol a felhasznéldi
fiokodhoz tartozé bejelentkezési nevedet és jelszavadat adhatod meg.

pq Visual Studio

Microscft account What's this?

someone@example.com

assword

Keep me signed in

Can't access your account?

Sign in with a single-use code

Don't have a Microsoft account?

3-2 abra: Bejelentkezés

2. Kattints a Sign up now linkre! Toltsd ki a megjelend Create an account Urlapot. Felhasznaldi névnek
add meg azt az e-mail cimet, amelyhez a felhasznaloi fiokodat szeretnéd kotni, ez lehet akar egy
Gmail, Yahoo! vagy Outlook.com cim is.

3. Toltsd ki a telefonszamodhoz tartozd informacidt, ez segit abban, hogy a felhasznaloi informacidid
nagyobb biztonsagban legyenek! A kiilénb6zd biztonsaghoz kapcsolédé tevékenységek soran a
Microsoft Account kdzpontja erre a telefonszamra kild neked biztonsagi kédokat.
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4. A biztonsagi kéd (CAPTCHA) kitoltése utan kattints a Create Account nyomdgombra, majd kévesd
a fiokod aktivalasahoz és alapvetd beallitdsaihoz tartozo utasitasokat!

A Visual Studio Online fiok létrehozasa

Amennyiben a fenti |épésekkel frissen hoztad létre a felhasznaldi fikodat, a folyamat tovabbvisz a Visual
Studio Online fiok |étrehozasahoz. Ha egy korabban létrehozott fiokhoz szeretnél kapcsolddni, latogass el a
http://www.visualstudio.com/ weboldalra, és kattints a képernyd tetején taldlhatd Get started for free
linkre, majd jelentkezz be!

A fidk létrehozasa néhany tovabbi informécié megadasaval indul, amint azt a 3-3 dbra is mutatja.

We need a few more details before you can download
Visual Studio 2013 e

Try Ultimate 2013 Download free versions

Express 2013 for Web E

Express 2013 for Windows Desktop

j Express 2013 for Windows E

Create a Visual Studio Online account (optional) 7] Additional Visual Studio downloads and tools
https:// X visualstudio.com |

Full name =

Contact e-mail Ultimate 2013

Dev teams of any size

. welcome
Country/Region *

By downloading Visual Studio, you agree to our Terms of Service and to our Privacy Statement.
[ Occasionally send me emails with news, training

opportunities and other offers from Visual Studio.
| can unsubscribe at any time.

3-3 abra: A Visual Studio Online fidk kiegészit6 informaciéinak megadasa

Ezek kozill az informaciok kodzil a legfontosabb a fiékhoz tartozé URL, amelyet a késébbiekben a sajat
projektjeid online eléréséhez hasznalhatsz. Ha ezt kitoltotted, eldontheted, hogy melyik Visual Studio
valtozatot szeretnéd letdlteni. Amint valamelyik valtozatra kattintasz, nemcsak a letdltés indul el, hanem az
altalad megadott URL is létrejon. A 3-4 dbra az altalam mintaként hasznalt felhasznaloi adatokat jeleniti
meg.

Full name *

Contact e-mail *

Country/Region *

Hungary ﬂ

Create 3 Visual Studio Online account (optional) (7]
‘ https:_f,r' X .visualstudio.com ‘

[] Occasionally send me emails with news, training
opportunities and other offers from Visual Studic.
| can unsubscribe at any time.

3-4 abra: A mintaként hasznalt fiok URL-je
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Természetesen ha olyan URL-t adsz meg, amely mar Iétezik — mas felhasznalo fidkjahoz kotddik —, a
rendszer nem engedélyezi annak elérését, és Uj URL-t var téled. Ha sikerdlt a fidk létrehozasa, a rendszer az
ahhoz tartozé profillapra irdnyit, amint azt a 3-5 abra is bemutatja.

Nem kételez6 azonnal letéltened a Visual Studidt, azt késébb is megteheted, s6t akdr tébb valtozatot is telepithetsz.
Az Express vdltozatokat szabadon, korldtozds nélkiil haszndalhatod. Ha MSDN eléfizetéssel rendelkezel, akkor az
eléfizetésednek megfelel6 egyéb fizetds Visual Studio vdltozatot is — az eldfizetésben szereplé feltételeknek
megfeleléen — telepithetsz szamitégépedre. A letdltést a késébbiekben is barmikor elérheted a
http://www.visualstudio.com/ weboldalrél

My Information

[stvan Novak Accounts @
| N inovak1@outlookhu
Hungary Owner

I https:/finovak1vsonline.visualstudio.com/

Edit Information Member

Looks like you are not member of any accounts

3-5 abra: A Visual Studio Online felhasznaléi profil

Az Owner cimke alatt taldlod a sajat fiokodhoz tartozé URL-t, ezen keresztil tudsz hozzaférni a
késébbiekben a profilodban taldlhatd projektekhez. Kattints erre a linkre! Azonnal a sajat Visual Studio
Online lapodon taldlod magad. A fiokod még friss, igy nem tartozik hozza egyetlen projekt sem. Erre a
szolgaltatas is felhivja a figyelmedet, és néhany adat megadasa utan — amint azt a 3-6 abran lathatod —
létre is hoz egy Uj projektet.

Create your first project

Welcome. Your account, https://inovak lvsenline.visualstudio.comy/, has been created and is ready to go. The next
step is to create your first team project where you'll host yeur code and backlog. Learn more

Project name: * Wy FirstProject

Description: This is my first Visual Studic Online project.

Version contral: *  (8) €] Team Foundation Version Contral

Learn more . L

O ¢ Git @
Process template: I Microsoft Visual Studio Scrum 2013 - I'IEI-
Learn maore

3-6 abra: Egy Uj projekt Iétrehozasa

A projekt létrehozasakor meg kell adnod annak nevét (ennek a sajat projektjeid kozott egyedinek kell
lennie), annak opcionalis leirasat, a verzidkezeléshez hasznalt tar tipusat, illetve a projektedhez hasznalt
folyamatsablont.

Ha mér korabban hasznéltad a Team Foundation Server verzidkezelését, valaszd most is azt! Amennyiben a
Git verzidtar kezelésében van mar tapasztalatod, gy azt is valaszthatod — természetesen egy projekten
ezek kozul csak az egyiket.

A Visual Studio Online — ennek a kényvnek az irdsakor — harom folyamatsablont kinal fel egy Uj projekt
Iétrehozasakor. Mivel a kdnyviink az agilis modszerekrél szol, és azok kozil is a Scrumot mutatja be
részletesen, valaszd a Microsoft Visual Studio Scrum 2013 sablont, amely a Scrum aktuélis valtozatanak
hasznalatahoz nyujt segitséget!
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Kattints a Create Project gombra, és par perc mulva — amint azt a 3-7 abran lathaté Uzenet jelzi — mar
hasznalhatod is a projektedet!

Minden projekthez éndlléan valaszthatod meg a verziékezelés médjdt és a folyamatsablont is.

Your new project, MyFirstProject, is ready! *

Are you ready to write some code? Get started by connecting your project directly to Visual Studic, or learn how to
connect with XCode, or Eclipse. We think you and your team are going to absolutely love this.

Open with Visual Studio to connect

Requires Visual Studio 2013

3-7 abra: A projekt sikeres létrehozasat jelz6 Gizenet

A projekt elérése a Visual Studiébol

Ha eddig még nem telepitetted a Visual Studidt, itt az ideje! Ha még le sem toltotted, akkor a
http://www.visualstudio.com/ oldalon kattints a Get Visual Studio linkre, és maris hozzakezdhetsz a
letoltéshez, majd a telepitéshez!

A telepités utan elészor elinditva a Visual Studiot azonnal bejelentkezhetsz az online szolgéltatasok
eléréséhez hasznalt fikoddal. Ez azért hasznos dolog, mert igy azonnal, Ujabb felhasznaléi azonositas
nélkil elérheted projektjeidet.

Ha mar bejelentkeztél a Visual Studidba, akkor két lehetdséged is van arra, hogy a kordbban létrehozott
projektedet elérd. A legegyszerlbb az, ha a Visual Studio Online weblapjarol kivalasztod a korabban
létrehozott projektet, amely a Recent projects & Team cimke alatt taldlhato, ahogyan azt a 3-8 abra mutatja.
A projektinforméciét tartalmazé lap jobb oldalan talalhaté Open in Visual Studio link (3-9 abra) — egy
biztonsagi megerdsités kérése utan — elinditja a telepitett Visual Studio 2013 példanyt, és automatikusan
csatlakozik a bedllitott projekthez.

