Integrált Információs rendszerek
Projektmenedzsment
Microsoft Solutions Framework
A Microsoft Solutions Framework (MSF) egy keretrendszer, amely IT projektek folyamatait, lebonyolítását szabályozza, ám mindezt nem drákói szigorral: szabad utat enged a kreativitásnak, az újszerű megoldásoknak. Egyik legfőbb előnye, hogy nem kényszerít ránk olyan szabályokat, modelleket, amelyek az adott projekt sikeres lebonyolításához nem szükségesek, sőt talán még akadályozzák is azt.

Az MSF alapját különböző modellek nyújtják, amelyek biztosítják, hogy a projekt csapat tagjai mindig tudják, mi történik, illetve egy-egy adott rész megvalósításáért ki a felelős. Ezek a modellek: csapatmodell, folyamatmodell, proaktív kockázatkezelés, hibakövetés, minőségirányítás. Alkalmazásuk nem könnyű, de megéri a fáradtságot: a hatékonyság megnő, a határidők és költségkorlátok pedig tarthatók lesznek.

Másik óriási érv az MSF mellett, hogy a megrendelőt is a csapat részeként kezeli, nem zárja ki a tervezésből, tesztelésből és a kockázatok kezeléséből. Az MSF azáltal, hogy a feladatok időtartamának becslését a feladatokat végző emberekre bízza, eléri azt, hogy a határidők reálisak és tarthatók lesznek, s egyensúlyba kerülnek a rendelkezésre álló emberi és anyagi erőforrásokkal, valamint az elvégzendő feladatokkal.

Miért van szükség mindezekre a praktikákra? A Standish Group felmérése szerint (ld. 1. ábra) az IT projekteknek mindössze egyharmada nevezhető sikeresnek, jó részük megbukik, legnagyobb hányaduk pedig különböző nehézségekkel küszködik.
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1. ábra - IT projektek sikeressége (Standish Group felmérése alapján)
Ez a nagyfokú sikertelenség több dologra vezethető vissza. Először is tisztában kell lennünk projektünk alapfeltételeivel: mit kell megvalósítani, mennyi idő alatt, és milyen költségkorláton belül. Nyilvánvaló, hogy ez a három tényező szoros kapcsolatban áll egymással: az idő és költségek becsléséhez szükségünk van a feladat pontos ismeretére; ha a költségkeretet és a végső határidőt ismerjük, ezek behatárolják az elvégezhető feladat mennyiségét; stb.

Sajnos az IT projektek nagy részére az a jellemző, hogy a határidők és a rendelkezésre álló összeg adott, és ebből akarja a megrendelő kihozni a „lehető legtöbbet”. Ez azonban meglehetősen nehéz, hiszen egyrészt általában ő maga sincs tisztában azzal, mit is szeretne pontosan, másrészt míg ő minél többet szeretne kapni adott idő alatt a pénzéért, nekünk, szállítóknak az az érdekünk, hogy minél kevesebb munkával minél nagyobb bevételre tegyünk szert. E tényezők feloldása meglehetősen nehéz feladat, érthető tehát a fenti, első látásra nem túl biztató kimutatás.

Lássuk tehát, milyen lehetőségeket rejt az MSF.

Áttekintés

A Microsoft Solutions Framework egy rugalmas és skálázható keretrendszer (framework), amely jól alkalmazható különböző projektek lebonyolítására, üzleti alkalmazások fejlesztésére. Filozófiája arra az alapvető tényre épül, hogy egyetlen struktúra vagy folyamatmodell sem írhatja le egészen pontosan a projekt követelményeit és környezetét, ebből kifolyólag minden projekt különböző, vagyis más és más, testreszabott módszertant igényel. Az MSF komponensei egyenként vagy kollektíven is alkalmazhatók, elsősorban az alábbi projekttípusok esetében:

szoftverfejlesztés

infrastruktúrafejlesztés

alkalmazásintegráció

a fentiek bármely kombinációja

Az MSF egyaránt tartalmazza az emberek valamint a folyamatok menedzsmentjéhez szükséges elemeket, melyek megvalósításához az alábbi alapelvekre épít:

a nyílt kommunikációra való ösztönzés

közös elképzelésre épített munka

a csapattagok felelősséggel való ellátása

tiszta, világos felelősségek és elosztott kötelezettségek

a fő cél: üzleti érték szállítása

agilisnek maradni, számítva a változásokra

minőségbe történő befektetés

minden tapasztalatból tanulni

A nyílt kommunikációra való ösztönzés

Minden projekt sikere vagy kudarca az embereken múlik: mindenki hozza saját tapasztalatait, képességeit, lehetőségeit, kapcsolatait, tudását és a csapathoz fűződő viszonyát. A projekt méretének növekedtével egyre nagyobb szükség van a megfelelő kommunikációra is. Ez nemcsak csökkenti a félreértéseket, meg nem értéseket és a magyarázatokra, egyeztetésekre, hibajavításra fordított időt, de az egyes csapattagok munkáját is nagyban segíti: aktivitásra ösztönzi mind a csapattagokat, mind a megrendelőt, ezáltal a hatékonyság nő, a célok stabilizálódnak, kimértek, ütemesek lesznek, és végül megvalósulnak.

Közös elképzelésre épített munka

Minden jól működő csapatnak világos, és mindenki számára ösztönző célokra van szüksége. Legjobb, ha ezt rögtön a projekt elején írásban rögzítjük: hova tart az üzlet, és a tervezett megoldás hogyan segíti az üzleti értékek növekedését. Mindezek tisztázása nélkül sajnos az egyes nézetek ütközhetnek egymással, így az is előfordulhat, hogy a széthúzó csapat miatt nem érünk célt. Ilyenkor a siker megállapítása is nehézkes, hiszen függ attól, kinek a szemszögéből, kinek a kritériumai alapján értékelünk.

Amennyiben egyetlen közös célt tűzünk ki, s azt mindenki érti és elfogadja, a csapattagok saját döntéseiket és prioritásaikat is ehhez tudják igazítani. A közös cél a csapatmunka alappillére, mely a tagokat arra motiválja, hogy minden erőfeszítésük a közös cél érdekében történjen.

A csapattagok felelősséggel való ellátása

Ha a csapattagokat felelősséggel ruházzuk fel, sajátjuknak érzik a projekt sikerét, így a hatékonyság és a siker valószínűsége megnő. Optimális esetben minden embernek saját hatásköre van, így elégedettséget érezhet, amikor a többiek erőfeszítései találkoznak az övéivel. Ennek hiányában nemcsak a kreativitás csökken, de a morál és az összetartás is.

Az MSF a csapattagok egyenrangúságára épít: önmagukat adják, és együtt dolgoznak a siker érdekében. A feladatok ütemezése bottom-up típusú, vagyis az egyének munkája határozza meg, mikor lesz kész a teljes folyamat. Ennek eredményeként egy olyan ütemezés jön létre, amelyért a csapat ki tud állni, hiszen mindenki sajátjának érzi és hisz benne.

Tiszta, világos felelősségek és elosztott kötelezettségek

Egy szervezetlen, „szétesett” csapat nem képes megvalósítani a kitűzött funkciókat, hiszen az emberek nem egy irányba tartanak. A több feladaton átívelő csapat sikerének feltétele: jól dokumentált, tiszta felelősségek és elosztott kötelezettségek. Már a projekt kezdeti fázisában rögzíteni kell, ki, mit, mikor és miért tesz.

Az MSF alapvetően arra a feltételezésre épít, hogy a projekt minden szabálya a projekt céljait szolgálja. Minden szabály az aktuális megoldás minőségi megvalósításának valamely részért felelős.

A megoldáshoz az összes projekttag minden tudása, kompetenciája és képessége felhasználható, ugyanakkor bármely tag képes megakadályozni a projekt sikerét.

A fő cél: üzleti érték szállítása

A cél nélküli tevékenységeket nehéz beilleszteni a produktív eredmények sorába, és ezek sok esetben az egész csapatot is szétbomlaszthatják. Ha nincs egyértelműen meghatározva, merre haladunk, nehéz egy irányba evezni.

A fő cél az üzleti értékek növelése: a sikeres megoldások mindig valamilyen szükségletet elégítenek ki, és különböző értéket (közvetlen vagy közvetett hasznot) szolgáltatnak a vásárlónak. A siker érdekében minden csapattagnak tisztán meg kell értenie, miért született a projekt, és mitől lesz eredményes, milyen értékeket nyújt a vállalat számára. Ennek érdekében az MSF a megrendelő folyamatos, aktív részvételére épít, őt is bevonva a folyamat valamennyi fázisába.

Agilisnek maradni, számítva a változásokra

„Agile managers understand that demanding certainly in the face of uncertainty is dysfunctional. They set goals and constraints that provide boundaries within which creativity and innovation can flourish.” (Jim Highsmith)

A projektek folyamatosan változó környezetben futnak, és ezek változások hatással vannak magukra a projektekre is. Az MSF figyelmeztet arra, hogy a változásokra előre fel kell készülni, és mindenkinek készen kell állnia a változások megfelelő kezelésére.

Minőségbe történő befektetés

A minőséget sokféleképpen definiálhatjuk, például legegyszerűbben mint a stabilitás, idő, pénz, funkcionalitás stb. tényezők együttesét. Akárhogy is határozzuk meg azonban, elérése nem könnyű feladat, és „véletlenül” soha nem teljesül. Ahhoz, hogy a minőséget elérjük, és a vállalatról kialakuljon a kép: minőségi terméket szállít, óriási erőfeszítések szükségesek.

A minőségbe történő befektetés emberekbe, eszközökbe és folyamatokba történő beruházásokat jelent. Ennek jegyében az MSF csapatmodelljében mindenki személyesen felelős a minőségért. A modell mérföldköveket definiál a minőség mérésére, az előzetesen felállított teszt szabványoknak megfelelően. Ezek folyamatos szem előtt tartása minőségi munkára ösztönzi a csapatot.

Minden tapasztalatból tanulni

Korábbi tapasztalatainkból és hibáinkból rendkívül sokat tanulhatunk, azonban egyidőben tartani a határidőket és figyelmet szentelni a tanulásra – nem könnyű feladat. A tapasztalatok gyűjtése, valamint megosztása a projekt többi tagjával azonban tovább növeli a csapat hatékonyságát.

Az MSF bevezetése

Az MSF modellek az emberek és a folyamatok szemszögéből közelítik meg a technológiai projekteket, hiszen ezek vannak legnagyobb hatással a projekt sikerére vagy bukására. A megfelelő támogatással, tréningekkel, tanácsadással az MSF egyszerűbbé teszi a technológiai megoldások megvalósítását. Iteratív megközelítésével elősegíti a célok folyamatos szem előtt tartását és elérhetőségét.

Az MSF cégszintű bevezetése nagyfokú vezetői támogatást és alapos tervezést igényel. A vállalati kultúrában és az egyéni szokásokban egyaránt szükség van változásokra, amelyek nem valósíthatók meg egyik pillanatról a másikra. Az átállást sokkal egyszerűbb lépésenként, egy-egy projekten bevezetni, mint azonnal előírni a vállalat egészére vonatkozóan.

Az MSF Folyamatmodell v3.1

A folyamatmodellek a projekttevékenységek sorrendjét, a projekt életciklusát írják elő. A legismertebb ezek közül a vízesés- illetve a spirálmodell, az MSF azonban kombinálja ezeket, és igyekszik mindkettő előnyös tulajdonságait megragadni: egyesíti a vízesésmodell mérföldköveit a spirálmodell visszacsatolásával és kreativitásával.

Az MSF a 0 fejezetben bemutatott szempontokat tartja szem előtt a folyamatmodell alkalmazása során is. A közös cél kitűzése és az egyéni célok összehangolása olyan lényegi lépés a folyamat elején, amelyhez külön mérföldkövet rendelünk. A tradicionális modellekkel ellentétben azonban nem feltételezi minden követelmény előzetes ismeretét, hanem folyamatos változásokat tesz fel, és ezek kezelését írja elő.

Mindemellett az életciklus modell nemcsak a fejlesztési, de a továbbfejlesztési fázist is magában foglalja, így a valós folyamatokhoz sokkal közelebb áll, mint azok a modellek, amelyek a rendszer átadásával lezártnak tekintik azt. A nyílt kommunikáció nemcsak ezt a folyamatot segíti elő, de az információk szabad áramlása a félreértések és az elvesztegetett erőforrások mennyiségét is csökkentik.

Mindezek elérése érdekében az MSF úgynevezett szemlepontokat (review point) alkalmaz, az alapos dokumentáltság pedig átláthatóvá teszi a projektet.

Az MSF folyamatmodell kulcsfogalmai

Ügyfél (Customer)

Az MSF különbséget tesz az ügyfél (customer) és a felhasználó (user) között: Üzleti környezetben az ügyfél (megrendelő) az a személy vagy vállalat, aki megrendeli a projektet, a költségeket fedezi, és aki az üzleti értéket reméli a megoldástól. A felhasználók napi munkájuk során állnak majd kapcsolatban a megvalósítandó rendszerrel.

IT projekt esetén a siker egyik fő alappillére az ügyfél részvétele (Customer Participation). Az MSF modell sok lehetőséget ad a megrendelőnek alakítani és módosítani a követelményeket. Mindez természetes időt és energiát igényel mindkét fél részéről, legyenek akár ugyanazon vállalat tagjai (Internal Customers) vagy külön cég megbízottai (External Customers).

Az ügyfelekkel való kapcsolattartáskor rendkívül körültekintően kell bánni a szerződésekkel: azok mindig legyenek legálisak és jól dokumentáltak.

Résztvevők, érintettek (Stakeholder)

Olyan személyek vagy csoportok, akik érintettek a projekt kimenetében. Céljaik, prioritásaik nem mindig egyeznek az ügyfélével.

A megoldás

A megoldásnak (solution) az MSF-ben speciális jelentése van: nem csupán stratégia vagy metódus, amely megold valamilyen üzleti problémát, de a szükséges elemeket koordinált módon szállítjuk az ügyfél egyedi igényének kielégítése érdekében.

Az MSF modell szerint a megoldás az alábbi elemekből áll:
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2. ábra - A megoldás elemei

Alapmérések (Baseline)

Az MSF folyamatmodelljében a mérések ismétlődő, visszatérő lépések, amelyek a változáskezelés legalapvetőbb feltételét adják. Forráskód, szerver konfiguráció, ütemezések, specifikációk, felhasználói kézikönyvek, költségek, stb. – ezekre mind állíthatunk fel olyan kritériumokat, amelyek alapján mérhetővé válnak.

Hatáskör (Scope)

A hatáskör a projekt teljesítéseinek és szolgáltatásainak összessége, melynek célja az alábbiak definiálása:

hosszú távú célok,

azon funkciók, amelyeknek minden kibocsátott verzióban szerepelni kell,

a változások rugalmas kezelésének alapfeltételei,

optimalizálási mérések.

A projekt és az általa szállított megoldás hatásköre nem egészen ugyanaz a fogalom, bár a különbség legtöbbször elhanyagolható: A megoldás hatásköre a megoldás lehetőségeit és szolgáltatásait írja le, beleértve a nem-kód alapú szolgáltatásokat is. A projekt hatásköre pedig azt a munkát írja le, amellyel a csapattagok elérhetik a megoldásnál rögzített célokat. Néhány vállalat ez utóbbiakat „Statement of Work” néven rögzíti.