Dq Visual Studio Online

Overview Users Rooms*

About Visual Studio Online x

Features Pricing Learn Get Visual Studio

What does Visual Studio Free for up to 5 users Access online help for View all the download
Online have to offer? Visual Studio Online options

© © © ©

Fecent projects & teams

MNew  Browse

MyFirstProject
an hour ago

3-8 abra: a frissen létrehozott projekt kivalasztasa

Visual Studio

o Open in Visual Studio

Requires Visual Studic 2013

Get Visual Studio

See Visual 5tudio downloads

3-9 abra: Link a Visual Studio inditasahoz
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Amennyiben mas felhasznaldi fidkkal jelentkeztél be a Visual Studidba, ez a mivelet nem feltétlenil sikerdl.
Ebben az esetben a Visual Studio belsejébdl is kdnnyen csatlakozhatsz a projektedhez, az alabbi Iépéseket
kovetve:

1. A fejlesztokornyezet ablakanak jobb felsé sarkaban a felhasznaldi neved mellett talalhato kis nyillal
megjelenitheted a fiokodhoz tartozé6 meniifunkcidkat. Valaszd ezek kozll az Account Settings-et! A
megjelend ablak bal oldalan kattints a Sign out linkre! A fejlesztéi kdrnyezet kijelentkeztet. Kattints
a Sign in gombra, majd add meg a bejelentkezéshez szlikséges informaciot — értelemszeriien a
fejezet korabbi részében hasznalt Visual Studio Online fidkhoz kapcsoldédét! Zard le a dialdgust a
Close gombbal!

2. Valaszd ki a Team menlbdl a Connect to Team Foundation Server funkciét! A képernyén megjelend
Team Explorer ablakban kattints a Select Team Projects linkre! Megjelenik a Connect to Team
Foundation Server dialogus, itt kattints a Servers gombra!

3. Megnyilik az Add/Remove Team Foundation Server dialégus. Itt kattints az Add gombra! Az Add
Team Foundation Server ablakban egyszertien add meg a Visual Studio Online fiokodhoz tartozé
URL-t a HTTPS protokoll hasznélataval, amint azt a 3-10 4bran lathatod! En az
inovaklvsonline.visualstudio.com URL-t hasznaltam a folyamat demonstralasara, ennek
megfeleléen adtam meg a szerver elérését. A csatlakozashoz kattints az OK gombra!

Add Team Foundation Server ?

Mame or URL of Team Foundation Server:

https:/finovaklvsenlinevisualstudie.com

()

Preview: | https:/finovaklvsonlinewvisualstudio.com,

3-10 abra: Csatlakozas a szerverhez

4. Zard le az Add/Remove Team Foundation Server dialogust a Close gombbal! A Connect to Team
Foundation Server ablak a jobb oldalon Iévé listajaban felsorolja a szerveren elérhetd projekteket
(3-11 &bra). A demonstracid céljabdl én még csak egyetlen ilyen projektet hoztam létre, ez szerepel
az &bran kivalasztva. ErtelemszerGen valaszd itt ki a sajat projektedet, majd kattints a Connect

gombral
Connect to Team Foundation Server ?
Select a Team Foundation Server:
inovaklvsonlinevisualstudio.com v
Team Project Collections: Team Projects:
88 DefaultCollection (Select All)

MyFirstProject

inovak] @outlock.hu (Switch User) Connect Cancel

3-11 dbra: A projekt kivalasztasa a szerveren
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Akar a portalrél, akar a Visual Studio kornyezetébdl csatlakoztal a projekthez, még egy fontos |épés hatra
van ahhoz, hogy elkezdhess a létrehozott projekttel dolgozni: be kell allitanod a munkaterileted jellemzdit.

Attol fliggden, hogy projekted a Team Foundation Version Control (TFVC) vagy Git tdroldsi médot haszndlja, a
munkatertilet bedllitdsanak mddja kiilénbézik. Itt azzal a feltételezéssel éliink, hogy a TFVC médot haszndlod. A
Gitrél a C. Mellékletben taldlsz tovabbi hasznos részleteket.

A beallitashoz kattints a Configure your workspace linkre! A Team Explorer megjeleniti a munkatertlet
beéllitasait, amint azt a 3-12 abra mutatja. Az itt talalhato két szévegdoboz koziil az elsé a szerveren l1évd
projektmappa nevét adja meg (a $/MyFirstProject mappa a projekt gyokerét jelenti), ezt altalaban
valtozatlanul kell hagynod. A masodik mappa a sajat szamitogépeden [évé lokalis konyvtarat adja meg —
azt, amelyikbe a projekted fajljait szeretnéd tarolni.

Team Explorer - Home *AX

(] fat ® 0  Search Work lterns (Ctrl+4) P~
Home | MyFirstProject v
4 Configure Workspace

S/ MyFirstProject

ChWork\MyFirstProject

Map & Get = Cancel | Advanced...

P Project

[ Solutions

3-12 abra: A munkaterilet beallitasa

A beéllitdsok elmentéséhez kattints a Map & Get gombra! Ez egyUttal a kivalasztott mappaba tolti a projekt
szerveren lévo fijljait.

A Visual Studio megjegyzi azokat a projekteket, amelyekhez kordbban mdr hozzdkapcsolddtdl, és ezeket felkindlja a
Team Explorer listan. A késébbiekben egyszeriien azokra kell kattintanod a csatlakozdshoz, és nincs sziikség arra,
hogy a fenti folyamatod djra végrehajtsd.

Tagok hozzarendelése a csoporthoz

Bar semmi akadalya annak, hogy egyedil hasznald a létrehozott projektedet — barmilyen meglepd, még
egyetlen fejlesztd esetében is komoly elénydkkel jarhat ez —, egy fejlesztécsapat felépitéséhez tovabbi
felhasznaldi fiokokat kell rendelned a projekthez.

Az aldbbi Iépéseket kdvetve ezt igazan egyszerlien megteheted:

1. AVisual Studiéban a Team Explorer ablak fejrészében kattints a Home (kis haz alaku) ikonra, majd
ezutan a Settings gombra! A Team projekt listaban 1évé funkcidk kozil valaszd a Group Membership
linket (3-13 abra)! Ez a portal csoporttagsagokat adminisztralo részére iranyit.
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Team Explorer - Settings

(] ) | Search Work ltems (Ctrl+3) P~

iSettings | MyFirstProject

4 Team Project
Security
Group Membership
Source Control
Work ltemn Areas
Work ltem Iterations
Portal Settings
Project Alerts

[+ Team Project Collection

3-13 dbra: A csoporttagsagok beallitasanak elérése

2. A portélon megjelenik a projekt biztonsagi beallitasait tartalmazo lap, amint azt a 3-14 abra
mutatja. Ez két panelbdl all: a bal oldalon a csoportokat (alapértelmezetten ez jelenik meg) vagy a
felhasznaldkat tartalmazd lista, a jobb oldalon pedig a bal oldalon kivalasztott elem tulajdonsagai
jelennek meg. A jelen esetben a MyFirstProject Team lathatd, illetve annak felhasznaloi.

e : E] https://inovaklvsonlinevisuals... @ ~ @ & m Members - Visual Studio Q... *

Control panel > DefaultCollection > MyFirstProject Istvan Novak ==
Overview lterations. Areas Security Version Control
<
Groups  Users . . . .
MyFirstProject > MyFirstProject Team Bdt. ¥
Create V50 group
p Permissions ~ Members  Member of

4 Teams ] Search A
E MyFirstProject Team Display Name Usemame Or Scope

“ WSO Groups m Istvan Nowvak _ Remove
E Build Administrators

E Contributers

E Project Administrators

E Praject Valid Users

H Readers

v

3-14 abra: A biztonsagi beallitsok oldala a projektportalon

Kattints a képernyén is megjeldlt Add gombra, majd a megjelend lenyilé listan az Add user
funkciora! A megjelend dialégusban add meg a projekthez rendelt felhasznalokat (3-15 &bra)! Ha
egy felhasznalé még nem tagja a projektnek (a felhasznalé a projekt mas csoportjahoz is
tartozhat), egyszer(ien gépeld be Microsoft Account azonositéjat, majd kattints a Check name
linkre! Ha a felhasznald mar tagja a projektnek, akkor a lenyilo listabdl valaszthatod ki, illetve a
Browse link segitségével keresheted ki.

3.
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ADD A USER
To add a user that is not currently known to Visual Studic Online, type their Microsoft Account. If the member is known
just type their display name

Identities  dotneteer@hotmail.comX  zoltan.arvai@hotmail.comX

¥ | Browse | Check name

Istvan Mowvak
Microsoft.VisualStudio.Services. TFS
TeamFoundationService (TEAM FOUMNDATION)

Save changes Cancel

4

3-15 abra: Felhasznalok hozzarendelése a projekthez

4. Ha az uj felhasznalokat felsoroltad, kattints a Save changes gombra! A csoport Uj tagjai ezutan
megjelennek a listdban, ahogyan azt a 3-16 abran lathatod.

MyFirstProject » MyFirstProject Team | Bt~

Permissions Members Member of

Add.. = (] Search

Display Name Usermname Or Scope

i Istvan Movak dotneteer@hotmail.com Remowe
m Istvan Movak inovak]@outlook.hu

E zoltan.arvai@hotmail.com zoltan.arvai@hotmail.com

3-16 abra: Uj felhasznal6k a tagok kozott

Ezzel készen is vagy. Az igy hozzaadott felhasznaldk teljes jogu tagjai a projektnek, vagyis minden
tevékenységet — az adminisztrativ funkcidk kivételével — korlatlanul elvégezhetnek.

Jogosultsagok kezelése

Természetesen egy csapatban nem szilkségszer(en bir minden felhasznalé teljes jogosultsagokkal. Ha a
fent leirtnal finomabb jogosultsdgok kezelésére van sziikséged, a projektportalon azt is megteheted.
Sokfajta médon alakithatod ki a sajat jogosultsagi rendszeredet, és az ehhez sziikséges muveletek
egyszer(en elérhetdk a portalon keresztiil - illetve a Visual Studio kornyezetébdl a Team Exploreren
keresztil is kezdeményezhetdk. Ahhoz, hogy ezt megtehesd, érdemes néhany fontos dolgot — a teljesség
igénye nélkll — megtanulnod a Visual Studio Online jogosultsagkezelési rendszerérél.

A projektedhez tartozé csapat (a 3-14 dbran ez a MyFirstProject Team) felhasznalokbdl és Visual Studio
Online csoportok (VSO groups) tagsagabdl épdl fel. A VSO csoportok tagjai szintén egyéni felhasznaldk
vagy mas csoportok lehetnek.

A csoportokhoz és a felhasznaldkhoz szamtalan elemi jogosultsag tartozhat, ezek eredéje hatarozza meg
azt, hogy egy adott felhasznalé milyen lehetéségekkel rendelkezik egy adott projekten. Minden jogosultsag
az alabbi értékek valamelyikével rendelkezhet:

B Nincs beallitva (Not Set). A jogosultsag az adott felhasznaléra (csoportra) nincs beéllitva (sem
tiltva, sem engedélyezve). A felhasznald mas csoporttagsagokon keresztll 6rokélheti a beallitas

értékét.
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B Tiltott (Deny). Az adott csoport vagy felhasznalé nem hasznalhatja az érintett mlveletet — még
akkor sem, ha mas csoportokon keresztil arra engedélye volna. Ez azt jelenti, hogy a tiltas
mindenfajta engedélyezésnél erésebb.

B Engedélyezett (Allow). Az adott csoport vagy felhasznalé elérheti az érintett muveletet.

A csoportokon keresztiil az engedélyezett miveletek 6roklédhetnek. Ez azt jelenti, hogy ha egy felhasznalo
adott jogosultsaga nincs beallitva, de az egyik sziil6csoportjaban (vagyis olyan csoportban, amelynek a
felhasznald kozvetve vagy kdzvetlenil a tagja) engedélyezett, akkor a felhasznalo elvégezheti az adott
muveletet.

Minden projekt létrehozasakor automatikusan létrejonnek a 3-1 tablazatban leirt projektcsoportok.

3-1 tablazat: VSO szintl csoportok

Csoport Leiras

Build Administrators A csoport tagjai létrehozhatnak, modosithatnak és tordlhetnek kddépitési
(build) definicidkat, elindithatjak és kezelhetik azokat.

Contributors A csoport tagjai létrehozhatnak, mddosithatnak és tordlhetnek a projekthez
tartozo6 bejegyzéseket.

Project Administrators | Ennek a csoportnak a tagjai minden, a projekthez kapcsolédé muveletet
elvégezhetnek. A csoporthoz tartozé jogosultsdgokat nem lehet
megvaltoztatni.

Project Valid Users A csoport tagjai hozzaférhetnek a projekthez.

Readers A csoport tagjai hozzaférhetnek a projekthez, de alapértelmezett moédon
csak a bejegyzések megtekintésére van jogosultsaguk, a modositasra nem.

A portalon minden felhasznal6hoz és csoporthoz megtekinthetd az effektiv jogosultsagok listdja, illetve az,
hogy az adott felhasznald vagy csoport mely csoportoknak tagja. A csoportok esetén ezenkiviil még
tagsagi listajuk is megjelenithetd.

A jogosultsagokkal kapcsolatos tovdbbi részletekrél az alabbi weblapon tdjékozédhatsz:
http://msdn.microsoft.com/en-us/Library/ms252587.aspx.

A Visual Studio Online képességei

A konyv tovabbi fejezeteiben a Visual Studio Online dsszes — a csapatmunka szempontjabdl kiemelkedéen
— fontos képességével taldlkozhatsz, azok hasznélatat is megismerheted. A fejezetnek ebben a részében
egy rovid attekintést kapsz arrél, hogy milyen konkrét feladatokra is hasznalhatod ezt a terméket.

Termékek, sprintek, backlog

Amint azt a masodik fejezetben mar megtanultad, a Scrum alapjat a csapat el6tt allo feladatok jelentik. A
Visual Studio Online lehetdvé teszi, hogy a csapat el6tt all6 feladatokat tobb szinten kezelhesd. A fejlesztés
alatt all6 terméked kapcsan kezelheted

B atermék egészét atfogo eposz jellegli backlog bejegyzéseket, amelyek tovabbi lebontasra
szorulnak;

B atermékhez tartozo, a csapat altal 6nmagaban kezelhetd méretiinek itélt backlog bejegyzéseket;
B atermékkibocsatashoz kotddd valtozatokat, illetve az azok eléallitasahoz kapcsol6do sprinteket.

A 3-17 dbran a valtozatok és sprintek kezelésére lathatsz egy példat. A termékfejlesztésnek ez a ciklusa
harom jol megkiildnbdztethetd sprintbdl all. A termékhez tartozé eposzokat a Features listan, a mar
lebontott backlog bejegyzéseket a Backlog items listan lehet megtekinteni.

39


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms252587.aspx

3. Visual Studio Online — alapok

Backlogs (Queries

Features

Backlog items |

4 Current
Alapfunkadk (Sprint 1)
4 Future
Oktatasszervezés mikadik (Sprint 2)

Tanfolyamok kezelése kész (Sprint 3)

3-17 abra: Sprintek kezelése

A fejlesztd csapattal egylitt dolgozd product owner a 3-18 abran lathatd képességeket definialta a
fejlesztési projekt elékészitése soran.

Backlogs  Cueries

Features | Features

Backlog items
Backlog Board

View Features
4 Current
Alapfunkcisk (Sprint 1) New Create query Column options A Y
4 Future Type  Feature .
Oktatdsszervezés mikadik (Sprint 2) ik Add
Tanfolyamok kezelése kész (Sprint 3)
Order Work Item Type Title State
- 1 Feature I Képzések kezelése Mew
2 Feature I Tanfolyamck lebonyolitésa Mew
3 Feature I Pénzigyi elszamclésok készitése MNew

3-18 abra: A termékhez tartozo eposzok

A csapat ezekbdl az eposzokbdl az elsé kettét mar dGnmagukban kezelheté backlog elemekre bontotta le,
amint azt a 3-19 dbra mutatja. A harmadik eposzt (Pénzligyi elszdmolasok készitése) a csapat még nem
bontotta le, ezt majd a backlog grooming tevékenységek soran teszik meg, hogy mire a fejlesztés megfeleld
szakaszahoz érnek, itt is jol definialt feladataik legyenek.
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Backlogs Queries

—
<
Features | | Features to Backlog items
Backlog items I
Backlog  Board View Features to Backlog items
4 Current
Alapfunkcisk (Sprint 1) =l = Create query Column options i Y
4 Future Work Item Type Title State
Olktatasszervezés mikadik (Sprint 2) v o Eominirs A I Képzések kezelése New
Tanfolyamok kezelése kész (Sprint 3) Product Backlog ltem ITEn%Iyamok listijénak kezelése Mew
Product Backleg ltem ITEnchyam részleteinek kezelése Mew
Product Backlog ltem ITEn‘cIyamra Jelentkezdk online fogadasa Mew
Product Backlog ltem ITEn‘cIyamra Jelentkezdk offline (email, levél, telefon) fogadasa  Mew
Product Backlog ltem ITEn%Iyami befizetések kezelése Mew
Product Backleg ltem I Tanfolyamek lemendasanak fogadasa Mew
Product Backlog ltem I Ertesités 2 tanfolyamak valtozasaindl Mew
Feature 4 ITEn"cIyamok lebonyolitdsa Mew
Product Backleg ltem I Olktats kijelalése Mew
Product Backlog ltem ITEn‘cIyam inditsa Mew
Product Backlog ltem I Résztvevdk haladdsdnak kévetése Mew
Product Backleg ltem Izéré'.fizsga lebonyolitasa Mew
Product Backlog ltem I Személyes értékelések Mew
Feature I Pénzigyi elszdmolisok készitése Mew

3-19 abra: A lebontott eposzok

Az elsé sprint el6készitése soran a csapat a 3-20 abran lathatd backlog elemeket sorolta be az elvégzendd
— és a csapat altal felvallalt — tevékenységek kozé.