A projekt hatásköre az alábbiakat tartalmazza:

A csapatra összpontosít, amelynek feladata a munka elvégzése.

Megkönnyíti a nagy, bizonytalan folyamatok kis, érthető feladatokra történő felbontását.

Azonosítja a speciális projekt-feladatokat.

Segíti a feladatok felosztását a csapat tagjai, az alvállalkozók és partnerek között.

Rávilágít, melyek azok a részek, amelyért a csapat felelős, és melyek azok, amelyekért nem.

Biztosítja, hogy a megoldás minden részének legyen saját felelőse.

Kompromisszumok kezelése (Tradeoff)

Az IT projektek jelentős hányada megbukik, határidőn túl készül el, vagy lényegesen nagyobb összegeket emészt fel a tervezettnél, ezért a hatáskör (scope) kezelése kritikus a siker szempontjából.

Az alábbi három tényező között jól ismert, világos összefüggés áll fenn:
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3. ábra - Tradeoff-háromszög

A tradeoff-mátrix a fenti tényezőkre épít: a projekt korai fázisában egy megállapodás születik a megrendelő és a szállító között, az alábbi formában: Egy táblázatot definiálunk, melynek sorai a fenti tényezők, oszlopai pedig az adott tényezők prioritásaira utaló „fixed”, „chosen” és „adjustable” jelzők.
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4. ábra - Tradeoff-mátrix

A táblázat alapján az alábbi mondatot kell megfogalmaznunk:

„Given fixed ________, we will choose a ________ and adjust ________ as necessary.”

Vagyis meghatározzuk, melyik tényezőt tekintjük rögzítettnek, és melyik az, amely változtatásának függvényében a harmadik tényező meghatározható.

A folyamatok mérföldkő alapú megközelítése

A mérföldkövek, mint az MSF központi tényezői, a projektfolyamat tervezésére és monitorozására szolgálnak. A fő mérföldkövek a projekt egyes fázisait választják el egymástól, míg az időszakos mérföldkövek a munkafázisokat osztják kisebb részekre.

Minden mérföldkő egy-egy konkrét MSF szerepkörhöz van rendelve (ld. 0 – Az MSF Csapatmodell v3.1), viszont minden pontban aktív szerepet kap valamennyi csapattag.

A mérföldkövek lehetőséget jelentenek a tanulásra, értékelésre és visszajelzésekre. Ezeket kihasználva a csapat hatékonyságát és későbbi sikerességét segíthetjük elő.

A folyamatok iteratív megközelítése

A fejlesztett rendszerhez tartozó kódok, tervek, dokumentációk, felülettervek stb. mind iteratívan fejlődnek. Az MSF az úgynevezett „Versioned releases” modellt támogatja, amely szerint először a központi funkciókat valósítjuk meg, majd folyamatosan bővítjük a rendszert újabb és újabb funkciókkal. A rendszer így bármely pillanatban szállítható, az aktuálisan megvalósított funkciókészlettel. Ezek a verziók nem feltétlenül lineárisan követik egymást, időtartamuk pedig nagyban függ a projekt jellegétől, méretétől, az ügyfél igényeitől, az alkalmazott stratégiáktól, stb. 

A dokumentáció a projekt előrehaladtával folyamatosan, iteratívan változik. Tekintettel a környezet változásaira, a dokumentációt a lehető legkésőbb zárjuk le.

A specifikációk alapján készülő alkalmazás minden komponensét rendszeresen, minél gyakrabban tesztelni kell. A legjobb, ha már maguk a fejlesztők elkezdik a tesztelési folyamatot. Ehhez azonban az kell, hogy minden pillanatban legyen a rendszernek egy teljes, lefordított, működőképes verziója.

A naponta történő fordítás (daily build) ezt hivatott megvalósítani: ez pedig nem más, mint az összes forráskód összefordítása egy (fél)kész termékké. Ez a Microsoftnál is alkalmazott technika arra jó, hogy azonnal kiderülhessen: egyáltalán összefordítható-e még a sok fejlesztő által elszigetelten készített forráskód.

„Emellett – ha minden jól megy – minden nap, minden este készül egy stabil rendszer, amit ha kell, akár holnap szállíthatunk! A napi build abban is segít, hogy minden főnök láthassa, a szoftver ’hogy is áll’ egy adott pillanatban. Ha a daily build nem készül el napok óta, az jelzés, hogy valami nincs rendjén. A daily build úgy készül, hogy minden fejlesztő minden reggel leszedi a többi fejlesztő előző stabil kódját, és annak birtokában fejleszti tovább a maga részét. Így elkerülhető, hogy ősi verziókkal feleslegesen küzdjön. Ha valami befejezett, azt a saját gépén ’buildeli’ és teszteli is egyben. (…)

Ha ez a lépés sikeres, beküldi a kódot a buildelőknek. A napi build sok-sok programozó összes beküldött kódjából áll össze – ha összeáll. Ha nem sikerül a build, azt a kódot, ami miatt nem áll össze, visszadobják a bűnösnek, tegnapi kódja kerül a buildbe, és másnap már az új buildhez kell hozzáigazítania a kódját. (…) Fontos megjegyezni, hogy a bűnös programozó, aki miatt a build nem állt össze, nem büntetést, hanem segítséget kap. Meglepő, ugye?” 
A szállított verziókhoz előzetes irányelveket kell rögzíteni: ezek jelentősen növelik az együttműködést a projektcsapat és a megrendelő között. A verziókezelés alapelvei a következők:

Több verzió szállítását is tervezzük meg előre, hogy a távlatokat is lássuk, így erőforrásainkat sokkal optimálisabban oszthatjuk el, és előre készülhetünk a várható fejlesztésekre.

Először az alapvető funkciókat szállítsuk, majd fokozatosan bővítsük a rendszert.

Az iterációk gyorsan kövessék egymást.

Körültekintően kezeljük a változásokat, alkalmazzunk gyakori méréseket, vonjuk le a következtetéseket a kapott eredményből, folyamatosan egyeztessünk a csapattagokkal és a megrendelővel.

Ne hozzunk létre újabb verziót, ha az semmilyen új értéket nem ad az előzőhöz.

A folyamatok integrált megközelítése

Az integrált megközelítés egyik legfontosabb előnye, hogy az üzleti igényre összpontosít, és az ezekhez szükséges támogatottságot tekinti szem előtt. Az alábbi ábra a mérföldkő- és az iteratív alapú megközelítés, vagyis a vízesés- és a spirálmodell ötvözését mutatja:

[image: image5.png]Davclopng
T




5. ábra - Az integrált folyamatmodell

Elképzelési fázis (Envisioning)

A csapatnak világos, egyértelmű elképzeléssel kell rendelkeznie arról, mit szeretne az ügyfél, és mi lehet elég motiváció ennek megvalósítására. Az elképzelés egy korai, vázlatos terv, amely részletekbe nem bocsátkozik: megszületik a projekt víziója és eldöntik, hogy annak mely részei fogják a megvalósítás részeit képezni. A fázis végére az üzleti igényeket beazonosítottuk és elemeztük megvalósíthatósági szempontból.

A fázist záró mérföldkő eléréséhez a vízió/hatáskör dokumentáción túl a kockázatelemzésnek és a projekt struktúra leírásának kell elkészülnie, valamint a csapat magját alkotó, kulcsfontosságú emberek személye is ismert.

Tervezési fázis (Planning)

A fázis során projektcsapat elkészíti a funkcionális specifikációt, kidolgozza a design folyamatot, és előkészíti a munkaterveket, költségbecsléseket és meghatározza a teljesítési határidőket.

A fogalmi, logikai és fizikai tervezés eredményeként a fázis során megszületik a funkcionális specifikáció, amely az alábbiakat tartalmazza:

Bevezetés, amely tájékoztatja a fejlesztőket arról, mi is a rendszer célja

A becsült munka alapjai

A megvalósítandó funkciók az ügyféllel kötött megállapodás alapján

Az egész csapatra érvényes szinkronizációs pontok

A tervezés során az ügyfélnek és a projektcsapatnak olyan határidőket és egyéb korlátokat kell felállítaniuk, amely mindkét fél számára elfogadható. Ehhez a funkcionális specifikáció mellett el kell készíteni a kockázatkezelési tervet, illetve a projekt részletes ütemezését is.

Fejlesztési fázis (Developing)

A fejlesztéssel kapcsolatban elsőként általában mindenkiben a kódolás jut eszébe, ez azonban sokkal több annál: a futtatható program előállítása mellett szükség van a telepítőkészlet elkészítésére, a konfigurációs beállítások elvégzésére, valamint a funkcionális specifikáció véglegesítésére, valamint a tesztelési terv és tesztesetek kidolgozására.

Stabilizáló fázis (Stabilizing)

A fázis végén a verziószállítási mérföldkőhöz érkezünk (Release Readiness Milestone). Ekkorra a specifikációk és a kódok le vannak zárva, ki vannak tesztelve, valamint a projekt dokumentációk is elkészültek.

Telepítési fázis (Deploying)

Az elkészült, letesztelt rendszert, valamint a hozzá szükséges komponenseket telepítjük a megrendelőnél, elvégezzük a szükséges beállításokat és testreszabásokat. A szállított rendszernek meg kell felelnie az ügyfél üzleti igényeinek. Az átadás után az ügyfeleket meg kell tanítani a rendszer használatára (tanfolyamok, dokumentációk, e-learning anyagok stb.), az üzemeltetés számára pedig biztosítani kell a szükséges dokumentációkat és ismereteket a rendszer működtetéséhez.

Az éles indulás után a felhasználók elégedettségéről, a rendszerről alkotott véleményükről felmérést készíthetünk, amelynek eredményét későbbi munkánk során tudjuk majd felhasználni.

A modell során tehát különböző mérföldköveket állítunk fel, amelyek teljesítésének mérésére jól definiált kritériumaink vannak. Ugyanakkor a modell spirális, iteratív jellegét az adja, hogy a rendszer átadásával a munka nem ér véget: az adott projektet lezárhatjuk ugyan, de a felhasználói visszajelzések, a megrendelői igények és az üzleti követelmények tükrében újabb fejlesztésekre kerülhet sor, amelyekre formálisan ugyan új projektet indítunk, gyakorlatilag azonban a már megkezdett munkát folytatjuk. 

Az MSF Csapatmodell v3.1

Az MSF csapatmodellt kis- és nagyméretű csapatokra egyaránt alkalmazhatjuk. Utóbbi esetben a feladatok és szerepkörök felosztása sokkal finomabb, míg kis csapatban egy ember több dologgal is foglalkozhat egyszerre. A tagoknak közös elképzelésük van a projekt céljairól és feladatairól, annak sikeréért dolgoznak, magas minőségi követelmények szerint. Fontos számukra a kommunikáció és a tanulásra való törekvés.

Az MSF csapatmodell különböző szerepkörökre épít, ezeket később láthatjuk. Minden szerepkör azonos fontosságú, céljuk a projekt sikere egy-egy speciális szemszögből. Az MSF szerint nincs olyan, hogy ezeket a feladatokat egyetlen ember el tudná látni, hiszen gyakran ellentmondásos érdekeket képviselnek. Így valamennyi csapattag felelős a saját munkájáért, és mindannyiuk erőfeszítése együttesen eredményezi a projekt sikerét. 

Komplex, összetett projektek esetén kölcsönös bizalomra, és folyamatos kommunikációra van szükség, hogy az együttműködő tagok ismerjék egymás munkáját, és tudják, a projekt melyik része kihez tartozik. Ennek a légkörnek a kialakítása nem könnyű feladat, de az MSF ajánl néhány dolgot, amit tehetünk érte.

A csapatmodell alapkoncepciója

A „Team of Peers” koncepció a szerepkörök egyenlő fontosságára épül. Ez korlátlan kommunikációt tesz lehetővé a csapaton belül, növelve ezzel a hatékonyságot és felelősségtudatot, és az érzetet, hogy a projekt valamennyi szerepköre egyformán fontos a siker eléréséhez.

A sikeres csapat számára a legfontosabb az ügyfél elégedettsége. Ennek elérésére legjobb módszer az, ha az ügyfelet is bevonjuk a tervezés és a fejlesztés folyamatába, így nemcsak aktív szereplője lesz a rendszer kialakításának, de folyamatos visszajelzéseire is építhetünk.

Chris Peters, a Microsoft egykori program menedzsere az alábbiakat írja az elkötelezettségről:

"Everybody... has exactly the same job. They have exactly the same job description. And that is to ship products. Your job is not to write code. Your job is not to test. Your job is not to write specs. Your job is to ship products. That's what a product development group does.

"Your role as a developer or as a tester is secondary. I'm not saying its unimportant—it's clearly not unimportant—but it's secondary to your real job, which is to ship a product.

"When you wake up in the morning and you come in to work, you say, 'What is the focus—are we trying to ship or are we trying to write code?' The answer is, we are trying to ship. You're not trying to write code, you're trying not to write code."

Az MSF úgynevezett „Zero-defect” nézete a minőség melletti elkötelezettség eszköze. Ez azt jelenti, hogy a csapat tagjai saját munkájukban mind a lehető legjobbra törekednek, így a projekt egésze is sikeres lehet. Mindemellett az embereket a folyamatos tanulásra is motiválni kell, hogy jövőbeli projektjeink egyre eredményesebbek lehessenek.

A csapat hangulatának és motivációjának érdekében az MSF különböző erőfeszítéseket javasol:

tisztázzuk az elérendő célokat, közös elképzeléseket

készítsünk olyan tárgyakat, apróságokat, amelyek magukon viselik a projekt nevét: kabalákat, bögréket, pólókat stb.

szánjunk időt munkatársaink megismerésére a munkaidőn túl is, szervezzünk különböző szabadidős tevékenységeket

maximalizáljuk a csapattagok motiváltságát és mindig hallgassuk meg az ő nézőpontjukat is

ünnepeljük meg a sikert

Bevált szokások

Kicsi, átfogó csapatok

A kis csapatok sokkal könnyebben kezelhetők, és a változásokra is gyorsabban képesek reagálni, mint a nagy, sokfős csoportok. Ezért nagy projektek esetén inkább legyen több szintű a hierarchia, legalul kicsi, összekapcsolódó csoportokkal.

Közös munka

A csapatmodell egyik fő célja a kommunikáció hatékonyságának javítása: minden szükséges dolgot a megfelelő mértékben beszéljünk meg, de semmit ne vigyünk túlzásba. A csapat struktúrája mellett a földrajzi megosztottság is nagyban befolyásolja a belső és külső kommunikáció effektivitását.

Napjainkban már az úgynevezett „virtuális csapatok” is egyre gyakoribbak. Ezek fő ismertetője, hogy tagjai elsősorban elektronikus úton kommunikálnak egymással (e-mail, netmeeting, instant messaging, stb.). Mindez még erősebb kommunikációt, nagyobb bizalmat és konkrét, pontos terveket, automatizált folyamatokat igényel. 

Teljes részvétel a tervezésben

Az MSF modell szerint valamennyi szerepkörnek részt kell vennie a tervezésben, hiszen valamennyi szereplőnek van egy elképzelése, célja a projekttel kapcsolatban, amelyet érvényesíteni szeretne. Ez azonban eleve esélytelen, ha már a tervezési fázisban sem vesz részt az adott terület képviselője.