Backlogs Queries
I

[3t)

< February 10 - F
Features VSDemo2013 Team Alapfunkciak (Sprint 1)

/

Backlog items .
Backlog Board Capacity

4 Current
Alapfunkciék (Sprint 1) I = = Create query Celumn options 1
4 Future Title
Oktatasszervezes mikadik (Sprint 2) I Tanfolyamok listajanak kezelése New
Tanfolyamok kezelése kész (Sprint 3) I Tanfolyam részleteinek kezelése New
I Tanfolyamra jelentkezdk online fogaddsa New

I Tanfolyamra jelenthezbk offline (email, levél, telefon) fogadasa New
3-20 abra: A csapat ezeket a backlog elemeket véllalja az elsé sprint soran

Feladatok kezelése

Amint azt megtanultad, a csapat arra torekszik, hogy a sprint soran a felvallalt backlog elemek mindegyikét
sikeresen, az atvételi kritériumoknak és ,kész" fogalmanak (definition of done) meghatarozasaban
foglaltaknak megfeleléen végezze. A sprint inditasa el6tt a csapat a backlog elemeket konkrét feladatokra
bontja le. A 3-21 abran egyetlen backlog elem feladatait lathatjuk, mindegyik tartalmazza a teljes
végrehajtas — a csapat altal kozdsen megbecsilt és elfogadott — idétartamat érakban.
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Backlog Board Capacity Group by Backlogitems  Person All
TODO 18h IN PROGRESS DOME
L« Tanfolyamok U] tanfolyam Tanfolyam adatainak

listdjanak kezelése o | hozzdaddsa a maédositdsa

18 h listahoz
4 4
Tanfolyam Demé forgatokényw
eltdvelitasa a listabol elkészitése
2 2
Demé Gsszedllitasa, Online sigé
begyakorlasa elkészitése
2 4

3-21 abra: A backlog elemek lebontasa feladatokra

A sprint inditasa utan a csapat folyamatosan koveti az egyes feladatok elérehaladasat, amint azt a 3-22
abra is mutatja. Ez a pillanatfelvétel azt az dllapotot 6rokiti meg, amikor a csapat az alapveté funkcidkat
mar megvaldsitotta, és éppen a demdra készill, illetve a feladat teljesitéséhez sziikséges online sugd
elkészitésére.

Backlog Board Capacity Group by Backlog items  Person All
TODOD 6h IN PROGRESS 2 h DONE
 Tanfolyamok Online stigo Demé forgatokdmyw Demé Gsszedllitasa, UJ tanfolyam Tanfolyam adatainak
listdjanak kezelése -+ elkészitése elkészitése begyakorlésa hozzAadésa a médositdsa
8h listahoz
6 1 1
Tanfolyam

eltavolitasa a listdbal

3-22 abra: A feladatok allapota a sprint k6zben

Az abran jél lathatd, hogy a csapat a demé forgatokdnyv elkészitését és a demd begyakorlasat végzi
éppen. Azt is észre lehet venni, hogy bar még hozza sem kezdtek az online sugd elkészitéséhez, de
felismerték, hogy az eredetileg tervezett 4 éra erre nem lesz elég, és a becsiilt raforditast 6 orara
modositottak.

Forraskodok verzidinak kezelése, automatikus forditas

Szoftverfejlesztd kornyezetrdl 1évén szé, a Visual Studio Online tAmogatja a forraskédok kapcsan az dsszes
fontos verzidkezelési funkciot egészen a kodok frissitésétdl (check-in, check-out) a kodagak kezelésén at
(branching, merging) az eseti valtozatok tdmogatasaig (shelving, unshelving). Ezek a funkcidk a Visual Studio
kdrnyezetébdl éppen Ugy elérhetdk, mint a projektportalrdl.

Az agilis mddszerek — igy a Scrum — tdmogatasanak sokkal fontosabb eleme, hogy a Visual Studio Online
lehetbvé teszi a kodépitési folyamat (build definition) |étrehozésat, testreszabasat. Ennek segitségével a
termék forraskddjanak minden a verzidtarba visszairt valtoztatasakor a szerver oldalon lefut egy
automatikus kodépitési eljaras, amely a forras forditasa mellett tovabbi mindségbiztositasi
tevékenységeket, példaul az automatikus tesztek futtatasat, a kod statikus elemzését is elvégezheti. A 3-23
abra éppen egy ilyen folyamat [étrehozasat mutatja be.



A Visual Studio Online képességei

Dd Seemplest g x
Seemplest build* & X -
General Team Foundation Build uses a build process template defined by a Windows Worlkflow (XAML) file. The behavior of this
i template can be customized by setting the build precess parameters provided by the selected template,
rigger

Source Settings Build process template:

Build Defaults Default Template v Show details

Process

Retention Policy Build process parameters:

4 1. Required
4 |tems to Build Build $/Seemplest/Seemplest/S plest.sin with default platform and coni
Cenfigurations te Build
Projects to Build $/S plest/S plest/S plest.sin
4 2. Basic
4 Run tests in test sources matching ™\ *test*.dll, Target platform: X286’
» 1. Test Source Run tests in test sources matching ™\ "test™.dll, Target platform: X36'
Build Mumber Format S({BuildDefinitionMame)_S(DateryyyyMMdd)S (Revir)
Clean Workspace All
Logging Verbosity Normal
Perform Code Analysis AsConfigured
> Source And Symbol Server Settings Index Sources
> 3. Advanced
Automated Tests

Specify the test assemblies or test metadata files on which to run tests. You can skip running these tests by settin...

3-23 abra: Egy kdédépitési folyamat definialasa

A projekthez az alapértelmezett sablon mellett még tébb is érkezik a Visual Studio Online-nal, van példaul
olyan sablon, amely az Azure alkalmazasok automatikus ellendrzését és — a minéségi kritériumok teljesitése
utdn — azok telepitését is elvégzi.

A kodépitési folyamat egyik eréssége, hogy lehetévé teszi az un. continuous deployment szemlélet
hasznélatat, vagyis azt, hogy a termékfejlesztés soran biztositani tudjuk, hogy rendszeresen (természetesen
a megfelel6 mindségbiztositas utan), akar naponta médosithassuk az éles kornyezetben 1évé alkalmazast. A
mindségvezérelt szemlélet egészen odaig fokozhatd, hogy a mindségi kritériumoknak meg nem felelé kéd
— vagyis az, amely ,megtori” a korabbi sikeres kddépitési és ellendrzési folyamatot — vissza sem keriilhet a
verziétarba.

Tesztelés

A kddépitéshez tartozd automatikus tesztelés mellett a Visual Studio Online tdmogatja a manudlis tesztek
tervezését és futtatasat egyarant. A 3-24 abra a manualis tesztek tervezését demonstralja.

Test suite: Tanfolyam létrehozésa (Suite 1D: 2) Chowing 2 of 2 tect case
View Grid
]
75 Tanfolyam sikeres létrehozésa
Kattints az L.J tanfolyam linkre! Megjelenik az L‘ tanfolyam dialégus.
Téltsd ki a tanfolyam adatait:
Mév: Elsd tanfolyam
Leiras: Ez az esl§ tanfolyam
Kattints a Mentés gombra! A tanfolyam elmentésre keril, Visszajutsz a
tanfolyamok listéjara, ahol megjelenik az "Elsé
tanfalyam"”.
76 Tanfolyam sikertelen létrehozasa
Kattints az L;j tanfolyam linkre! Megjelenik az L:: tanfolyam dialégus.
Toltsd ki a tanfolyam adatait:
Mév: Elsé tanfolyam
Leirds: (hagyd Uresen)
Kattints & Mentés gombra! Megjelenik az "Add meg a tanfolyam leirdsat!” dzenet

Kattints az CK gombra! A fakusz a Leirds szdveges mezdre keril.

3-24 abra: Tesztesetek tervezése
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Az elkészitett eseteket a csapat tesztelést végzo tagja — ez természetesen az adott funkcio fejlesztdje is
lehet — kdzvetlendil a projektportalrdl vagy akar a Microsoft Test Manager eszkdzébdl is futtathatja. A 3-25
abran a ,Tanfolyam sikertelen Iétrehozasa” tesztesetet latjuk végrehajtas kdzben. A tesztelé éppen a
harmadik |épés ellendrzésénél jar, amikor hibat tapasztal.

& Microsoft Test Runner - Internet Explorer = =

m https://dotneteer.visualstudio.com/DefaultCollection/VSDemo2013, @
W Susaveanddose | [ Createbug  +
76* Tanfolyam sikertelen letrehozasa -

1. Kattints az Uj tanfolyam linkre! /]

Megjelenik az Uj tanfolyam dialégus.