A csapatmodell – áttekintés

Tekintettel arra, hogy a projekt sikeréért a csapat valamennyi tagja felelős, a csapatmodell úgy épül fel, hogy az egyes szerepkörök lefedjék a folyamat valamennyi aspektusát: funkcionalitásban és felelősségben is egyértelmű legyen mindenki helye.

Az MSF semmilyen szervezeti felépítést nem ír elő, mivel ez cégenként más és más lehet, csupán szerepköröket definiál, amelyek leírása az alábbi összefoglaló táblázatban található:

	Szerepkör
	Felelősség
	Funkciók
	Felelősségek

	Termékmenedzsment
	Elégedett ügyfél
	Marketing

Üzleti érték

A megrendelő képviselete

Terméktervezés
	A megrendelő képviseletében fellépni

A közös elképzelés kialakításának irányítása

Az ügyfél igényeinek definiálása

Üzleti esetek fejlesztése és fenntartása

A megrendelő elvárásainak kezelése

A funkciók-határdiők-erőforrások kezelése (tradeoff háromszög)

A marketing, reklámok irányítása

Kommunikációs terv elkészítése és betartatása

	Programmenedzsment
	A megoldás szállítása a projekt korlátain belül
	Projektmenedzsment

Termékarchitektúra

Folyamatellenőrzés

Adminisztratív teendők
	A fejlesztési folyamat vezetése

A termékspecifikáció elkészítése, az elsődleges architektúra kiválasztása

A kommunikáció és a csapaton belüli kapcsolatok erősítése

Az ütemezés betartása és beszámolás a projekt státuszáról

Implementáció készítése a kritikus tradeoff-döntésekhez

A projektterv és ütemezés elkészítése és betartatása

A kockázatok azonosítása és kezelése

	Fejlesztés
	A specifikáció szerinti megvalósítás
	Technológiai tanácsadás

Az architektúra és a tervek implementálása

Alkalmazásfejlesztés

Infrastruktúrafejlesztés
	A fizikai réteg tervezése

Becslések elkészítése a funkciókhoz (idő, erőforrások, stb.)

A funkciók felépítése és felülvizsgálata

A termék előkészítése szállításhoz

Technológiai szakértelem

	Tesztelés
	A termék minőség-jellemzőinek meghatározása és ellenőrzése, majd átadás szállításra
	Tesztelési terv

Tesztelés

Tesztelési beszámolók
	Annak biztosítása, hogy minden végtermék ismert, ellenőrzött

Tesztelési stratégia és tervek elkészítése

A tesztelés elvégzése

	User Experience
	A felhasználói hatékonyság növelése
	Technikai kommunikáció

Továbbképzés

Használhatóság

Grafikus felület

Többnyelvűség

Elérhetőség
	A felhasználó képviselete

A felhasználói igények definiálása, kezelése

A terméktámogatás tervezése és kialakítása

A használhatóság és felhasználói hatékonyság fokozása, a trade-off döntések segítése

Specifikációk készítése a funkciókhoz

Felhasználói tréningek

	Verziómenedzsment
	Gördülékeny szállítás
	Infrastruktúra

Terméktámogatás

Üzemeltetés

Kereskedelmi verziómenedzsment
	


A csapatmodell szerepkörei
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6. ábra - Csapatmodell szerepkörök

Termékmenedzsment szerepkör

A szerepkör elsődleges célja az ügyfél-elégedettség elérése. Ehhez először a megrendelőnek kell tisztában lennie, mit is akar pontosan, ebben segít a követelményanalízis folyamata.

A termékmenedzsment az alábbi funkcionális területeken érintett:

Marketing

Üzleti érték

A megrendelő képviselete

Terméktervezés

Programmenedzsment szerepkör

A programmenedzser célja, hogy a szállított termék céljai a projekt korlátain belül megvalósuljanak, és a megrendelő végül elégedett legyen. Az ő vezetése alá tartozik az ütemezés, a funkciókészlet és a költségvetés. Siker esetén a megfelelő termék a megfelelő időben és a megfelelő áron kerül szállításra.

A programmenedzsment funkcionális területei:

projektmenedzsment

termék-architektúra

folyamatellenőrzés

adminisztratív szolgáltatások

Fejlesztés szerepkör

A fejlesztők célja a specifikációnak megfelelő rendszer elkészítése. Ők azok, akik a csapatban a technológiai szakértő szerepét is betöltik, ezzel segítve a szakmai jellegű döntéseket.

A rendszer alacsony szintű terveit készítik el, megbecsülik a szükséges ráfordításokat és erőforrásokat, majd megvalósítják a tervezett rendszert. Mindezt alulról felfelé történő becsléssel, amely az MSF egyik alapfilozófiája: mindig az határozza meg a szükséges időt, erőforrásokat, stb., aki a legközelebb áll az adott feladathoz, vagyis maga a fejlesztő.

A fejlesztés felelőssége:

technológiai szaktanácsadás

az architektúra és a tervek implementálása

alkalmazásfejlesztés

infrastruktúrafejlesztés

Tesztelés szerepkör

A tesztelés feladata a termék minőségi kritériumainak meghatározása, és annak biztosítása, hogy szállításra a szoftver meg is feleljen ezeknek. Mivel hibátlan szoftver nincs, gondosan ügyelni kell a kritikus hibákra, megfelelő prioritásokkal kell kezelni őket.

A tesztelés feladatkörei:

tesztelési terv

tesztelés

tesztelési beszámolók

User Experience szerepkör

A szerepkör elsődleges célja a majdani felhasználók hatékonyságának növelése. Mindezt az alábbi területek segítségével éri el:

elérhetőség

használhatóság

grafikus felület

többnyelvűség

technikai kommunikáció

továbbképzések

Verziómenedzsment szerepkör

A verziómenedzsment felel a kész rendszer gördülékeny, problémamentes szállításáért. Ő az, aki a fejlesztés és az üzemeltetés közötti elsődleges képviseletet biztosítja, illetve felállítja a rendszerrel szemben támasztott üzemeltetési követelményeket. Részt vesz a tervezésen is, és folyamatosan szemmel tartja a termék fejlődését. Különféle méréseket is végez a rendszeren, már a fejlesztési fázisban, illetve az éles indulás előtt is.

Feladatkörei:

infrastruktúra

terméktámogatás

üzemeltetés

kereskedelmi verziómenedzsment

A csapatmodell skálázása

Az MSF kis és nagy csapatok munkájához egyaránt használható. Nagy projektek esetében a csapatot több, kisebb csoportra lehet osztani, kevés, néhány embert igénylő fejlesztéskor pedig a szerepkörök (bizonyos mértékig) összevonhatók. 

A csapatok felosztása általában funkciók vagy funkciócsoportok mentén történik. Egy ilyen példát szemléltet az alábbi ábra:
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7. ábra - A csapat felosztása

A szerepkörök összevonása azonban legalább ekkora figyelmet igényel, ugyanis ügyelni kell arra, hogy bizonyos szerepek időnként ellentétes érdekeket képviselhetnek. Így egy MSF projektben jelen lesz ugyan mind a hat szerepkör, de ehhez nem lesz szükség hat emberre minden projektben. Az alábbi táblázat a lehetséges összevonásokat mutatja:
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8. ábra - Az MSF szerepkörök összevonhatósága

A táblázat tanulsága alapján tehát legalább három ember szükséges ahhoz, hogy az MSF szerinti projektfeladatokat maradéktalanul el tudják látni:

Termékmenedzsment – Tesztelés – User Experience

Progammenedzsment – Verziómenedzsment

Fejlesztés

Jogos kérdésként merülhet fel a szerepkörökkel kapcsolatban, hogy pontosan ki hol is helyezkedik el a projektben, kinek mi a felelőssége. A legfontosabb, hogy valamennyi szerepkör azonos súlyú, nincs kiemelt vezető. A hangsúlyok az egyes fejlesztési fázisokban természetesen eltolódhatnak, ám összességében mindenki egyenrangú (a projekt keretein belül). A felelősségek megosztását az alábbi ábra foglalja össze:
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9. ábra - Felelősségek megosztása az MSF szerepkörök között

A csapatmodell értékelése

A csapatmodell alapvetően nem garancia a projekt sikerére. Fontos a team felépítése, de számos egyéb tényező is befolyásolhatja munkánk eredményességét. Az MSF mindössze annyit biztosít, hogy ajánlásait követve egy hatékonyabb, és ezáltal sikeresebb csapattal dolgozhatunk, de természetesen garantálni semmit nem lehet, mint ahogy a többi modell esetében sem.

A tapasztalat azt mutatja, hogy az MSF csapatmodellje a gyakorlatban is megállja a helyét: ahol alkalmazzák, elégedettek az elért eredményekkel. Láttam például olyan vállalatot, ahol a tárgyalóasztal körül azért van pontosan hat szék, mert az MSF csapatmodellje alapján minden megbeszélésen a hat szerepkör egy-egy képviselője van jelen…

MSF Projekt Menedzsment v1.1

A projekt egy időszakos vállalkozás, amelynek célja egy termék vagy szolgáltatás előállítása, adott határidőn belül, a rendelkezésre álló költségkereten belül.

A projektmenedzsment tudás, tapasztalat, eszközök és technikák alkalmazásának együttese, amelyek segítségével a projektet az adott minőségi-, idő-, költség- és egyéb határokon belül képesek vagyunk megvalósítani. A projekt méretének növekedésével a menedzsment feladata is egyre bonyolultabbá, összetetté válik, így a feladatok és felelősségek felosztása idővel elkerülhetetlen. Természetesen a projektnek ekkor is lesz egy irányítója, ám az egyes részfeladatok megvalósításáért más-más felel.

Az MSF Projektmenedzsment karakterisztikája

Nagyobb projektek esetén, ahol az MSF csapat teendői és szerepkörei több részre szét vannak osztva, a projektmenedzsment feladatai is több szintre tagozódnak. Óriásprojektek esetén az is előfordulhat, hogy nem egy menedzser van, hanem egy egész csapat, akinek természetesen van egy kinevezett vezetője, akié a fő felelősség. Ilyenkor a feladatok típustól függően két csoportba sorolhatók: a projekt menedzselésével, illetve a technikai, tervezési kérdésekkel kapcsolatosakra.

Az MSF jó skálázhatósága miatt kis és nagy projektekre egyaránt alkalmazható. Ennek elsődleges oka a csapatmodell (ld. 0), amely a tagokhoz különböző szerepköröket rendel, melyeket egy vagy több személyhez rendelünk hozzá. A csapatok típusa kétféle lehet: „Function Team” vagy „Feature Team”. Az előzőeket egy-egy szerepkör szerint alkotjuk meg, az utóbbiakat pedig a készülő rendszer egy-egy funkciója köré. Ezeket különböző módokon kombinálni is tudjuk, ha erre szükség van.

Nagy projektek esetén a kockázatok is magasabbak, hiszen a következő tényezők mind ezt segítik elő:

a rendszer mérete és/vagy költségei nagyon magasak

földrajzilag szétszórt csapatok

a csapattagok több vállalathoz, szervezethez vagy alvállalkozóhoz tartoznak

fix vagy erősen korlátozott költségvetés, illetve időzítés

olyan megállapodások, amelyek különleges ismereteket igényelnek

Az alábbi táblázat az egyes szerepkörök projekt során betöltött felelősségeit tartalmazza:
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10. ábra - Szerepkörök és felelősségek

A projekt csapat tagjainak egy-egy csoportját a csoportvezetők irányítják: előkészítik a terveket, és kiadják, pontosan mi is a teendő, mit kell megvalósítani, kezelik a hatásköröket és a változásokat, valamint erőforrásokat rendelnek a csoporton belül az egyes részfeladatokhoz. Mindezek megvalósításához a csoporton belüli, és a kifelé történő megfelelő kommunikációért is ők felelősek.

Vannak azonban olyan feladatok, amelyeket globálisan, a projekt egészére nézve kell elvégezni. Ilyen például a költségvetés: ha a csoportvezetőkre bíznánk, hogy ki mennyit kapjon a keretből, nagyon hamar káosz alakulna ki. A fő felelősség is a projektmenedzsmenté, valamint a projektszintű kommunikációt is a vezetőség fogja össze.

Projekt tervek az MSF-ben

Az MSF-ben a projekt tervek dokumentációk halmazából állnak össze, amelyek azt írják le, hogyan készüljenek a projekt termékei. Azt, hogy mit kell elkészíteni, a funkcionális specifikáció tartalmazza.

A WBS (Work Breakdown Structure – feladatleosztási struktúra) a projekt elemek termék-orientált csoportosítása, amelyet valamennyi szerepkör bevonásával állítunk össze a projekt elején. Legjobban akkor értjük meg a WBS lényegét, ha nem egyetlen dokumentumként képzeljük el, hanem adatok halmazaként, amelyeket a projekt más adataival, dokumentumaival összedolgozva kapjuk a terveket, időzítéseket, költségterveket és egyéb projekt termékeket.

A WBS alkalmazása több előnnyel is jár. Először is, ha kisebb részekre bontjuk a feladatokat, pontosabb becsléseket készíthetünk mind a szükséges időre, mint a költségre vonatkozóan. Erőforrásaink beosztása is könnyebbé válik, hiszen pontosan látjuk, milyen feladathoz mire van szükségünk, az erőforrások elosztásával párhuzamosan pedig a tevékenységek megfelelő sorrendezése is lehetővé válik. Ezzel egy időben rengeteg olyan kockázati tényező is a felszínre kerül, amelyet korábban nem láthatunk.

Már korábban is említettem, hogy az alulról felfelé (bottom-up) történő becslések a gyakorlatban sokkal pontosabbak és jobban alkalmazhatók. Mindezt természetes módon segíti elő a WBS, hiszen miután elkészítjük a felbontást, az elemi tevékenységekre becsült adatok megfelelő összegzésével megkapjuk a teljes folyamat idő-, költség- és erőforrásigényét.

Az időzítésnél természetesen a lehetséges kockázatokat is figyelembe kell venni: ezek olyan tényezők, amelyek nem biztos, hogy bekövetkeznek, viszont számolni kell velük, hiszen egyetlen projekt sem fut le úgy, hogy minden az eredeti tervek szerint ment volna. Ez elsősorban azt jelenti, hogy mindig hagynunk kell tartalékidőt a váratlan események kezelésére (egyik programozónk síelés közben eltöri a kezét, az üzleti igények megváltoznak, stb.). Ezen kívül a lehetséges kockázatok megfelelő kezelésére is fel kell készülnünk, ezt azonban már a következő fejezet (ld. 0) mutatja be.

MSF Kockázatkezelés

A kockázat olyan esemény vagy tényező, amely pozitív vagy negatív hatással lehet a projekt kimenetére. Nem tévesztendő össze a probléma fogalmával, amely a jelenben létezik, megoldása aktuális kérdés, míg a kockázat egy jövőbeli feltételezés, amelynek kezelésére azért kell lehetőségeket találni, hogy amennyiben aktuális problémává válik, ne érjen váratlanul, hanem rögtön lépni tudjunk.

A kockázatkezelés az a folyamat, amely segítségével a projekt teljes időtartama alatt azonosíthatjuk és felbecsülhetjük a kockázatokat, súlyozhatjuk őket, és különböző stratégiákat dolgozhatunk ki kezelésükre.

Az MSF kockázatkezelési mechanizmusa széleskörű, a projekt minden kulcstényezőjére (emberi tényezők, folyamatok, technológiai elemek) kiterjed, valamint a teljes életciklus alatt alkalmazható.

A kockázatkezelés kulcsfogalmai

Az MSF proaktív módon írja le a kockázatkezelés teljes folyamatát, az alábbi szempontokra koncentrálva:

a problémákra előre felkészít, azok nem érnek váratlanul, a kezelésükhöz szükséges lépések előre ismertek

az okokra koncentrál a tünetek helyett

jó esetben már a probléma megjelenése előtt kész tervünk van annak kezelésére

a problémák megoldására jól bevált, strukturált, bármikor újra felhasználható folyamataink vannak

a megelőzés érdekében már a probléma megjelenése előtt készíthetünk méréseket, amelyek előrejelzéseket biztosíthatnak

A kockázatok előrejelzése és azonosítása mellett természetesen különböző terveket is ki kell dolgoznunk: egyrészt a kockázatok megelőzésére, másrészt bekövetkezésük esetén kezelésükre vonatkozóan. Arra azonban figyeljünk, hogy itt se a tünetekre, hanem az okokra koncentráljunk, azokat igyekezzünk megszüntetni vagy minimalizálni.

A hatékony kockázatkezelés alapfeltétele, hogy megértsük a projekt környezetét és a potenciális tényezőket, amelyek a sikert befolyásolják. Ebben a folyamatban valamennyi csapattagnak aktívan részt kell vennie, hiszen itt is érvényesül a „több szem többet lát”-elv. A saját szakterületén mindenki ugyanúgy pontosabban látja a lehetséges kockázatokat, mint ahogy a megvalósításhoz szükséges időt is ő tudja igazán megbecsülni.

Az azonosított kockázatoknál arra is figyelni kell, hogy az egyértelműen legyen közvetítve a csapattagok felé, és mindenki ugyanazt értse alatta, hiszen ennek hiányában ugyanazokba a csapdákba eshetünk, mint a félreérthető projektcélok esetében. 

Kockázatkezelési terv

Az MSF első két fázisában a csapatnak meg kell terveznie, hogyan képzeli a kockázatkezelést az adott projektkörnyezetben. Ehhez az alábbi kérdések megválaszolása szükséges:

Mik a kockázatkezelés feltevései és korlátai?

Hogyan valósítjuk meg a kockázatkezelést?

Mik a folyamat lépései?

Mik az egyes lépések tevékenységei, szerepkörei, felelősségei és termékei?

Ki hajtja végre az egyes tevékenységeket?

Milyen képzettségekre van szükség?

Van lehetőség tanfolyamok elvégzésére?

A projekt kockázatainak kezelése hogyan kapcsolódik az üzleti törekvésekhez?

Milyen eszközöket és módszereket alkalmazunk?

Milyen definíciók alapján osztályozzuk és becsüljük a kockázatokat?

Hogyan rangsoroljuk a kockázatokat?

Hogyan készítjük és valósítjuk meg a kockázati tervet?

Hogyan integráljuk a kockázatkezeléshez szükséges tevékenységeket a projekt folyamatába?

Milyen feladatai lesznek a csapattagoknak a kockázatok kezelésével kapcsolatban?

Hogyan kommunikálunk a csapaton belül és kifelé?

Hogyan monitorozzuk a folyamatot?

Milyen infrastruktúrát használunk a kockázatkezelési folyamat támogatásához (adatbázisok, eszközök, adattárak stb.)?

Mik a kockázatkezelés kockázatai?

Milyen erőforrásaink vannak a kockázatok kezelésére?

Mik a kritikus időpontok a kockázatkezelés megvalósításában?

Ki a szponzor és kik a kockázatkezelés résztvevői?

A kockázatkezelés folyamata

Az MSF kockázatkezelési folyamatát az alábbi ábra szemlélteti:
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11. ábra - Az MSF kockázatkezelés

A kockázatok azonosítása a csapattagok feladata, azáltal, hogy különböző lehetséges kockázatokat mérlegelnek és értékelnek aszerint, hogy előfordulhat-e az adott projektben. Mivel ez a lépés biztosítja a folyamat további tevékenységeinek bemenetét, a projekt mielőbbi fázisában el kell végezni, a fejlesztés során pedig gyakran visszatérni rá és újra átnézni, változott-e a listánk.

A kockázatok elemzése során az azonosított rizikófaktorokat olyan formába öntjük, hogy azok súlyozása lehetővé váljon. A priorizálás során a legfőbb veszélyforrásokhoz erőforrásokat rendelünk.

A tervezés folyamán az elemzett és rangsorolt kockázatokból stratégiákat, terveket és akciókat hozunk létre. Az ütemezés biztosítja a tervek megvalósíthatóságát és beillesztését a projektfolyamatba.

A kockázatkövetés a specifikált rizikófaktorok aktuális állapotának és folyamatának monitorozásáért felelős, és lehetővé teszi az egész folyamat átláthatóságát. A szponzorok és külső személyek ennek segítségével kaphatnak pontos és naprakész tájékoztatást a folyamatokról és kockázatokról, ezek alakulásáról.

A kockázatok ellenőrzése az a folyamat, amelynek során kiértékeljük az ide tartozó tevékenységek tervét és a hozzájuk tartozó státuszjelentést. Szintén ennek a fázisnak a feladata a projektben változási igényt benyújtani, amennyiben a bekövetkezett kockázatok miatt azt szükségesnek ítéljük.

A projekt tanulságait levonva azokat írásban rögzítjük, és hozzáférhetővé tesszük, hogy a későbbiekben felhasználhassuk az itt szerzett tapasztalatainkat.

A kockázatok azonosítása

A kockázatok azonosítása a rendelkezésre álló általános és a projekt-specifikus üzleti, technikai, szervezeti és a környezetre vonatkozó ismereteken alapul. Mindezeket közös ötletelések alkalmával, valamint cégszintű sémák alapján állíthatjuk össze.
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12. ábra – Kockázatok azonosítása

A kockázatok azonosítása a projekt során folyamatosan történik. A kezdeti fázisban könnyű összehívni megbeszéléseket, ahol közösen összegyűjthetjük a rizikófaktorokat, a fejlesztés során azonban ez sokkal nehezebb, így előre meg kell állapodni ennek rendszerességében: bizonyos időközönként (pl. hetente, havonta), mérföldkövekhez vagy eseményekhez kötve tartunk-e ilyen eszmecseréket.

A kockázatok osztályozása a jelentésekhez és a folyamat monitorozásához is szolgáltat adatokat, valamint az átfogó, vállalati tudásbázist is gazdagítja.

A kockázatok osztályozásához jó kiindulópontot jelenthet az alábbi táblázat:

	People
	Technology

	Customers
	Security

	End-users
	Development and test environment

	Sponsors
	Tools

	Stakeholders
	Deployment

	Personnel
	Support

	Organization
	Operational environment

	Skills
	Availability

	Politics
	

	Morale
	Environmental

	
	Legal

	Process
	Regulatory

	Mission and goals
	Competition

	Decision making
	Economic

	Project characteristics
	Technology

	Budget, cost, schedule
	Business

	Requirements
	

	Design
	

	Building
	

	Testing
	

	
	


A kockázatokat olyan állítások formájában fogalmazzuk meg, amelyek feltétel + következmény alakúak (pl. „Ha nem kapjuk meg időben a funkcionális specifikációt, késni fogunk a rendszertervvel.”). Természetesen mindezek még csak feltételes kijelentések, nem bekövetkezett eseményekre vonatkoznak. A feltételek és a lehetséges következmények között nem egy-egy kapcsolat áll fenn: lehetséges, hogy egy esemény több vonzattal is jár, illetve több feltétel is szükséges lehet egyetlen „lavina” elindulásához.

A kockázatok listáján túl ebben a fázisban olyan járulékos információk is napvilágot láthatnak, amelyeket más tevékenységek során használhatunk fel. Az adatokat táblázatos formában gyűjtjük össze, így könnyebben áttekinthetők és értékelhetők lesznek.

A kockázatok elemzése és súlyozása

A fázis során az a fő célunk, hogy a kockázatok elemzése és értékelése után azokat súlyozni, sorrendezni tudjuk, hogy a későbbiekben a legfontosabbakra koncentrálhassunk.  Ezekhez erőforrásokat allokálunk, hogy bekövetkezésük esetén azonnal reagálni tudjunk. Ugyanakkor az is elképzelhető, hogy felismerjük, néhány tényező bekövetkezésének valószínűsége olyan alacsony, hogy el is hanyagolhatjuk.
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13. ábra – Kockázatok elemzése és súlyozása

A kockázatok értékelése a bekövetkezési valószínűségük és az általuk okozott kár alapján történhet. A végső sorrendezést ezek összesített hatásai alapján állítjuk fel, például az alábbi módon:

Sorrend érték = 0.5*(valószínűség*hatás) – 0.2*(when needed) + 0.3*(kontroll költség*probability control will work)

Az analízis kimenete a kockázatok súlyozott listája, amely a feltételeket és következményeket írja le. A lista az alábbi táblázathoz hasonló formátumú lesz:

	Priority
	Condition
	Consequence
	Probability
	Impact
	Exposure

	1
	Long project schedule
	Loss of funding at end of year
	80%
	3
	2.4

	2
	No coding standards for new programming language
	Ship with more bugs
	45%
	2
	0.9

	3
	No written requirements specification
	Some product features will not be implemented
	30%
	2
	0.6


Ez a felsorolás alapot nyújt a projektcsapat számára ahhoz, hogy erőforrásait be tudja osztani, azonosítsa a kritikus tevékenységeket és a fennálló függőségeket. A szükséges alapfogalmakat az alábbi táblázat foglalja össze:

	Item
	Purpose
	Status

	Risk Statement
	Clearly articulate a risk
	Required

	Probability
	Quantify likelihood of occurrence
	Required

	Impact
	Quantify severity of loss or magnitude of opportunity cost
	Required

	Ranking criterion
	Single measure of importance
	Required

	Priority (rank)
	Prioritize actions
	Required

	Owner
	Ensure follow through on risk action plans
	Required

	Mitigation Plan
	Describe preventative measures
	Required

	Contingency plan and triggers
	Describe corrective measures
	Required

	Root cause
	Guide effective intervention planning
	Optional

	Downstream effect
	Ensure appropriate impact estimates
	Optional

	Context
	Document background information to capture intent of team in surfacing risk
	Optional

	Time to implementation
	Capture importance that risk controls be implemented within a certain timeframe
	Optional


Kockázati terv és ütemezés

A tervezés elősegíti kockázatmenedzsment részleteinek (stratégiák és tevékenységek) kidolgozását; az ütemezés pedig arra szolgál, hogy ezeket integráljuk a projekt folyamatába. Célunk az, hogy kellően fel tudjunk készülni arra az esetre, ha valamely kockázati tényező bekövetkezik és valós problémává válik.
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14. ábra – Kockázati terv és ütemezés készítése

A kockázati terv készítésekor az alábbiakat kell szem előtt tartanunk:

A magas értékű kockázati tényezőkre koncentráljunk.

A feltételeket tartsuk szem előtt a valószínűségek csökkentése érdekében.

A kiinduló okokra koncentráljunk az okozatok helyett.

Határozzuk meg az okokat, majd keressünk hasonló helyzeteket, ahol hasonlók keletkezhetnek.

Legyünk körültekintőek az okok közötti függőségek és kapcsolatok meghatározásánál.

A kockázatok kezelésére irányuló tevékenységek tervezésénél az alábbi hat alternatívát tarthatjuk szem előtt:

Kutatás: Eleget tudunk a kockázatról? Van szükségünk arra a későbbi döntések érdekében, hogy alaposabban tanulmányozzuk a kockázatot, hogy több információhoz jussunk és jobban megismerjük azt?

Elfogadás: Együtt tudunk élni a következtetésekkel, ha a kockázat valóban bekövetkezik? El tudjuk fogadni a következményeket beavatkozás nélkül?

Elkerülés: El tudjuk kerülni a kockázatot a peremfeltételek változtatásával?

Átruházás: El tudjuk kerülni a kockázatot azáltal, hogy más projektre, csapatra, vállalatra vagy személyre ruházzuk azt át?

Enyhítés: Tehet valamit a csapat a kockázat bekövetkezési valószínűségének csökkentése érdekében?

Előre nem látott lehetőség: Csökkenthető a hatás egy előre eltervezett tevékenység segítségével?

Nagyon fontos, hogy a projekt csapat tagjaiban tudatosodjon: a kockázatok megelőzésére és kezelésére irányuló tevékenységek a projekt részét képezik, és nem olyan plusz tevékenységet jelentenek, amelyek a „levegőben lógnak”. A kockázatokhoz rendelt tevékenységeket előre definiálni kell, és ismertetni az emberekkel, így a csapat jól készülten reagálhat, ha ez szükségessé válik. A tevékenységeket egységes formában írjuk le, így azok jobban áttekinthetők lesznek. A leíráshoz szükséges jellemzők:

Kockázat azonosító: a kockázat egyedi neve, amelyet a csapat annak azonosítására használ a dokumentációkban, illetve a jelentések és folyamatmonitorozások során.

A kockázat leírása: A feltételek természetes nyelven történő leírása, amelyek csökkenthetik a károkat, illetve azon hatások, amelyek bekövetkezhetnek a kockázat beteljesülésekor.

Enyhítési stratégia: Egy-két bekezdésnyi leírás arról, mit tehet a csapat a kockázatok enyhítése érdekében.

Az enyhítési stratégia mérőszámai: A csapat által alkalmazott mérőszámok segítenek eldönteni, hogy a tervezett akciók elérik-e céljukat, azaz a kellő mértékben enyhítik-e a kockázatok hatásait.

Tevékenységek: Azon tevékenységek listája, amelyeket a csapattagok hajtanak végre egy-egy váratlan esemény bekövetkezésekor, beleértve a fellépő határidőket és a felelősöket is.

A váratlan eseményekre alkalmazott stratégia: Egy-két bekezdés, amely leírja a csapat számára azt a stratégiát, amely akkor alkalmazandó, ha előre nem látott, váratlan esemény következik be.

Váratlan események jelzése: Olyan kritériumok, amelyek alapján felismerjük a váratlan eseményeket, ezáltal lehetővé válik gyors kezelésük.

Váratlan események mérése: Ezek a mérések arra szolgálnak, hogy igazolják: a csapat stratégiája működik.

A kockázati tervben meghatározott felelősségek: Azon szerepkörök és személyek leírása, amelyek felelősek a kockázati terv megvalósításáért.

Kockázatok nyomon követése és jelentések készítése

Az MSF negyedik lépésében arról gondoskodunk, hogy a kockázati tervben meghatározottak valóban megvalósításra kerüljenek.
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15. ábra – A kockázatok nyomon követése és jelentések készítése

A fázis célja, hogy a projekt mérőszámait felhasználva reális képet adjon a kockázatkezelés aktuális állásáról, a bekövetkezett problémákról, azok megoldásáról, illetve a további várható eseményekről. Ennek érdekében a csapat kiértékeli a tervekben szereplő tevékenységeket és a projektben bekövetkező lényeges változásokat. Ehhez például az alábbi mérőszámokat használhatjuk fel (természetesen már alternatívák is léteznek):

Megoldatlan (nyitott) hibák a modulokban/komponensekben.