2. Toltsd ki a tanfolyam adatait: (/]
Mév: Elsé tanfolyam
Leirds: (hagyd aresen)

3. Kattints a Mentés gombra! (%)

ED RESULT

Megjelenik az "Add meg a tanfolyam leirdsat!" tizenet

A tanfolyam elmentése sikerilt!

4. Kattints az OK gombra!

A fokusz a Leirds széveges mezdre keril.

3-25 abra: A teszteset végrehajtasa

Ezt a hibat azonnal jelezheti a Create bug linkre kattintassal. A portalon megnyilik az a dialégus, amellyel a
hiba adatai megadhatok (3-26 abra). Az dbran jol 1athato, hogy a probléma eléallitdsahoz sziikséges
részleteket a tesztelést végzé eszkdz automatikusan bemaésolja a bejegyzésbe.

- 1 - x iz . H . z *
New Bug 1*: Hidnyz¢ lefrassal is sikerult a tanfolyam elmentése
Copy template URL
Tags Add..
Hianyzo leirdssal is sikeriilt a tanfolyam elmentése
lteration  WSDemo2013\1.0 valtozat\Alapfunkcidk (Sprint 1) -
STATUS DETAILS
Assigned To ¥ | Effort
State MNew ~ | Severity 1 - Critical -
Reason Mew defect reported v Area V5Demo2013 -
Backlog Priority
STEPS TO REPRODUCE  SYSTEM  TEST CASES (1) TASKS ACCEPTANCE CRITERIA  HISTORY  LINKS(2) ATTACHMENTS
Bl U o =iz 3=
~
12/28/2013 10:00 AM  Bug filed on “Tanfolyam sikertelen |étrehozaza”
Step no. Result Title
1 Passed Kattints az Uj tanfolyam linkre!
Expected Result
Megjelenik az Uj tanfolyam dialdgus.
2. FPassed Toltsd ki a tanfolyam adatait
Név: Elsé tanfolyam
Leirds: (hagyd dresen)
3. Failed  Kattints 3 Mentés gombra!
Expected Result v
Save Save and close Cancel
4

3-26 abra: Hibajelentés Iétrehozasa
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A Visual Studio Online lehetévé teszi, hogy a tesztesetek 0sszekdthetdk legyenek azokkal a backlog
bejegyzésekkel, illetve feladatokkal, amelyekhez tartoznak. Ertelemszer(ien a hibak automatikusan
Osszekotésre kerlilnek azokkal a tesztesetekkel, amelyek soran jelentkeznek. Ha a csapat Ugy dont, hogy a
hiba kijavitasa nélkiil a sprint nem tekinthet6 teljesnek, akkor azt a sprinthez rendelheti, amint azt a 3-27
abra is mutatja.

ahruary 10 - Fe

VSDermo2013 Team Alapfunkcidk (Sprint 1)~ ° nooidar

Backlog Board  Capacity
[ = Create query Column options i
> o b I Tanfolyamok listajanak kezelése New
I Tanfolyam részleteinek kezelése New
I Tanfolyamra jelentkez5k online fogaddsa New

I Tanfolyamra jelentkezdk offline (email, levél, telefon) fogaddsa New

I I Hidnyzd leirdssal is sikeriilt a tanfolyam elmentése New

3-27 abra: A hiba a sprint backlogjaba kertil

Kibocsatasi ciklusok kezelése
A termékekhez tartozoé kibocsatasi ciklusok kezelésére a Microsoft egy 6nallé terméket, a Release Managert
biztositja, amely beleintegralédik a Visual Studio folyamataiba. A termék harom komponensbdl all:

B A kibocsatasi folyamatok kezelését biztositd szerver oldali funkcidk

B A folyamatok definialasat, vezérlését és kezelését biztositd kliens oldali alkalmazas

B Deployment agent: a telepités céljat jelentd szamitdgépeken futd tigyndkalkalmazas

Ez a termék hasznos eszkdz lehet a continuous deployment megvaldsitasara azoknak a csapatoknak a
kezében, akik mér jaratosak az agilis modszertanok hasznélataban.

Alkalmazasok monitorozasa

A Visual Studio Online egy Uj (még csak el6zetes allapotban) elérhetd szolgaltatasa az Application Insights,
amely lehetévé teszi, hogy az alkalmazast éles kdrnyezetében figyeld meg, mérve annak
teljesitményjellemzdit. Akar felhdben, akar a sajat adatkdzpontodban futtatod az alkalmazést, mar a
fejlesztés elsd fazisaitdl kezdve egészen az éles lizemben folyamatosan nyomon kdvetheted azt, és igy
biztos lehetsz abban, hogy az alkalmazas mikodése megfelel a teljesitményhez kapcsolédd
kovetelményeknek.

Jelenleg az Application Insights még csak kilon meghivokoddal érhetd el, amelyre egy-két hetet kell varni.

A Visual Studio 2013 ujdonsagai — egyéni produktivitas

Az agilis fejlesztés hatékonysagat nemcsak a csoportmunka tdmogatasan keresztil lehet ndvelni, hanem
olyan eszkdzokkel is, amelyek a fejleszték egyéni produktivitasat javitjak. A Visual Studio 2013-ba tébb
ilyen képesség is bekerlt, ezek kdzil mutatunk be itt néhanyat — a teljesség igénye nélkul.

Felhasznaloi fiokok kezelése

Amint azt a fejezet elején mar bemutattuk, a Visual Studio inditasakor Microsoft Account azonositdd
hasznalataval bejelentkezhetsz az alkalmazasba. Ez a bejelentkezés tobb lehetdséget is ad a kezedbe:

B Kdnnyedén — Ujabb azonositas nélkiil - hozzaférhetsz azokhoz a Visual Studio Online
eréforrasokhoz, amelyekre a felhasznaldi fidkodnak jogosultsaga van.

B A fejlesztéi kdrnyezet bedllitasai tobb gép kozott is szinkronizalasra kerilnek.

45



3. Visual Studio Online — alapok

Ma mar a legtobb fejleszté tobb szamitdgépet is hasznal a teljes fejlesztési folyamat soran. Az egyéni
hatékonysag javitasa érdekében minden fejleszté igyekszik sajat kdrnyezetét ugy kialakitani (ablakok
elrendezése, szinvilag, kddszerkesztd beallitasai stb.), hogy az a lehetd legjobban kézre alljon.

Korabban ezeket a beallitdsokat kézzel kellett szinkronizalni (export, majd import), most azonban ez mar
teljesen automatikusan torténik. A Tools — Options dialégus Environment — Synchronized Settings

mely beallitasaira terjedjen ki.

Options ?

Search Options (Ctrl+E) P When signed into Visual Studic you can synchronize your settings across multiple
: machines,
4 Environment [
General Enable synchronization for the following categories of settings
Add-in Security
AutoRecover Appearance (Theme, Fonts and Colors)
Docurnents Environment Aliases
Extensions and Updates Keyboard Shortcuts

Find and Replace
Fonts and Colors Gtaup
Impert and Export Settings Text Editor
International Settings
Keyboard
Cuuick Launch
Startup

Tabs and Windows

Task List

Web Browser

3-28 abra: A szinkronizalas beallitasai
A kodmindbség javitasa
Az Osszes agilis médszertan komoly hangsulyt helyez a kéd minéségének javitasara, mint a hatékony
fejlesztés egyik sarokkdvére. Ez azt jelenti, hogy a fejlesztok altal elkészitett kodnak nemcsak a funkcionalis
kdvetelményeket kell kielégitenie, hanem tdmogatnia kell a kod tesztelhetéségét, karbantarthatdsagat. Ez

biztositja azt, hogy a fejlesztécsapat mindig ismert — és az eldre tervezett feladatok szempontjabal jol
kezelhetd — kddmindséggel haladhasson tovabb.

A kéd minésége alapvetéen szubjektiv dolog, de természetesen sok olyan objektiv mérési és ellendrzési
technika van, amelyek mind a szubjektiv minéség javitasadnak irdnyaban hatnak. A Visual Studio ezek kozil
— az automatikus tesztelés teljes korl tamogatasa mellett — tobbet is elérhetévé tesz. Ezekbdl itt harom
olyat szeretnénk kiemelni, amelyek egy agilis médszerekkel dolgozé csapat szdmara nélkiilozhetetlenek: a
kddanalizist, a kodmetrikak felhasznalasat és az ismétlddd kodrészek kezelését.

A kddanalizis szerepe az, hogy segit felismerni azokat a potencialis problémakat (figyelmetlenségek,
elkertilend6 kédmintak és programozasi gyakorlatok), amelyek késébb nehezen felderitheté stabilitasi vagy
karbantarthatésagi kérdéseket vethetnek fel. Az Analyze — Run Code Analysis on Solution parancs
segitségével (Alt+F11) elindithatod ezt az elemzést. Egy ilyen mivelet eredménye lathatd a 3-29 abran.
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Code Analysis

Search P~
- | ANl Categories (51) -

CA2237 Mark ISerializable typ| 241 A1l Categories (61)
AmbigousConstructorException Design (27)

Security [14)
CA1033 Interface methods she Usage (20
Make 'AspectChain’ sealed (a breaking change it this class
has previously shipped), implement the method non-
explicitly, or implement a new method that exposes the
functionality of
'IEnumerable=|MethodAspect> .GetEnumerator()' and is
visible to derived classes.
AspectChain.cs (Line 61)

Warning

Analyze ~ Sort~ Settings ~
All Projects (61)

Design
Actions «

CA1032 Interface methods should be callable by child...
AspectChain.cs (Line 101) Design

CAZ2237 Mark I5erializable types with SerializableAttri...

AspectinfrastructureException.cs (Line 10) Usage
CA1063 Implement IDisposable correctly
BackgroundTaskHost.cs (Line 16) Design
CAT063 Implement |Disposable correctly
BackgroundTaskHost.cs (Line 138) Design

3-29 abra: Kédanalizis eredménye

Az &bran a sotétitett hattérrel jelolt észrevétel csak egy abbdl a 61-bdl, amelyet az elemzés feltart. Az dbran
lathatd, hogy az elemzés ezeket kategoridkba sorolta, 27 tervezési, 14 biztonsagi és 20 felhasznalasi
problémara hiva fel a fejleszté figyelmét. Minden potencialis probléma kédjara kattintva arra a weblapra
jutunk, amely ismerteti a problémat, annak jelentéségét és kikliszobolésének modjat. A problémara
kattintva azonnal az érintett kodrészhez navigalhatunk.

A bejegyzés jobb als6 sarkaban talalhato Actions lenyilé lista segitségével a talalt probléma tovabbi
sorsarél donthetiink. Ha a probléma nem valos — tudjuk, hogy az adott kdrnyezetben annak nincs
jelentésége —, elnyomhatjuk annak tovabbi megjelenitését, és igy a késdbbi elemzések mar nem fogjak azt
kiemelni. Lehetdséglink van arra is, hogy a probléma kapcsan feladatot (backlog bejegyzést, bug jelentést
stb.) hozzunk |étre, és azt hozzérendeljik egy sprinthez és/vagy egy csapattaghoz.

A kéd mindségét, karbantarthatésagat mérészamokkal, an. kodmetrikakkal is jellemezhetjiik. Ezek
szamitasat az Analyze — Calculate Code Metrics for Solution paranccsal indithatjuk el. A 3-30 abra egy
projekt kédmetrikait mutatja be. A kdd egyes részeihez tartozé kddmetrikakat egészen a kddban definialt
tipusokhoz tartozd egyedi mUveletekig lebonthatjuk.

Code Metrics Results

&1 Filter: None | Min Viax =2 0 k=
Hierarchy = Maintainability Index  Cyclomatic Complexity  Depth of Inheritance | Class Coupling Lines of Code
#% One or more projects were skipped. Code metric:
[ Core\5eemplest.Core (Debug) [ 91 14983 4 382 3088
4 MsSql\Seemplest.MsSql (Debug) | 80 589 5 143 1290
I {} Seemplest.Ms5ql.Configuration " 93 3 3 4 4
I {} Seemplest.Ms5ql.Datafccess "] 80 463 1 17 1030
4 {} Seemplest.MsSql.Queue =] 78 93 2 26 225
b #z SgiNamedQueue "] 66 43 1 21 121
b %z SglMamedCueueProvider [ 72 A 1 16 74
I ¥z SqlPoppedMessage " 81 3 2 ] 13
b #3 SglQueuedMessage "] 91 12 1 4 17
I {} Seemplest.MsSql.Records [ 90 25 2 8 25
I {} Seemplest.Ms5ql.Tracing " 73 3 2 & &
b Samples\BackgroundTaskHostSample (Debug) |E 80 36 4 34 76
b &1 UnitTests\Seemplest.Core.UnitTests (Debug) [ 20 93 5 EEN 3226
b ] UnitTests\Seemplest.MsSql.UnitTests (Debug) | 86 688 2 165 2587

3-30 abra: Egy projekt kédmetrikai

Az egyes mérdészamok jelentését a 3-2 tablazat foglalja 6ssze.
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3. Visual Studio Online — alapok

3-2 tablazat: A Visual Studio altal szamitott kddmetrikak

Metrika

Jelentés

Maintainability Index

Karbantarthatdsdgi index. Olyan indexértéket szamit ki (0 és 100 kozott),
amely a kéd karbantarthatdsaganak relativ egyszeriségét fejezi ki. Minél
nagyobb ez az érték, annal jobban karbantarthatd a kéd. A vords szinnel
jelolt kédrészek (0-9) azonnal beazonosithatd problémas pontokra utalnak a
kodban. A sargaval jelolt részek (10-19) azt mutatjak, hogy az adott kéd
mérsékelten karbantarthatoé. A zold szin (20-100) arra utal, hogy a megjelolt
kéd kénnyen karbantarthaté.

Cyclomatic Complexity

Ciklometrikus komplexitds. A kod szerkezetének bonyolultsagat méri, a
program lehetséges végrehajtasi Utjainak a szamat adja meg az adott
kodfolyamban. Minél nagyobb ez a szam, annal &sszetettebb a program és
igy annal tobb tesztelésre van sziikség a jé kodfedettség eléréséhez, illetve
annal kevésbé karbantarthato.

Depth of Inheritance

Oréklédési mélység. Azoknak az osztalydefinicioknak a szaméat adja meg,
amelyek ahhoz sziikségesek, hogy a tipusdeklaraciétdl a hierarchia
gyokeréig eljussunk. Minél mélyebb ez a hierarchia, annal nehezebb lehet
megérteni, hogy adott miveletek, mezdk és tulajdonsagok hol vannak
definidlva, illetve Ujradefinialva.

Class Coupling

Osztdlycsatolds. Az egyedi osztalyok csatolasat méri paramétereken, lokalis
valtozdkon, visszatérési értékeken, metddushivasokon, generikus tipusok
példanyositasan, ésosztalyokon, interfészek megvaldsitasan, mezdk és kiilsé
tipusok definidlasan, valamint attribitumok hasznalatan keresztil. A jé
szoftvertervezési elvek azt diktaljak, hogy a tipusok és miveleteik kozott
magas kohézidnak és kevés csatolasnak kell lennie. A mUlveletekhez
kapcsolddd magas csatolasi szam azt jelzi, hogy nehezen Ujrahasznosithatd
és karbantarthatd koddal (tervezéssel) allunk szemben, mert tul sok a méas
tipusoktol valé fliggdség.

Lines of Code

Kédsorok szama. Ez a metrika a kddsorok megkdzelité szamat mutatja. Ez a
szdm nem a forraskdd sorainak valodi szaman alapszik (ez figghet a
koddolasi stilustol), hanem a generalt kdzbensé kodbdl (IL kéd) all elé. A
nagyon magas szam azt jelzi, hogy egy tipus vagy muvelet tul sok dolgot
prébal csinalni, és inkabb kisebb darabokra kellene azt szétbontani.

Az ismétl6dd kddrészek felismerése hasznos funkcid, hiszen ez az adott részek refaktorizalasara ad
lehetéséget. Az Analyze — Analyze Solution for Code Clones funkcid segitségével megtalalhatjuk ezeket a
programrészleteket, és kiemelhetjlk, atalakithatjuk azokat.

A Code Lens hasznalata

A Visual Studio 2013 Ultimate valtozataban megjelent Code Lens funkcié komoly segitséget jelenthet a
fejleszték szamara a kod hasznalata, szerkesztése, megértése soran. Ez a funkcid a tipusok, mulveleteik,
tulajdonsagaik és egyéb tagjaik kapcsan fontos informacidkat jelenit meg, ahogyan azt a 3-31 abra is

mutatja.




Osszegzés

= | maintainability 55
PutMessage( content, timeToliveInSeconds)

conn = SgqlHelper.CreateSqlConnection(Provider.Nam

3-31 dbra: Code Lens informacié megjelenitése

A Code Lens informacio a tipusok és muveletek f6l6tt szerepel, ahogyan azt a 3-31 abran a bekeretezett
rész is mutatja. Ebbdél példaul azonnal lathato, hogy a PutMessage muveletre 25 helyen van hivatkozas a
forraskodban, és mind a 12 teszteset, amely ezt a mUveletet haszndlja, sikeresen lefutott. Azt is
megallapithatjuk, hogy a muvelet karbantarthatdsagi indexe 55 (a 0-100 skalan).

A megjelenitett informaciok linkként is mikodnek. A 3-32 abra azt mutatja, hogy a hivatkozasok szamara
kattintva meg is tekinthetjiik azokat. Ezek a hivatkozasok természetesen nemcsak informéciot nyujtanak,
hanem egyuttal segitik is fejleszté munkajat: elegendé egy dupla kattintas az adott hivatkozasra, és a
kddszerkeszté maris az adott helyre navigal.