Átlagos heti túlórák száma egy főre lebontva.

A követelményváltozások száma hetente.

Az MSF jelentések kétszintűek: egyrészt a csapatnak, másrészt a külső szereplőknek készülnek. Az előbbi esetben valamennyi ismert kockázatra meg kell adni a következőket:

A kockázat megoldva, a terv sikeresen megvalósítva.

A tevékenységek konzisztensek a kockázati tervvel, amennyiben a terv megvalósítása változatlanul folytatódik.

Néhány tevékenység eltér a kockázati tervben leírtaktól. Ebben az esetben a javító mérőszámokat definiálni és implementálni kell.

A helyzet jelentős mértékben megváltozott, és a kockázatok újraelemzésére, illetve tevékenységek újratervezésére van szükség.

A külső jelentésekben a fő kockázati tényezőket kell összefoglalni, illetve a kezelésük érdekében történt tevékenységeket. Hasznos lehet egy kimutatás (táblázat, diagram) a korábbi állapotokról és a hozzájuk képest történt változásokról.

A jelentések célja az információáramlás elősegítése, ennek érdekében az alábbiakat kell tartalmazniuk:

a kockázat neve

a kockázat osztályozása

valószínűsége, hatása és kárértéke az előrejelzések alapján

az aktuális valószínűség, hatás és kárérték

a kockázat szintje (alacsony, közepes, magas)

a kockázat mérséklésére illetve a váratlan eseményekre vonatkozó terv

a végrehajtott tevékenységek, amelyek enyhítették valamely tényező hatásait

a váratlan eseményekre való felkészültség

trigger értékek

tervezett tevékenységek

a kockázat felelőse, gazdája

Kockázatok ellenőrzése
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16. ábra – A kockázatok ellenőrzése

Az MSF ellenőrző fázisának célja a kockázati tervek sikeres megvalósítása. A lépés be- és kimeneteit a 16. ábra szemlélteti. 

Tanuljunk a kockázatokból

A tanulságok levonása, értékelése és felhasználása a későbbiekben az MSF kockázatkezelés hatodik, utolsó fázisa. A tanulásnak folyamatos, a teljes MSF folyamatot átívelő tevékenységnek kell lennie. A 17. ábra ezt a fázist szemlélteti:
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17. ábra – A kockázatok tanulságai

A tanulságok levonása alapvetően két stratégia köré épít: egyrészt az újonnan megjelenő kockázatokat kell szem figyelnünk, másrészt a korábban sikeresnek bizonyuló technikákra kell koncentrálnunk. A tanulási folyamat eredményes kezeléséhez az alábbi feltételeket kell megvalósítanunk:

egyszemélyes felelőse legyen minden kockázat-osztálynak, illetve az ezekből adódó változtatásoknak

a kockázatok osztályozása egyensúlyban kell legyen a kockázatok terjedelmével és használhatóságával

a tudásbázist úgy kell felépíteni, hogy az hatékonyan tárolja a kockázatok osztályozását, definícióját, diagnosztikai kritériumokat és pontozási rendszereket, valamint a csapat visszajelzéseit, tapasztalatait

a kockázatok áttekintési folyamatát jól kell menedzselni, hogy biztosak lehessünk abban: minden új ismeretet rögzítünk.

A kockázatokról felépített tudásbázisra azért van szükség, hogy a megszerzett ismereteinket valamilyen formális vagy informális módon rögzítsük, így azokat a későbbiek során fel tudjuk használni. E nélkül szinte lehetetlen lenne a proaktív kockázatkezelés megvalósítása. Ez a tudásbázis a fejlesztés érettségi szintjétől függően eltérő lehet.

A legalacsonyabb szinten a projektekhez és folyamatokhoz nem rendelünk tudásbázist. Valamennyi projekt indulásakor újra és újra meg kell érteni a fennálló kockázatokat, és az azok kezelésére történő lépéseket ki kell dolgozni.

A következő szinten a kockázatokat informális módon tartjuk nyilván, így már van lehetőség tanulságok levonására és későbbi hasznosítására – ez azonban még mindig elég körülményes.

A formalitás első szintjén már bizonyos struktúrákat használunk a rizikófaktorok leírására: osztályozzuk és indexeljük őket, így már valóban proaktív kockázatkezelést valósíthatunk meg.

Végül az érett szervezeteknél nemcsak a kockázatokat és azok adatait rögzítjük, hanem az alkalmazott stratégiákat és ezek sikerességét is. Így a későbbiekben a kockázatok azonosítása és kezelése, a szükséges tevékenységek tervezése erre a tudásbázisra építhető, így a múlt valamennyi tapasztalatát felhasználhatjuk.

Összefoglalás
Az MSF tehát a Microsoft által kidolgozott fejlesztésmenedzsment keretrendszer, amely sokoldalúan, jól skálázhatóan alkalmazható. Középpontjában a csapat- és a folyamatmodell áll, melyeket különböző ajánlások egészítenek ki. Legnagyobb erőssége a csapatmodellben rejlik, hiszen ez teszi egyedivé, a többi módszertanhoz képest kiemelkedővé: leggyakrabban csak a folyamatok leírását találjuk meg, holott az emberi tényezők legalább olyan fontosak a sikerhez.

Rational Unified Process

Áttekintés

A RUP (Rational Unified Process) a Rational Software Co. egységesített fejlesztési módszertana. A cég a korábban már sikerrel alkalmazott megoldásokat egyesítette új megközelítésekkel és fejlesztési tapasztalatokkal, így egy olyan technológiát dolgoztak ki, amely rendelkezik az alábbi tulajdonságokkal:

· komponensalapú

· modellszemléletű

· use case vezérelt

· architektúra-centrikus

· iteratív és inkrementális

Egy komponensalapú technológia a készülő rendszert kisebb egységekre, alrendszerekre bontja. Ezek a komponensek egymással megfelelő interfészeken keresztül kommunikálnak. A gyenge kötődések miatt (elvileg) tetszőlegesen szervezhetők, variálhatók, hogy végül a lehető legnagyobb mértékben le tudjuk fedni a megrendelő és a felhasználók igényeit.

A modellszemlélet azt a tényt takarja, hogy a RUP módszertan a rendszer UML modelljében gondolkodik, az alapján próbálja elképzelni és szemléltetni a majdani működő szoftvert. 

A use case vezéreltség alapvetően abból az általános igényből ered, amely szerint a szoftver-rendszerek célja elsősorban a felhasználók tevékenységének támogatása, elvárásainak, igényeinek maradéktalan kielégítése. A use case tulajdonképpen a rendszer funkcionalitását fejezi ki, amelyet korábban, a hagyományos tervezésben a funkcióspecifikációval adtunk meg. Itt azonban már a rendszer szereplőit is feltüntető folyamatokat kapunk, ahol az is kiderül, hogy kinek a részére készülnek az eredmények, és ki fogja felhasználni azokat.

Mindez alapját képezi a tervezési, az implementációs és a tesztelési munkának is, így tulajdonképpen a teljes folyamat egy kulcsfontosságú eleméről van szó.

Az architektúra-szemléletre, vagyis a rendszer szerkezeti sajátosságainak ismeretére több szempontból is szükség van:

· a struktúra ismeretében könnyebben meg lehet érteni a rendszert és annak működését

· könnyebben meg lehet szervezni a fejlesztési folyamatot

· lehetővé válik az újrafelhasználható elemek rendszerbe építése

· kezelhetővé válnak a komplex, bonyolult rendszerek is

Az architektúra-szemléletnek köszönhetően mind a megrendelő, mind a felhasználó pontosan tisztában lehet azzal, mik a pontos igények, és azok hogyan valósulnak majd meg. A megközelítés az üzleti elvárásokból ered, így a use case-ekben mind a statikus mind a dinamikus elemek modellje visszatükröződik.

Informatikai projektek esetében természetesen nemcsak hardver-, hanem szoftver-architektúráról is beszélhetünk. Mindennek különböző aspektusai lehetségesek, amelyek a rendszer egy-egy megközelítését adják, a teljes képhez azonban valamennyire együttesen van szükség:

· Az üzleti aspektus az üzleti folyamatok struktúráját, az objektumok egymáshoz kapcsolódásának módját fejezi ki.

· A logikai architektúra esetében nem vesszük figyelembe a megvalósítás számítógépes lehetőségeit, az alkalmazandó hardvert és szoftver megoldásokat. A logikai megközelítés a rendszer egyértelmű, érthető modelljét specifikálja, meghatározva az építőelemeket, kifejezve a funkcionalitást, és definiálva a szolgáltatásokat, valamint az együttműködés módját.

· Végül a fizikai architektúrában definiáljuk azokat az elemeket, amelyekre a rendszer működéséhez, vagyis a logikai architektúra megvalósításához szükség van: hardver, rendszerszoftver, komponensek, csomópontok, kódok, file-ok, hálózati elemek, stb.

Összességében megállapíthatjuk tehát, hogy a use case-ekkel a rendszer funkcionalitását, az architektúrával pedig magát a sikeres terméket szimbolizálhatjuk.

Az iteratív és inkrementális megközelítés eredményeként a projekt folyamatát kisebb egységekre, esetleg alprojektekre osztjuk, így a kezelhetőség, áttekinthetőség jelentősen megnő. Az ismétlődő lépéssorozatban megvalósítandó feladatokról két tényező alapján dönthetünk:

· milyen use case-ek állnak rendelkezésre az adott iterációs lépésben

· melyek azok a legfontosabb kockázatok, amelyeket figyelembe kell venni

Ezen elven alapuló fejlesztésekben a termék állapotát mindig az előző iterációs lépés eredményéből kiindulva kell javítani, majd ezek az iterációs lépések végül elvezetnek a végrehajtható szoftvertermékhez. Így az iteráció tulajdonképpen egy munkafolyamat lépésenkénti végrehajtását jelenti oly módon, hogy a folyamat végrehajtása során mindig az előző végrehajtott folyamat eredményét vesszük alapul.

Első lépésként célszerű mindig a felhasználó-kritikus komponenseket kidolgozni, majd ezt a további funkciók gyakorlati fontossága szerint bővíteni. A felhasználó ezáltal nem érzékeli olyan hosszúnak a fejlesztési időt, a projekt fejlesztési kockázata pedig jelentősen csökkenhet.

Összefoglalásul elmondhatjuk, hogy egy ellenőrzött iteratív folyamat számos előnnyel rendelkezik, amelyek közül a legfontosabbak:

· a lépések végrehajtása csökkenti a ráfordítási kockázatot

· csökken annak kockázata is, hogy a termék nem tud piacra kerülni a tervezett időben és/vagy módon

· az iteratív megoldás növeli a munkavégzés hatékonyságát, és felgyorsítja a fejlesztési folyamatot

· az iterációk lehetővé teszik a felhasználói igényekhez való folyamatos alkalmazkodást

A RUP módszertan filozófiája

A fejlesztés folyamat-jellege

A RUP középpontjában a folyamatszemlélet áll. A fejlesztési folyamatok értelmezése, definiálása nem egyszerű, viszont néhány irányelvet mindig érdemes szem előtt tartani. A folyamatok elemzését az alábbi szempontok alapján célszerű elemezni:

· problématér-specifikáció

A folyamatokat mindig az adott probléma kontextusában kell vizsgálni, ez pedig egyaránt jelenti a szervezet, az üzleti folyamatok, az emberek, a kultúrák és egyéb feltételek, körülmények összeségét.

· folyamat-végrehajtás

A módszertan leírásokat tartalmaz, útmutatókat a folyamatok adaptálására, végrehajtására és ez elvégzendő teendőkre vonatkozóan. Mindezek azonban csak a munkatársak pozitív hozzáállásával valósíthatók meg, hiszen a feladatokat majdan ők végzik.

· végrehajtási lépések

Az iteráció első lépéseként mindenképp a problémát kell feltárni, majd a követelményeket meghatározni, és végül egy célirányos absztrakciós folyamattal kialakított, tervezett modell alapján a tervet meg kell valósítani.

· folyamat-kiértékelés

A munka eredményének minősítése talán az egyik legkritikusabb pontja a fejlesztési folyamatnak, hiszen ekkor derül fény a teljesítésre, a félreértésekre, ekkor válik mérhetővé az elvárások kielégítésének a szintje. Számos konfliktus megelőzhető, ha az elvárások mértékrendszerét előre és pontosan határozzuk meg, ha a kritikus pontokra mérföldköveket illesztünk.

A RUP mindezen felül túllép a feladatok egyszerű meghatározásán, fontosnak tartja, hogy a végrehajtás körülményei és feltételei is biztosítottak legyenek. A fejlesztési folyamatot továbbá olyan újrafelhasználható komponensekből építi fel, amelyeknek példányai az új értéket előállító, alkalmazási terméket szolgáltató fejlesztési projektek. Egy adott folyamat meghatározása során azt viszonylag önálló részekre, úgynevezett munkafolyamatokra (workflow) bontjuk, amellyel áttekinthetővé válnak a fejlesztés főfolyamatai.

A RUP folyamatszemléletet követő, a projekt végrehajtási lépéseit definiáló dokumentációjában:

· rögzítjük azokat a tevékenységeket, amelyeket a projekt adott folyamatában végre kell hajtani

· meghatározzuk azokat a szereplőket, akik részt vesznek az adott folyamatban, és felelősek valamely feladat végrehajtásáért

· definiáljuk a létrehozandó termékeket.

A módszertani folyamatok résztvevői

A szoftverfejlesztésre irányuló projektek megvalósításához különböző szakemberek együttműködésére van szükség. A RUP a módszertani összetevőket tekintve a projektek négy elemét hangsúlyozzák: Project, Process, People, Product (szokásos ezeket együttesen „4P”-nek hívni).

A szoftver fejlesztése során nemcsak az informatikus szakembereknek, hanem az adott területben jártas személyeknek is aktívan részt kell venniük a munkában. Az egyes területek feladatait és együttműködésüket három különböző szemszögből vizsgáljuk:

Szakterületi folyamatok, a szakértők

A szervezetből, amelynek üzleti folyamatait az új szoftver támogatni fogja, számos munkatárs közreműködésére van szükség, akik más-más szakértelemmel és képességekkel rendelkeznek.

A fejlesztési projektben különleges szerepet tölt be a tulajdonos, akinek fő célja, hogy az üzleti célok minél hatékonyabban és eredményesebben valósuljanak meg, és a cég versenyképessége minél erőteljesebben javuljon. Gyakran nem vesz részt személyesen a projektfolyamatokban, hanem képviselőire bízza a döntéseket.

A felső szintű vezetők döntenek a projektek indításáról, a célok megfogalmazásáról, és ők felelősek a szükséges erőforrások biztosításáért is. A mérföldköveknél, és a kritikus döntések meghozatalánál van meghatározó szerepük.

A projektben már közvetlen, meghatározó szerepet töltenek be a középvezetők. Ők egy-egy üzleti folyamat vagy alrendszer felelősei, akiknek feladata a feltáró, elemző munka mellett a felhasználói interjúk lefolytatása, az információk összegyűjtése, rendelkezésre bocsátása, illetve az együttműködő munkatársak kijelölése.

Az adott üzletág szakértői (szervezők, elemzők) komoly üzleti, szakmai, közgazdaságtani és egyéb speciális ismeretek birtokában a vizsgált terület kérdéseit tudják megválaszolni. Szükséges, hogy rendszerszemléletükkel, széleskörű probléma-felismerő képességükkel aktívan segítség a megvalósítást.