QueueiMemoryNamedQueue.cs (1)
' public (stri ng content, int timeTolivelnSeconds)
eemplest.Corel\ Tasks\QuenedTaskProcessorWithResult.cs (1)
: _responseQueu e.(resu [tMessage, ResultTimeToLivelnSeconds);
4 Samples\BackgroundTaskHostSample\Tasks\BinaryOperationProducerTask.cs (1)

25 references | 12/12 pass

assing | maintainability 55
PutMessage( content, timeToliveInSeconds)

conn = SglHelper.CreateS5qlConnection(Provider.NameOrConn

3-32 abra: Kédhivatkozasok megtekintése a Code Lens segitségével

A Code Lens beépitett funkcionalitasa kiterjesztheté. A fejlesztéknek lehetéségiik van olyan kiegészitések
irdsara, amelyek beilleszkednek a Code Lens infrastrukturajaba és tovabbi informéaciot jelenitenek meg az
adott tipusrdl, illetve maveletrdl, valamint tovabbi funkciokat tesznek elérhetévé. A fenti dbrakon a kéd
karbantarthatésagara vonatkozo informacié ilyen — a Tools — Extensions and Updates funkcioval letdlthetd
— kiegészités révén valdsul meg.

Osszegzés

A Visual Studio Online rengeteg olyan hasznos funkciét tartalmaz, amely az agilis fejlesztést — és az ahhoz
kapcsolddd csoportmunkat — segiti. Kisméret(i (legfeljebb 5 tagu) csapatok szdmara ingyen elérhetd a
Visual Studio Express eszkdzeivel. A csapattagok a Microsoft Account fiokjuk segitségével hasznalhatjak a
szolgaltatast, amely a felhében tarolja a csapatmunka alapjat jelentd listakat, bejegyzéseket, illetve a
forraskod verzibit.

A Visual Studio Online beépitett médon tamogatja a Scrum leguljabb valtozatanak hasznalatat segité
folyamatsablont, ezt egy Uj projekt |étrehozasa soran tudjuk kivalasztani.

A csapat tagjai a Visual Studio koérnyezetében felhasznaldi fidkjukkal be tudnak jelentkezni az online
szolgaltatas kornyezetébe, és a csapatmunkahoz hasznélt funkcidkat nemcsak a portalon, hanem a
fejlesztékornyezeten keresztil is elérhetik.

A kovetkezé fejezetben megismerkedhetsz a Scrum hasznalatanak alapvet6 eszkdzével, a backloggal, és
megtanulhatod, hogyan hasznalhato az a kifejlesztendd termék képességeinek kezelésére.
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B. Melléeklet: A munkadarabok
kezelésenek testreszabasa

Ebben a mellékletben a Team Foundation Server munkadarab kévetési (Work Item Tracking) lehetéségeit
ismerheted meg. Targyaljuk a munkadarabok felépitését, a mogottik rejlé folyamatokat és modelleket,
illetve ennek a testreszabasi lehetdségeit:

B A folyamatsablon és a munkadarabok kapcsolata

B A munkafolyamat testreszabasa

B A munkadarabok testreszabasanak folyamata

B MezOk, felhaszndldi felllet, kapcsolodd allapotgépek

A Team Foundation Server 0riasi segitséget nyUjt a csapatmunka koordinalasaban és kovetésében. A
termék altal biztositott egyik legfontosabb eszkdz a munkadarab (work item). A munkadarabok (task, bug
stb.) modszertanonként eltéréek lehetnek, de pontos vezetésiik és aktiv hasznélatuk nagymértékben
hozzéjarul a projekt kdvethetéségéhez, valamint a csapatmunka hatékonysaganak noveléséhez.

A folyamatsablon és a munkadarabok kapcsolata

Amikor a fejlesztés, illetve a megel6z6 tervezési munkak elkezdédnek, a projekthez Iétrehozunk egy team
projectet. Ez egymagaban 6sszefogja a projekthez kapcsolodd dsszes értéket, példaul a forraskddot, a
dokumentaciét, az iteracidk terveit, a termék backlogot és a munkadarabokat. A fentiekbdl az kdvetkezik,
hogy ennek a projektnek kdvetnie kell azt a modszertant, amit a csapat elére kivalaszt, annak érdekében,
hogy a munkafolyamatokat koordinalni tudja. A projekt létrehozasakor un. folyamatsablont (process
template) is valasztunk (B-1 abra).

CREATE NEW TEAM PROJECT x

Project name

MNaote: You cannot change the name of your project sfter you have crested #t
Description
4
Process template Microsoft Visual Studio Scrum 20134 v
This template is for teams who follow the Scrum methodology and use Scrum
terminology.
Version control Team Foundation Version Control -

Team Foundation Version Control (TFYC) uses a single, centralized server
repository to track and version files, Local changes are always checked in to the
central server where other developers can get the latest changes.

Cancel

e

B- 1 dbra: Folyamatsablon kivalasztasa a projekt létrehozasanak pillanataban
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B. Melléklet: A munkadarabok kezelésének testreszabdsa

A folyamatsablon definialja a kivalasztott munkamddszernek, illetve a médszer fogalomrendszerének
megfelelé dokumentumokat, logikai egységeket. Ez azt jelenti, hogy ha a Scrum sablont valasztjuk, akkor
mas tipusu dokumentumokat, riportokat, munkadarab tipusokat fogunk kapni, mint ha mondjuk a CMMI-t
megvaldsitd sablont valasztottuk volna.

A folyamatsablon tartalmazza, hogy:
B milyen munkadarab tipusok léteznek (B-2 abra),
B azok milyen attribUtumokkal rendelkeznek,
B az egyes attribitumok milyen értékeket vehetnek fel,

B az egyes értékek miképp kdvethetik egymast, vagyis definialja, hogy milyen folyamat és
allapotatmenetek lehetségesek az egyes attribitumok kozott.

TEAM  TOOLS TEST ARCHITECTURE  AMNALYZE WINDOW  HELP

Bug
Task

cad

m

MNew Query Product Backlog ltem

Feature

4

Project Alerts...

Team Project Settings Impediment
oject Collection Settir

rk ltems with Microsoft Excel...

B R EE O E

Connect to Team Foundation Serve

Disconnect from Team Foundation Server

B- 2 abra: Scrum folyamatsablon altal definialt munkadarab tipusok

A munkafolyamat testreszabasa

A folyamatsablon kiindulasképp definialja a modszertanhoz illeszkedé szabalyrendszer szerinti elemeket.
Azonban egy csapat mikodése soha nem ennyire merev. Valéjaban a megfelel6 szabalyrendszer és a
hatékony mikddés kialakitasa egy tanulasi folyamat. Az id6 elérehaladtaval egyre vildgosabba valik, hogy
mi az, ami jol mkodik, és mi az, ami nem; melyek azok a mérészamok, amik fontosak és relevansak a
csapat szamara, és melyek azok, amelyek kevésbé.

A tanulasi folyamat része a folyamatsablon, illetve azon bellil a munkadarabok testreszabasa. A
leggyakoribb igény, ami felmeril egy csapat mikoddése soran, hogy a munkadarabot Uj mezdével vagy
mezdkkel egészitsiik ki.

A munkadarabok testreszabasa trikkos feladat, de szerencsére ehhez is talalhaté megfeleld eszkoz. Egy
kulon telepitheté komponensre, a Microsoft Visual Studio Team Foundation Server 2013 Power Tools
csomagra van sziikségiink. Ez a kiegészité csomag a Team Foundation Serverre, illetve a fejleszték altal
hasznalt Visual Studio IDE mellé is telepithetd, és Uj képességekkel ruhazza fel a szoftvercsomagot (B-3
abra). A munkadarabok testreszabdsanak szempontjabol ez a csomag kiemelt fontossagu, ugyanis ez
biztosit grafikus fellletet a munkadarabok testreszabasahoz.

12 Microsoft Visual Studio Team Foundation Server 2013 Power Tools “

Custom Setup

Select the program features you want installed.

Click on an icon in the list below to change how a feature is installed.

Feature Description

| " " . This feature installs the
=31~ | Visual Studio Integration command-ine inter face for

- =~ | Check-in Policy Pack Power Tools
(=3 - | Process Editor

- (=0 + | Best Practices Analyzer
= - | Windows Shell Extension (x64)

- 3~ | PowerShell Cmdlets
=) ~ | Test Attachment Cleaner

- = + | Storyboard Shapes Authoring Tool

This feature requires 13MB on
your hard drive.

Install to:

C:\Program Files (x86)Microsoft Team Foundation Server 2013 Power Tools) Change...

Space < Back Cancel

B- 3 dbra:Team Foundation Server 2013 Power Tools telepitése soran hasznalhaté kiegészitések


http://visualstudiogallery.msdn.microsoft.com/f017b10c-02b4-4d6d-9845-58a06545627f

A munkadarabok testreszabdsdanak folyamata

Ennek a kényvnek az irdsakor a munkadarabok testreszabdsi lehetéségét még csak a sajdt eszkbzokre telepitett
Team Foundation Server biztositja, a Visual Studio Online mégétt lévé csapatmunka eszkéz azonban nem. Ennek a
hidnyzé képességnek a fejlesztése — a rendelkezésre dll6 informdcidk alapjan — folyamatban van.