A megrendelő oldalán fontos szereplők még a felhasználók. Néhány terminológiában a két fogalom meglehetősen egybemosódik, pedig véleményem szerint a különbség nagyon is jelentős: a megrendelő az, aki finanszírozza a fejlesztést, aki az üzleti döntéseket hozza, és aki a funkcionális és egyéb követelményeket felállítja. Ezzel szemben a felhasználó fogja a terméket használni, ő tudja, milyen gyakorlati, napi problémák vannak a jelenlegi megoldással, és mi az, ami ennek elkerülésére elvárt, valamint az ergonómiai kérdésekben is ő lehet az irányadó.

IT szakemberek

A rendszerelemzők és –fejlesztők felsőfokú végzettséggel rendelkező szakemberek, akik aktívan részt vesznek a projekt szinte valamennyi fázisában: a probléma feltárásában és elemzésében, a tervezési, kivitelezési folyamatokban, valamint a telepítés, üzemeltetés és rendszerfelügyelet során egyaránt.

A rendszerelemző az, aki a fejlesztendő termék működését és felépítését jól ismeri, érdemben tud róla tárgyalni. Rendszerszemléletű megközelítése mellett jó kommunikációs és probléma-átlátó és -megoldó képességgel rendelkezik.

A rendszerszervezők és –tervezők az elemzővel együtt készítik el a termék konceptuális és fizikai modelljét. Munkájának eredménye a rendszerspecifikáció. Gyakorlatilag vele azonos feladatokat lát el a folyamatszervező, azonban komolyabb, összetettebb problémák megoldására csak az ő irányításával képes, ezért többnyire kisebb, egyszerűbb feladatok megoldását bízzák rá.

A fejlesztők programtervezési, kódolási, diagnosztizálási és kiértékelési feladatokat végeznek. Feladatuk a hatékony és a specifikációnak megfelelő szoftver készítése. Ebbe a csoportba tartozik a webmester, a rendszer- és alkalmazásfejlesztő, a komponensfejlesztő is.

A fejlesztés fontos szereplői még a gyakran elhanyagolt rendszerüzemeltetők, adatbázis-felügyelők is, akik a szoftverről életciklusának későbbi fázisában gondoskodnak.

Projektirányítás, minőségbiztosítás

A projekt során nemcsak a fejlesztés szakmai megvalósításáról kell gondoskodni, hanem a szervezési, menedzsment és egyéb feladatokról is. A projektvezető a feladatok maradéktalan, elvárt minőségben történő elvégzéséről gondoskodik. Az ő hatáskörébe tartoznak a tervezési, munkaügyi és képzési, erőforrás-gazdálkodási, kapcsolattartási valamint monitorozási és ellenőrzési teendők ellátása.

Tekintettel arra, hogy a fejlesztési folyamat akkor sikeres, ha valamennyi lépése a megrendelővel egyeztetve történik, szükség van olyan szakemberre is, aki a munka koordinálását végzi. Ő a projekt-koordinátor, aki az interjúkat, megbeszéléseket szervezi, rendezi a vitás kérdéseket, valamint közvetít a felhasználó és a fejlesztők között.

A rendszerintegrátorok az iteratív fejlesztési folyamat lépéseinek előírásáért, az egyes fázisok eredményeinek illesztéséért felelősek.

A minőségbiztosítás fontos eleme az alkalmazás megfelelő tesztelése. Ezeket a teszteket alaposan és körültekintően kell megtervezni és végrehajtani, hogy a készítendő szoftver funkcionalitását minél szélesebb körűen ellenőrizni tudjuk.

A folyamat során szükség van egy úgynevezett minőségbiztosítási szakemberre (Quality Assurance Expert), akinek feladata annak biztosítása, hogy a szervezeti céloknak és stratégiáknak, valamint az üzleti folyamatoknak és az elvárásoknak megfelelő, magas minőségű szoftver készüljön. Ez egyrészt a projekt felügyeletét, másrészt a minőségi kritériumok folyamatos betartatását takarja.

A RUP munkafolyamatai

A RUP a szoftverfejlesztés teljes életciklusát átöleli, az üzleti folyamatok kezdeti modellezésétől egészen a tesztelésig és telepítésig. A módszertan használati eset vezérelt, iteratív és inkrementális.

„A szoftverfejlesztés fázisokból áll. Az egyes fázisok egy vagy több iterációból állnak össze. Minden iteráció végén a rendszernek valamilyen működő változata áll elő (a prototípustól a kész rendszerig különböző funkcionalitásokkal). Minden fázisban különböző munkafolyamatokat (workflow) végzünk, amelyeknek az arányát az egyes fázisokban a következő ábra mutatja:” Error! Reference source not found.
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18. ábra - A RUP fázisai, munkafolyamatai és iterációi
A munkafolyamatok a különböző szerepkörű dolgozók által végzett tevékenységekből állnak, amely tevékenységek eredménye a megfelelő termék valamilyen verziója. A RUP munkafolyamatait két nagy csoportra, műszaki (üzleti modellezéstől a telepítésig, ld. a fenti ábrát) és támogató folyamatokra (konfiguráció- és változáskezelés, projektvezetés, környezet kialakítása) osztjuk. Az alábbiakban e folyamatokat igyekszem röviden és lényegre törően bemutatni.

Üzleti modellezés

A folyamat célja az adott szervezet felépítésének, működésének megértése, problémáinak feltárása, és javítási lehetőségek kidolgozása. Ezzel párhuzamosan rögzíteni kell a készítendő rendszerrel szemben támasztott követelményeket is. Biztosítani kell, hogy a majdani végfelhasználók, a megrendelő és a fejlesztők mind azonos képet kapjanak mindezekről, hiszen a félreértések a projekt bukásához vezethetnek.

A folyamat lépéseit, pontos menetét a 19. ábra szemlélteti.
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19. ábra - Üzleti folyamatok modellezése

A folyamatok állapotának felderítése (Assess Business Status)

A felderítés elsődleges célja, hogy a rendszert megrendelő cég, szervezet állapotait megismerjük, s ebből meghatározhatóvá váljon a készülő projekt típusa és a megfelelő üzleti modellezési stratégia. Ezek alapján az üzleti folyamatokról egy koncepciót rögzítünk, és ezt fogadtatjuk el a felhasználókkal és az üzleti modellezést végző csapat tagjaival egyaránt.

Ez a folyamat együtt jár az üzleti fogalomszótár elkészítésével, az üzleti szabályok, valamint a szervezet felépítésének, működésének felderítésével, illetve a célok meghatározásával és összehangolásával.

Az aktuális üzleti folyamatok leírása (Describe Current Business)

A folyamat célja a szervezet folyamatainak és szerkezetének felmérése, addig a szintig, amíg az feltétlenül szükséges. Ezek ismeretében finomítjuk az üzleti modellezés céljait, és későbbiekben magát a modellt is.

A felméréshez kapcsolódóan az üzleti szereplők tevékenységeit, használati eseteit is összegyűjtjük, meghatározzuk céljaikat, és összehangoljuk ezeket.

Az üzleti folyamatok azonosítása (Identify Business Processes)

Ebben a fázisban az üzleti használati eseteit kategorizáljuk, és kiválasztjuk azokat, amelyeket lényeges szerepük miatt részletesen is le kell írni, és definiáljuk az üzleti architektúrát. Meghatározzuk a folyamatokkal kapcsolatos terminológiát is, üzleti fogalomszótárat és szabálygyűjteményt készítünk.

Az üzleti folyamatok definíciójának finomítása (Refine Business Process Definitions)

A fent elkészített üzleti használati esetek szemlézésére, finomítására, részletezésére kerül sor ebben a lépésben, miközben ellenőrizzük, hogy ezek megfelelően írják-e le az üzleti folyamatokat. 

Az üzleti folyamatok megvalósításának tervezése (Design Business Process Realizations)

Ebben a szakaszban azonosítjuk az üzleti folyamatokhoz kapcsolódó valamennyi szerepkört, terméket, továbbítandó adatot és eseményt. Meghatározzuk továbbá, hogy az üzleti használati esetek megvalósítása hogyan hajtódik végre a szereplők és entitások közreműködésével.

A szerepkörök és felelősségek finomítása (Refine Roles and Responsibilities)

A modellezés e fázisában részletesen leírjuk az üzleti entitásokat, valamint konkrétan beazonosítjuk a szereplők felelősségeit. Ellenőrizzük, hogy az üzleti objektum modell megfelel-e a felhasználók szemszögéből vizsgált, valós üzleti folyamatoknak.

A folyamat automatizálható részeinek felderítése (Explore Process Automation)

A lépés során felderítjük az üzleti folyamat automatizálható, és automatizálásra érdemes részeit, illetve rögzítjük a rendszerrel szemben felállított követelményeket. Megvizsgáljuk továbbá, hogy van-e már készen a piacon olyan kész szoftver, amely megfelel a szervezet igényeinek, és annak folyamatai közé illeszthető. Amennyiben találunk ilyet, felelősségteljes döntés szükséges ahhoz, hogy választani tudjunk annak alkalmazása vagy egy új rendszer fejlesztése között.

Domain Modell Készítése (Develop a Domain Model)

Előfordulhat, hogy az üzleti stratégia kiválasztásakor csak a domain szempontjából fontos termékekre, eseményekre koncentrálunk, és nem foglalkozunk a felelősségekkel és kapcsolódó szerepkörökkel.

Ezért van szükség erre a fázisra, amikor is azonosítjuk az üzleti folyamathoz tartozó valamennyi terméket, továbbítandó adatot és eseményt, részletezzük az üzleti entitásokat, valamint ellenőrizzük, hogy a felállított objektummodell megfelel-e a felhasználók szemszögéből vizsgált, valós üzleti folyamatoknak.

Követelményelemzés

A követelményelemzési folyamat során egyetértésre jutunk a megrendelővel arról, hogy pontosan mit kell a rendszernek tudnia, valamint meghúzzuk a rendszer határait is. Rendelkezésre áll az az információ, amit a fejlesztőknek kell adnunk a készítendő szoftverről, és biztosítani tudjuk az iterációk tervezéséhez szükséges technikai információkat is. A felhasználói igényeknek megfelelő felület meghatározására is sor kerül.

A folyamatot az alábbi ábra szemlélteti:
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20. ábra – Követelményelemzés

A megoldandó probléma elemzése (Analyze the Problem)

Először is egyetértésre kell jutnunk a megrendelővel a megoldandó probléma kérdésében. Azonosítani kell az érdekelteket, valamint a rendszerrel kapcsolatos feltételeket, megszorításokat, illetve meg kell húzni annak határait. Ezzel párhuzamosan megkeressük a használati eseteket és azok szereplőit, kidolgozzuk a követelménykezelési sémát, és elkészítjük a fogalomszótárat.

Felhasználói igények értelmezése (Understand Stakeholder Needs)

Ki kell deríteni, és össze kell gyűjteni az érdekeltek valamennyi, a rendszerrel kapcsolatos igényét, és ez alapján finomítjuk a koncepciót illetve a szójegyzéket. Összegyűjtjük továbbá a használati esetekhez és szereplőkhöz kapcsolódó funkcionális és egyéb követelményeket is, miközben összefüggéseket keresünk ezek között.

A rendszer definiálása (Define the System)

A lépés során elemezzük az összegyűjtött felhasználói igényeket, s ezek alapján finomítjuk a használati eset modellt, a koncepciót, valamint dokumentáljuk az eredményeket. Ezzel lehetővé válik, hogy a projekt tagjai immár pontos képet kapjanak a fejlesztendő szoftverről, annak tulajdonságairól és attribútumairól, valamint átlássák az egyes követelmények közötti összefüggéseket.

A rendszer hatáskörének kezelése (Manage the Scope of the System)

Ebben a fázisban finomítjuk és kategorizáljuk az aktuális iterációban meghatározott tulajdonságokat, szolgáltatásokat és követelményeket, valamint meghatározzuk a lényeges, központi funkciót megvalósító használati eseteket, forgatókönyveket, illetve ezek attribútumait, függőségeit.

A rendszer definíciójának finomítása (Refine the System Definition)

Részletesen leírjuk a használati esetek forgatókönyveit, és részletezzük a nem funkcionális követelményeket. Elkészítjük a Szoftver Követelmény Specifikációt (Software Requirement Specification), modellezzük a felhasználói interfészt, és elkészítjük annak prototípusát.

A felhasználói igények változásainak követése (Manage Changing Requirements)

Gyakran szükség van arra, hogy a felhasználó megváltozott igényeit megfelelőképp kezeljük. Először ezek kiértékelését végezzük el, és meghatározzuk a meglévő követelmények halmazára gyakorolt hatásaikat. Átstrukturáljuk a használati eseteket, illetve beállítjuk a követelmény attribútumokat és függőségeket, végül ellenőrizzük, hogy a követelmény-elemzés során előállított eredmények megfelelnek-e a felhasználó aktuális elvárásainak.

Elemzés és tervezés

A folyamat során megtervezzük az eddigiekben összegyűjtött követelményeket kielégítő rendszert, robosztus architektúrát alakítunk ki, és a rendszertervet illesztjük az implementációs környezethez, illetve hatékonysági elvárásokhoz:
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21. ábra – Elemzés és tervezés

Egy lehetséges architektúra meghatározása (Define a Candidate Architecture)

Először is szükségünk van a rendszer architektúrájának kezdeti vázára. Ennek elkészítéséhez meghatározzuk a lényeges elemeket, az elemzési mechanizmusokat, valamint definiáljuk az alrendszereket, és létrehozzuk a használati esetek megvalósítását. Ezek után meghatározzuk az elemzési osztályokat az architekturális szempontból lényeges használati esetek alapján, s ezek kapcsolatai szerint módosítjuk a használati esetek megvalósításait.

Az architektúra finomítása (Refine the Architecture)

Következő lépésként az elemzési tevékenységeket képezzük le tervezési teendőkké, vagyis azonosítjuk az elemzési elemeknek és mechanizmusoknak megfelelő tervezési egységeket. Ezzel együtt biztosítani kell az architektúra teljességét és konzisztenciáját is: ennek érdekében integráljuk az aktuális iterációban azonosított, új tervezési elemeket a már korábban létező elemekhez, valamint a lehető legkorábbi szakaszban maximalizáljuk a meglévő komponensek újrafelhasználhatóságát.

Meghatározzuk a rendszer futásidejű és telepítési architektúráját, és megszervezzük az implementációs modellt, amely lehetővé teszi az átmenetet a következő (implementációs) fázisba.

A viselkedés elemzése (Analyze Behavior)

A használati esetekben leírt viselkedés alapján meg kell határozni azokat az elemeket, amelyek a tervezés alapjául szolgálnak, ezt végezzük ebben a lépésben.

Komponensek tervezése (Design Components)

A lépés célja a tervezési elemek definíciójának finomítása azon részletek kidolgozásával, amelyek az adott tervezési elem elvárt viselkedésének implementálásához szükségesek. Finomítjuk a használati esetek megvalósításait az újonnan megtalált tervezési elemek alapján. Szemlézzük a fokozatosan kialakuló tervezési modellt, és ez alapján implementáljuk a különböző komponenseket. Végül teszteljük az implementált komponenseket annak ellenőrzésére, hogy megfelelnek-e a unit szintű követelményeknek.