A csomag a telepitést kdvetden a Visual Studio 2013 IDE kiegészitésével elérhetdvé teszi a folyamatsablon
szerkesztéséhez tartozd Process Editort, amely a teljes folyamat testreszabasat teszi lehetdvé.

A munkadarabok testreszabasanak folyamata

Az egyes munkadarabok testreszabasa vagy egy Uj tipus elkészitése az un. WIT (Work Item Type) definicios
fajl segitségével lehetséges. A testreszabas folyamata egyszer( 1épésekbdl all:

B A WIT definicios fajl kiexportalasa. Ez a |épés a definicids allomanyrél egy masolatot készit, amit
szabadon szerkeszthetiink. A lokalis példany médositdsa 6nmagaban nem mddositja a szerver
viselkedését.

B A definicios file szerkesztése. A WIT szerkesztd segitségével egy grafikus feliileten szabhatjuk
testre az egyes munkadarab tipusokat.

B A definicios file importalasa. Ebben a 1épésben a lokalisan szerkesztett munkadarabokat
visszaimportéljuk a team projectbe. Innentél a mezdk érvényesek lesznek, és az Uj munkadarabok
mogott mar az Uj folyamatok l1épnek érvénybe. Fontos lehet ilyenkor végiggondolni, hogy a régi
munkadarabokra ez milyen hatassal lehet.

Az egyes munkadarabok szerkesztése harom 6 1épésbdl all.
B Atipus kiterjesztése mezdk hozzaadasaval
B A kapcsolodo felhasznaloi fellilet elrendezése

B A hattérben hizodo allapotgép mddositasa

A tipus kiterjesztése mezdk hozzaadasaval

Ebben a [épésben egy Uj mezdt definidlunk. Meghatarozzuk a mezé nevét, és ami a legfontosabb, a tipusat.
A tipus elére definialt, a Visual Studio altal tAmogatott tipusok koziil kerdl kivalasztasra. A mezd
testreszabdasakor a tipus hozzarendelésen tul kiilonb6z6 megkotéseket és értékhalmazokat is
definialhatunk. igy példaul meghatarozhatjuk, hogy egy mezé egy legérdiild listabdl legyen kivalaszthaté.
A lista tartalma lehet statikus, elére definialt, de lehet némi kodolas eredményeképpen eldallithatéd
dinamikus lista is, példaul felhasznaldk listaja. A mezéhdz olyan egyéb attribltumok is csatolhatdak, mint
példaul a kdtelezdség, illetve alapértelmezett érték. A B-4 dbran a Task definiciojahoz tartozé mezdket
lathatjuk.

A kapcsolodé felhasznaloi fellilet elrendezése

A mezbk definicidjanak megtekintése 6nmagéban nem kevés a testreszabashoz. A felhasznaléi felilet
atalakitasa, a munkadarab Urlapjan egy-egy Uj mezd elhelyezése szintén a gyakori tevékenységek kozé
tartozik. A felhasznaloi felliletre sajat vezérléelem is elhelyezhetd, ez azonban egy Iényegesen bonyolultabb
testreszabasi |épés. Az esetek tulnyomo tébbségében az elére definialt, jol bevalt vezérldk egyikébdl
valasztunk, és azt rendeljik az Grlaphoz. A B-5 abra a felhasznaloi fellilet testreszabasat biztositd — kicsit
.fapadosnak” tliné — felliletet mutatja be, amelyen a Task tipusi munkadarab feliiletének elrendezését
szerkeszthetjiik.
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B. Melléklet: A munkadarabok kezelésének testreszabdsa

dotneteer.visualst..._Seemplest Task.wit & X

View XML

Work ltem Type

Name Task
Description Tracks work that needs to be done.
Fields | Layout | Wordlow

) Mew  Edit X Delete

Mame Field Type Ref Name

» lteration Path System _lterationPath
teration 1D Integer System. terationld
Extemal Link Court Integer System . BExtemalLinkCount
Team Project String System. TeamProject
Hyperink Court Integer System . HyperLinkCount
Attached File Count Integer System.AttachedFileCount
Mode Mame String System.ModeMame
Area Path TreePath System AreaPath
Revised Date DateTime System.RevisedDate
Changed Date DateTime System.ChangedDate
D Integer System . Id
Area D Integer System Areald
Authorized As Strina Svstem.AutharizedAs

B- 4 dbra: Munkadarab tipusok kiterjesztése mezdkkel

dotneteer.visualst..._Seemplest_Taskwit # X

Work Item Type View XML
Name Task
Description Tracks work that needs to be done.
Fields | Layout | Wordlow
Preview Form
- Layout
EI--'m Group - -
-1 Column [ Aftributes String[] Amay
bl Cortrol Control Fort Size large
-] Group Contraol Settings
=-[T] Column Dack Mone
i..fabl] Control - lteration Empty Text <Enter title here>
E_]m Group Field Mame System.Title
=-[T] Column Labe! _
: Bw Group - Status Label Font Size
-] Column Label Hyperink
-Jabl] Control - Assidgned To Labe! Fosition Top _
~Jabi| Control - Statée Margin 0:0:0:0
’ Cortral - Reason Minimum Size 0: 0
Jabl] Cortrol - Blacked Hane
=[] Column I Padding 0:0:0: 0
=" Group - Details Read Cnly False
=[] Column Type FigldControl
-fabl] Cortrol - Remaining Wark
~{abl] Cortrol - Backlog Priority
-fabi] Cortral - Activity Name:
~fabl] Cortrol - &Area Identifies @ control uniquely. Name is essential f more than one cortrol an
=" Group the form is associated with the same work item fisld
PR i x I

B- 5 abra: A munkadarab Urlapjanak testreszabasa

A hattérben huzodoé allapotgép modositasa

Amennyiben csak egy olyan egyszerl mezét kivanunk definialni, ami csupan adattarolasi funkcionalitassal
rendelkezik, aranylag egyszer( dolgunk van, ugyanis, az elsé két 1épés utan véget is ér a munkank.
Azonban ha a mezé folyamatok kovetésére is képes — példaul allapotot tarol, és az allapotvaltozast egy jol
definialt allapotgép hatédrozza meg, ahol az 4tmenetek kilonboz6 feltételekhez vannak kotve, akar



Osszegzés

jogosultsagi megszoritasokkal kiegészitve —, joval izgalmasabb feladat elé néziink. A munkadarab mogott
egy munkafolyamat (workflow) rejlik, amely egy allapotgép segitségével testreszabhaté. A B-6 dbran a Task
tipust munkadarab mogott huzodo allapotgépet lathatjuk. A piros dobozok az allapotokat definialjak, a
kék dobozok az allapotok kdzotti atmeneteket reprezentéljak. Az &tmeneteken lathatd, hogy tovabbi
attribitumok is definidlhatdak, amelyek az atmenetek aktivalasdhoz jarulnak hozza.

dotneteervisualst..._Seemplest Taskwit* + >

Work ltem Type View XML

Name: Task

Description Tracks work that needs to be done.
Fields | Layout | Wordlow

4 '
To Do A Transition ¥y Removed A InProgress A
Transition R .
- Closed Date - Remaining Work - Closed Date
= Reasons - Blocked
Transition
C Mew task Y o . <
¥

- Remaining Work
+ Closed Date

Done A

Transition

¥

B- 6 abra: A Task tipus mogotti allapotgép

Sajnalatos moédon nem minden megkotés, attributum, illetve funkcié definidlhatd ezeken a feliileteken. Az
egész WIT-et egyetlen XML dokumentum irja le. Ennek a dokumentumnak a kozvetlen szerkesztésével
minden opcidt kihasznalhatunk, példaul allapotvaltast jogosultsaghoz kothetlnk.

Osszegzés

A munkadarabok szerves részét képezik a Team Foundation Server-en végzett csapatmunkanak. Ezeknek az
egységeknek a segitségével vagyunk képesek a munkat koordindlni, felmérni, becsiilni. A munkadarabok
altal biztositott informaciok nagymértékben hozzajarulnak a kbvethetdséghez, valamint az iteraciorél
iteraciora torténd tanulashoz, fejlédéshez. A fejlédés része az a felismerés is, hogy bizonyos esetekben a
megfelelé kdvethetdséghez és koordinaciéhoz a munkadarabokat Ujabb és Ujabb tulajdonsagokkal, a
sablonokat Ujabb tipusokkal kell kiegésziteni. A munkadarab médositasahoz rendelkezésre alld eszk6zok
segitségével relative kdnnyen sajat igényeinkhez igazithatjuk az egyes tipusokat és folyamatokat.
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