Real-Time komponensek tervezése (Design Real-Time Components)

Ebben a fázisban hajtjuk végre a real-time rendszerek tervezésével kapcsolatos tevékenységeket, vagyis megtervezzük a valósidejű használati eseteket, osztályokat és részrendszereket.

Adatbázis tervezése (Design the Database)

A megtervezett perzisztens osztályoknak megfelelő adatbázis-szerkezetet hozunk létre, valamint kidolgozzuk a teljesítmény-elvárásoknak megfelelő mechanizmusokat és stratégiákat az adatok tárolására és visszakeresésére.

Implementáció

A fázis célja, hogy meghatározzuk a kód szerkezetét az implementációs részrendszerek, rétegek szempontjából, majd implementáljuk az egyes osztályokat, objektumokat. Elvégezzük a kész komponensek unit-tesztjeit, majd a különböző fejlesztők, fejlesztőcsoportok eredményeit integráljuk egyetlen, végrehajtható rendszerbe.
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22. ábra – Implementáció

Az implementációs modell strukturálása (Structure the Implementation Model)

Célunk az implementációs modell kialakítása úgy, hogy a komponensek fejlesztését és a build építés folyamatát a lehető legkisebb konfliktusokkal lehessen végrehajtani. Egy jól szervezett modell megelőzi a konfigurációkezelési problémákat, és megkönnyíti az egyes részek integrációját.

Az integráció tervezése (Plan the Integration)

Megtervezzük, hogy az aktuális iterációban mely részrendszerek kerülnek implementálásra, és ezek milyen sorrendben lesznek integrálva.

Komponensek implementálása (Implement Components)

Itt implementáljuk az egyes osztályokat a tervezési modellben leírt módon: elkészítjük a forráskódot, alkalmazzuk a meglévő komponenseket. A kódokat lefordítjuk, összeszerkesztjük, és elvégezzük a különféle unit teszteket. Kijavítjuk a felderített kódhibákat, és újabb teszteket végzünk a változtatások ellenőrzésére. Közben folyamatosan ellenőrizzük a forráskód minőségét is.

A részrendszerek integrálása (Integrate each Subsystem)

A rendszer meglévő részeihez integráljuk az új vagy módosított komponenseket. Amennyiben több fejlesztő dolgozik ugyanabban az implementációs részrendszerben, akkor egyikük felelőssége, hogy az egyedi fejlesztők által létrehozott új vagy módosított komponenseket integrálja az új verzióba. A folyamat eredménye a részrendszer-integrációs munkaterületre kerül, ahonnan az integrációs teszt elvégzése után kerülhet a rendszerintegrációs területre.

A rendszer integrálása (Integrate the System)

A teljes rendszer integrációját elvégezzük a terv alapján. Ennek során az átadott implementációs részrendszereket hozzáadjuk a rendszer integrációs munkaterületéhez, és felépítjük a build-et. Ez utána integrációs- és rendszerteszten megy keresztül.

Tesztelés

A rendszer egyes komponenseinek kifejlesztése után szükség van az objektumok közötti kölcsönhatások ellenőrzésére, valamint a rendszer integrált egészének vizsgálatára is. Az éles telepítést megelőzően meg kell keresni és ki kell javítani a talált hibákat is. Azonban nem elég azt nézni, hogy az implementált részek hogyan viselkednek, azt is ellenőrizni kell, hogy valamennyi követelményt megvalósítottuk-e.

[image: image23.png][

Pran Test

B

Design Test

B

Implament Test

E cacute Testzin
ftegration Test Stage

i Tests] Evaiug e Test

Exaoute Tastzin
System Tt Stige

o Tests)




23. ábra – Tesztelés

Tesztelési stratégia kidolgozása (Plan Test)

A lépés során a tesztelési stratégiát határozzuk meg, amely később implementálásra és végrehajtásra kerül. A stratégia tartalmazza a teszteléssel kapcsolatos követelményeket, tesztelési típusokat, dokumentálási előírásokat és erőforrásokat.

A teszttervek elkészítése (Design Test)

Leírjuk a különböző teszt eljárásokat és teszteseteket.

A tesztelés implementálása (Implement Test)

Megtervezzük a tesztelés csomagokat és osztályokat, és implementáljuk a tesztelési részrendszereket, komponenseket. Ez abból áll, hogy elkészítjük a teszt scripteket, illetve rögzítjük, generáljuk vagy programozzuk a tesztelési eljárásokat.

Integrációs teszt végrehajtása (Execute Test sin Integration Test Stage)

Az előkészített tervek alapján elvégezzük az integrációs teszteket, amelyek azt hivatottak biztosítani, hogy a rendszer komponenseinek együttműködése megfeleljen az elvárásoknak, valamint az új funkciók is a megfelelően működjenek. Az újonnan beépített szolgáltatásokat nemcsak funkcionálisan teszteljük, hanem azt is vizsgáljuk, hogy a rendszer előző verziójának funkciói nem romlottak-e el (regressziós teszt).

Egy iteráción belül több integrációs tesztet is végzünk, míg a teljes, az iterációban célul kitűzött rendszer össze nem áll.

Rendszerteszt végrehajtása (Execute Test sin System Test Stage)

A rendszerteszt célja annak biztosítása, hogy a teljes rendszer az elvárásoknak megfelelően működjön.

A tesztelés értékelése (Evaluate Test)

A tesztelés eredményeinek értékelése, a felhasználói igények változásainak azonosítása és naplózása, valamint a tesztelés mérőszámainak meghatározása a lépés fő célja. Ezek a tesztelt alkalmazás minőségén túl a tesztelés folyamatát is minősítik.

Telepítés

A telepítési lépés célja azon tevékenységek leírása, amelyek ahhoz szükségesek, hogy a szoftvertermék elérhető legyen a végfelhasználók számára. A munkafolyamat a szoftver telepítésének három módszerét mutatja be:

1. installálás az ügyfélnél

2. dobozos termék telepítése

3. Interneten keresztüli telepítés

[image: image24.png]Pian
Deployment

[Change Requests]

Manage Acceptance Test

deveicp Sapport <A Beveiopment Site>

Wieria

Proguce
Deployment Unit

[Beta Refease]
[customer Releasa]

Beta Test
Product

fcustom [Strinkvesp | [Dovnloadable
ntail] Produc] Seftvare]
Venage  Pacliage Provide Accessto

Accspianca Test  Produgt  Dovnload Site
<t nataigtian Site>





24. ábra – Telepítés

Telepítés tervezése (Plan Deploying)

A lépés célja a telepítési terv elkészítése, amely meghatározza, hogy mikor és milyen módon lesz elérhető a szoftvertermék a végfelhasználó számára. Kialakítjuk az ügyféllel való együttműködés menetét, hiszen a telepítéshez az ügyfél előkészületei is szükségesek. Gyakran tőlünk független tényezők hátráltathatják a rendszer bevezetését, például a hardver infrastruktúra hiánya, vagy a nem megfelelően képzett felhasználók.

A telepítési tervbe beépítjük a rendszer supportjára, a felhasználók képzésére vonatkozó tevékenységeket is.

A rendszer használatához szükséges eszközök, dokumentációk elkészítése (Develop Support Material)

Biztosítanunk kell minden olyan információt, amelyre a végfelhasználónak a rendszer telepítéséhez, használatához és karbantartásához szüksége van. (Ide sorolhatjuk a különböző oktatási anyagokat is).

Átvételi teszt végrehajtása (Manage Acceptance Test)

A lépés feladata biztosítani azt, hogy a fejlesztett szoftver megfelel az átvételi követelményeknek. Ezt a tesztelést a fejlesztési környezetben is végre kell hajtani, valamint a telepített terméket tesztelni kell az ügyfél telephelyén is, a célkörnyezetben.

Telepítési csomag kidolgozása (Produce Deployment Unit)

Elkészítjük a telepítési csomagot, amely a szoftver mellett azokat a termékeket is tartalmazza, amelyek az installáláshoz és a használathoz szükségesek. A telepítési csomag több célból is létrejöhet: béta-tesztelés vagy végső telepítés céljából egyaránt. A folyamat során elkészítjük az installáláshoz szükséges termékeket, dokumentációkat is.

A termék csomagolása (Package Product)

Meghatározzuk a dobozos termék telepítéséhez szükséges tevékenységeket. Elkészítjük a telepítési csomagot, az installáló scriptet, a felhasználói kézikönyvet, majd mindezekből előállítjuk a kész terméket.

A termék Interneten keresztül történő letöltésének lehetővé tétele (Provide Access to Download Site)

A lépés során lehetővé tesszük, hogy a termék megrendelhető és letölthető legyen az Interneten keresztül. Biztosítjuk, hogy megbízható módon elérhető legyen mindenkor és mindenhonnan, függetlenül a terheléstől vagy a hardver teljesítményétől.

A termék béta tesztelése (Beta Test Product)

Előkészítünk egy béta programot, amely lehetővé teszi, hogy a fejlesztés alatt álló termékkel kapcsolatban hozzájussunk a potenciális felhasználók visszajelzéseihez. A béta program létrehozása lehet felhasználói igény is.

Konfiguráció- és változáskezelés

E munkafolyamat elsődleges célja olyan fejlesztések konfigurációkezelésének támogatása, amelyekben sokan dolgoznak ugyanazon a projekten, és számos terméket (forráskódot, modellt, dokumentációt) állítanak elő. Az előálló termékek verziókezelésével biztosítjuk, hogy zavartalanul lehessen párhuzamosan fejleszteni akár egyszerre több változatát is a rendszernek.

Elkészítjük a verziókezelés terveit, valamint kialakítjuk annak környezetét is.

[image: image25.png]Plan Project
Corfiguration
and Change Cortrol

Creste Projct
M Ensiran mart=

Changs d Deliver  Mnsge gaselines _Monior & Report  Manage Change
Contiguration ems S Relmsses | Configursion Status Requests




25. ábra – Konfiguráció- és változáskezelés

A projekt konfiguráció- és változáskezelésének tervezése (Plan Project Configuration and Change Control)

Ebben a lépésben célunk a projekt konfigurációkezelési politikájának kialakítása, a termékben bekövetkezett változások ellenőrzési módszereinek kidolgozása, valamint a döntések és információk dokumentálása a Konfigurációkezelési Terv (Configuration Management Plan) dokumentumban.

A projekt konfigurációkezelési környezetének kialakítása (Create Project CM Environments)

Különféle adattárak létrehozásával és karbantartásával olyan környezetet igyekszünk biztosítani a projekt számára, ahol hatékonyan lehet fejleszteni, buildet építeni, és az újrafelhasználást megvalósítani. Ezen környezet segítségével megteremtjük annak lehetőségét, hogy a fejlesztők és integrátorok privát vagy publikus munkaterületeken hozzáférjenek a különböző állományokhoz.

A konfigurációkezelési környezet kialakítása során létre kell hozni a termék könyvtárszerkezetét, az adattárakat, munkaterületeket, és ki kell osztani a gépi erőforrásokat.

A verziókezelt elemek módosítása és átadása (Change and Deliver Configuration Items)

A fázis első lépéseként meghatározzuk, hogy mely fejlesztőknek van jogosultságuk munkaterületeket létrehozni, hozzáférni a projekt verziókezelt forrásaihoz, megváltoztatni ezeket a forrásokat, a módosításokat beilleszteni a projektbe, vagy a projekt egy korábbi állapotát mutató nézetet létrehozni.

Lehetővé tesszük továbbá az integrátor számára, hogy az integrációs területen dolgozva buildet állíthasson össze, baseline-okat hozzon létre, és a megfelelő baseline-t elérhetővé tegye a fejlesztő csapat többi tagja számára is.

A baseline-ok és release-ek kezelése (Manage Baselines and Releases)

A munkafolyamat során azokat a részrendszereket, amelyek adott érettséget elértek, baseline-nal jelöljük meg. Ezek azután elérhetők a release-ek számára, vagy újrafelhasználhatóak a projekt egymást követő iteráció során, illetve más projektekben. 

A release-ek gyakoriságát a konfigurációkezelési terv határozza meg. Azon release-ek érettségi fokai, amelyeket átadunk az ügyfélnek, jóval magasabbnak kell lenniük, mint azoknak, amelyeket az iteratív fejlesztés során az iterációk alapjául használunk.

A konfiguráció állapotának követése és lekérdezése (Monitor and Report Configuration Status)

A fázis során el kell dönteni, hogy a termék megfelel-e a funkcionális és fizikai követelményeknek, valamint biztosítani kell, hogy a források ellenőrzött könyvtárakban tárolódjanak, valamint elérhetők legyenek. Nyomon kell továbbá követni a tervezett változások és a változások implementálásának állapotát.

A változtatási igények kezelése (Manage Change Request)

Egy szabványos, dokumentált változáskezelési folyamatot dolgozunk ki, amely biztosítja, hogy a változtatások a projekten belül egy konzisztens módszer szerint menjenek végbe, az érdekeltek értesüljenek a változtatás megvalósításának állapotáról, költségeiről és az ütemtervre gyakorolt hatásáról.

Projektvezetés

A folyamat célja egy keretrendszer biztosítása a szoftver-intenzív projektek vezetéséhez. Gyakorlati irányelveket adunk meg a projektek tervezésével, végrehajtásával és ellenőrzésével, valamint a kockázatok kezelésével kapcsolatban. A munkafolyamat az iteratív fejlesztési módszertanhoz kapcsolódó területekre összpontosít, melyek:

· kockázatkezelés

· iterációk tervezése

· az iteratív projektek előrehaladásának, metrikájának követése

[image: image26.png]sl
herstion
B!

A1l Subsequent kerations]

Project Plans.
Approved]

Canpeive New
Project

]

Evalus Project
Scopesnd st

Wnage
reranan

 Canceles
Project

[rerstion
suceazsiul]

oo Project
Sottware-beveiopment |anceled] {Project End] herston End]
L=
Phase End)
(Project
a @< Complae]
Project @< Ce
compiete
(ratea py

accsptance] B

Evatuzs Project
Scops and Risk

End
Rerstion




26. ábra – Projektvezetés

Új projekt megfogalmazása (Conceive New Project)

A folyamat első lépéseként az ötlet megjelenésétől követni kezdjük a projektet egészen addig, amíg megszületik a döntés, hogy folytatódhat-e (elindulhat-e) a projekt, vagy el kell vetni. Ehhez rendkívül fontos a kockázatok beazonosítása és felbecsülése, valamint a különböző üzleti folyamatok pontos felmérése. Pozitív döntés esetén elindítjuk a projektet.

A projekt hatáskörének és kockázatának kiértékelése (Evaluate Project Scope and Risk)

Újraértékeljük a projekt tervezett lehetőségeit és tulajdonságait, valamint felbecsüljük a kapcsolódó kockázatokat.

Szoftverfejlesztési terv kidolgozása (Develop Software Development Plan)

Elkészítjük a szoftverfejlesztési tervet, majd ezt szemlézzük a megvalósítás és az alkalmazhatóság szempontjából. Később ez a terv szolgál majd a finomabban részletezett iterációs terv elkészítésének alapjául.

A lépéshez kapcsolódóan az alábbi dokumentumok születnek:

· A projekt sikerének, minőségének mérésére vonatkozó terv (Measurement Plan)

· A termék elfogadására vonatkozó terv (Risk Management Plan)

· A probléma megoldására vonatkozó terv (Problem Solution Plan)

· Minőségbiztosítási terv (Quality Assurance Plan)

· A projekt szerkezete és személyzete (Project Organization and Staffing)

· A projekt monitorozására és vezérlésére vonatkozó módszertanok (Monitoring and Control Processes)

· Fázisok és iterációk terve (Phases and Iterations Plan)

· Szoftverfejlesztési terv (Software Development Plan)

A projekt monitorozása és ellenőrzése (Monitor and Control Project)

A lépés során meghatározzuk a projektmenedzser naponta ismétlődő, rendszeres tevékenységeit. Az ő feladata a változtatási igények ütemezése az aktuális vagy valamely későbbi iterációra, a projekt állapotának folyamatos nyomon követése és a felmerülő problémák kezelése, valamint a folyamatos monitorozás a kockázatok, a folyamat és a minőség mérőszámainak meghatározása érdekében.

A következő iteráció tervezése (Plan for Next Iteration)

Elkészítjük a részletes iterációs tervet, majd ennek hatására módosulhat a szoftverfejlesztési terv, valamint az üzleti folyamatok leírása is. A tervek szemlézése történhet az ügyfelek, érdekeltek részvételével is.

Az iteráció vezérlése (Manage Iteration)

Végignézzük azokat a tevékenységeket, amelyek az iteráció indításával, lezárásával és áttekintésével kapcsolatosak, illetve meghatározzuk az iteráció végrehajtásához szükséges erőforrásokat, szétosztjuk a feladatokat, és definiáljuk az adott iteráció elvárt eredményeit.

A fázis lezárása (Close-Out Phase)

Lezárjuk a projekt adott fázisát, biztosítva, hogy valamennyi termék állapota ismert legyen, az érdekeltek megkapják a szükséges dokumentumokat, valamint az összes telepítési probléma le legyen kezelve.

A projekt lezárása (Close-Out Project)

A projektvezető meghatározza a projekt lezárásával kapcsolatos tevékenységeket, és végrehajtjuk azokat. Ellenőrizzük, hogy elértük-e célunkat, és értékelést készítünk.

A környezet kialakítása

Részletezzük azon tevékenységeket, amelyek a szoftver fejlesztési környezetét (módszereket és eszközöket) alakítják ki.
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27. ábra – A környezet kialakítása

A projekt fejlesztési környezetének előkészítése (Prepare Environment for Project)

A munkafolyamat első szakaszában meghatározzuk az aktuális fejlesztési szervezetet és folyamatokat, valamint egy listát állítunk össze azokról az eszközökről, amelyekre a fejlesztés során szükség lehet. Összegyűjtjük a projekt-specifikus sablonokat is.

Az iteráció fejlesztési környezetének előkészítése (Prepare Environment for an Iteration)

A lépés célja, hogy a fejlesztési folyamatokat kiegészítsük az iterációs fejlesztés sajátosságaival, előkészítsük és testre szabjuk a szükséges eszközöket, valamint ellenőrizzük, hogy azok a megfelelő módon lettek telepítve és konfigurálva.

Útmutatók előkészítése az iterációkhoz (Prepare Guidelines for an Iteration)

Előkészítjük, és szükség szerint módosítjuk az iterációhoz szükséges további útmutatókat:

· az üzleti modellezéshez

· a használati eset modellezéshez

· a felhasználói interfész kialakításához

· a tervezéshez

· a programozó munka támogatásához

· az eszközök használatához

· a kézikönyvek készítéséhez

· a tesztelési tevékenységekhez

A fejlesztési környezet karbantartása az iteráció alatt (Support Environment During Iteration)

A fejlesztőknek az iterációk alatt folyamatosan szükségük van az eszközök és módszertanok használatában támogatásra, ezt nyújtjuk nekik itt.

Értékelés

A RUP talán az egyik legismertebb fejlesztési módszertan. Az MSF-hez képest sokkal nagyobb hangsúlyt fektet a folyamatokra, a csapat felépítése, működése, az emberi kapcsolatok sokkal kisebb jelentőséggel bírnak. Természetesen ezek alapján nem mondható egyértelműen, hogy egy RUP csapat szervezetlenebb, de az mindenképp igaz, hogy a RUP csapatok sokkal változatosabb felépítésűek lehetnek, míg az MSF erre egy fix struktúrát biztosít számunkra.

A későbbiekben látni fogjuk, hogy az XP szintén az embereket helyezi középpontba, óriási hangsúlyt fektetve a kommunikációra.

Extreme Programming

Áttekintés

Az Extreme Programming (XP) a szoftverfejlesztés egy körültekintő és tárgyilagos megközelítése, amelynek létjogosultságát a 90-es évek eleje óta több, különböző méretű és földrajzi elhelyezkedésű cég is bizonyította.

Az XP sikerének alapja az ügyfél-elégedettség elérése: arra lett kitalálva, hogy az igényeknek megfelelő szoftvert, maximális minőségben és határidőre szállíthassuk. Ennek érdekében rendkívül rugalmasan kezeli a követelmények és elvárások idő közben történő változását, bármilyen késői fázisban következzen is be.

Az XP négy tényezőre épít, ezek adják a módszertan sarkalatos pontjait:

1. egyszerűség (simplicity)

2. kommunikáció (communication)

3. visszajelzés (feedback)

4. bátorság (courage)

Az XP ezek segítségével projekt-alapú folyamatkezelést valósít meg, melynek fő állomásait az alábbi ábra tartalmazza:
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28. ábra – Az XP projektek menete

A folyamat egyes elemei később részletesebb kifejtésre kerülnek, most csupán egy-egy mondatban foglaljuk össze őket.

Architectural Spike

Olyan kis, egyszerű programelemek, amelyek megoldási lehetőségeket kínálnak, és amelyek közül kiválaszthatjuk a legoptimálisabbat. Tulajdonképpen egyes komponensek prototípusairól van szó.

Release Planning

Az XP rövid, egymás után gyorsan következő verziókat szállít, amelyek mindig hozzáadott üzleti értéket, és működő funkcionalitást képviselnek. Alapfilozófiája, hogy inkább mennyiségileg kevesebb, de 100%-osan működő komponensek kerüljenek az ügyfélhez.

User Stories

A megrendelői igényeket úgynevezett történetek (story) segítségével rögzítjük, ezek adják a fejlesztési folyamat alapját, ezek megvalósításával érhető el az ügyfél maximális elégedettsége.

Iteration

Az XP egy iteratív módszertan: rövid, gyors iterációk során fejlődik a rendszer lépésről lépésre, egyre inkább közelítve végső formájához.

Acceptance Test

A készülő rendszert nemcsak elemenként kell letesztelni (Unit Test), hanem összességében is vizsgálni kell, hogy az integrált komponensek pontosan az elvárt tevékenységeket végzik-e, a program működése megfelel-e a megrendelői elvárásoknak.

Small Releases

A sikeres teszt után kibocsátjuk a következő verziót, amely innen kezdve az ügyfél rendelkezésére áll, megnövekedett funkcionalitásával és üzleti értékével.

XP szerepkörök (Rules)

A feladatok megvalósítására, a folyamatok véghezvitelére és a siker eléréséhez három szerepkörre van szükség:

Ügyfél (Customer)

Általában a megrendelő cég képviselője, a szakterülettől és a feladat összetettségétől függően egy vagy több fő (az utóbbi esetben is egységes képviseletet kell alkotniuk). Aktív szerepe van a projekt során, ő definiálja az igényeket és a megvalósítandó üzleti értékeket, és ő az, akihez a kérdésekkel fordulni lehet.

Az igények definiálása az XP-ben úgynevezett történetekkel (story) folyik: ezek egy-egy folyamat, elemi tevékenység leírása, amelyek összességéből a rendszer egészének működése áll össze. Nagyon fontos, hogy ezeket a projektcsapat valamennyi tagja megértse, és a megvalósítás alaposan tesztelhető legyen.

Fontos az elérhető közelsége, hiszen az aktív kommunikáció csak így lehetséges. Ezáltal ő is folyamatos, naprakész információval rendelkezik arról, pontosan hol áll a projekt, és valóban azt csináljuk-e, amire neki szüksége van.

Programozó (Programmer)

Általában nem egyetlen ember, hanem egy egész csapat, több személy is ehhez a szerepkörhöz tartozik. Ők felelősek a rendszer architektúrájának, algoritmusainak, felületének, stb. tervezéséért, a tesztesetek kidolgozásáért és azok megvalósításáért. Elemzik, megtervezik, tesztelik és integrálják a szükséges komponenseket.

Céljuk a ügyfél által elvárt üzleti értékek gyors és minőségi szállítása, ennek érdekében a követelmények esetleges gyors változásával is szembe kell nézniük. Ennek érdekében rendkívül fontos, hogy minden történetet megértsenek. A külön-külön megvalósított történeteknek a fejlesztés végén egy egészet, a megvalósított rendszert kell alkotniuk.

Minél gyakrabban szállítunk működőképes verziót, az ügyfélnek annál több és gazdagabb lehetősége lesz visszajelzésekre, ezáltal az iterációk során fejlődő program valóban maximálisan kielégítheti az ő igényeit. A tervek legyen egyszerűek, érthetőek, ugyanakkor alaposak és minőségiek.

Menedzser (Manager)

Az ő feladata a projekt erőforrásainak biztosítása és kezelése, illetve a folyamatok felügyelete, mérése és minősítése. Neki kell megválaszolnia a folyamatosan felmerülő „mikor leszünk kész?” kérdést.

Ő az, aki összefogja az ügyfelet és a programozókat, ő formálja őket jól működő csapattá. Az ő első és legfontosabb feladata az emberek elől elhárítani minden akadályt, hogy gördülékenyen folytathassák munkájukat.

Elsődleges célja a csapat sikere: koordinálja a munkát, és jelentéseket készít az elért eredményekről. A megbeszélések előtt egyeztet a résztvevőkkel, közben pedig gondosan ügyes arra, hogy mindenki a témánál maradjon, hogy megfelelő jegyzetek készüljenek, stb. A találkozók után pedig megírja a szükséges jelentéseket, emlékeztetőket, beszámolókat. 

Az ő feladata továbbá a csapaton belüli konfliktusok kezelése, illetve a motiválás, jutalmazás kérdése is.

Az XP életciklusa (Circle of Life)

Az XP folyamatok alapja az állandó körforgás, amelyben az ügyfél definiálja a megvalósítandó üzleti értékeket, a programozók pedig valóra váltják azt:
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29. ábra – Az XP életciklusa

Az üzleti értékek definiálása a történeteken keresztül zajlik: az ügyfél meghatározza azokat, a programozó megbecsüli a szükséges ráfordításokat, költségeket, erőforrásokat. Ezt követően a megrendelő kiválasztja a számára legoptimálisabb konfigurációt, vagyis azokat a történeteket, amelyek számára a legnagyobb értéket képviselik az adott keretek között. Végül a programozók ezeket valósítják meg:
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30. ábra – Az XP kibővített életciklusa

A körforgás az iteratív fejlesztésnek köszönhető: az elkészített funkcionalitás függvényében, lépésről lépésre haladunk az egyre magasabb szintű megvalósítás felé. Azt, hogy mi kerül a következő verzióba, a megrendelő igényei mellett az is meghatározza, hogy milyen gyorsan tudunk haladni, mi az, amit meg tudunk valósítani. Ennek becsléséhez, felméréséhez ismerni kell a csapat tagjait, akikkel együtt dolgozunk, a saját tudásunkat és képességeinket, valamint azt a módot, ahogyan a velünk együtt dolgozó embereket motiválni tudjuk.

Mindeközben a projektcsapat valamennyi tagja aktívan tanul, fejlődik, hogy a későbbiekben hasznosítani tudja a folyamatosan felgyülemlő tapasztalatokat:
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31. ábra – Az XP tanulással is kibővített életciklusa

A helyben elérhető megrendelő (On-site Customer)

Az XP filozófiája szerint a megrendelő közelsége elengedhetetlen feltétele a sikernek, ugyanis kizárólag így biztosítható az ügyfél és a programozó közötti szoros együttműködés. Ha az ügyfél helyben van, legjobb esetben egy szobában ül a csapat többi tagjával, akkor aktívan részt vehet a folyamatban, azonnal megválaszolhatja a felmerülő kérdéseket, és folyamatosan, naprakészen követheti a projekt menetét. 

Gondoljuk csak végig, hányszor építünk saját feltételezéseinkre egy-egy fejlesztés során, vagy hányszor fordul elő az az eset, hogy a programozók alacsony prioritású feladatok elvégzésével múlatják az időt, miközben fontos kérdésekben a megrendelő válaszaira várnak.

Mindezekre megoldást jelenthet az ügyfél folyamatos jelenléte. Ha azonban ez semmiképp nem oldható meg, az XP az alábbiakat javasolja:

· próbálkozzunk újra, hátha mégis megoldható

· a megrendelő feltétlenül legyen ott valamennyi tervezési megbeszélésen, hiszen a prioritásokat kizárólag ő tudja meghatározni

· a lehető leggyakrabban találkozzunk az ügyféllel, mi is látogassuk őt (a programozókat is beleértve)

· gyakran biztosítsunk számára új verziót

· minden megbeszélt dolgot rögzítsünk írásban: ezáltal felkészülünk az elkerülhetetlen félreértésekre

· a személyes találkozás mellett használjuk a telefon és az Internet adta lehetőségeket (e-meeting, chat, stb.)

Felhasználói történetek (User Stories)

A felhasználói követelményeket úgynevezett történetek (story) segítségével valósítjuk meg, amelyeket kártyákon rögzítünk. A megrendelő elsődleges célja a lehető legszélesebb funkcionalitást nyújtó szoftver megvalósítása. Ahhoz azonban, hogy a pontos igényeit megismerjük, atomjaira kell szedni az általa felvázolt történeteket, hogy mindenki aprólékosan megismerhesse azokat.

A felhasználói történet tehát a rendszer viselkedésének rövid leírása, a megrendelő szemszögéből nézve. A teljes rendszert történetek sokaságával definiálhatjuk.

Az XP az igények felmérésére informális módszert kínál, azaz addig kérdezzük a felhasználót, míg nem tiszta és világos minden, amit szeretne. Mindezt nemcsak a projekt elején tesszük, hanem folyamatosan (drive-by-analysis).

A felhasználói történetek „megszületése”

A megbeszélés helyszínéül egy nyugodt, kényelmes helyet válasszunk, ahol a megrendelő és a programozók megfelelő körülmények között ülhetnek le (asztal, tábla mindenképp legyen). 

Az előre elkészített kártyákat (amelyekre majd a történetek felkerülnek) csomagoljuk ki, és valamennyi résztvevőnek adjunk belőle néhányat. Mindenki próbálgassa a tollát, firkálja össze a kártyát – majd tépje szét. Ez pszichésen biztosítja azt, hogy a kártyákat a későbbiekben rugalmasan kezeljük, felkészülünk a változásokra, és nem ér váratlan meglepetésként, ha valamely kártyát el kell dobnunk (szét kell tépnünk), és esetleg új születik helyette.

A megbeszélés folyamán az első történetek rendkívül nehézkesen születnek. A megrendelő felé intézett kérdésekben kerüljük az implementációs részleteket, csak a megvalósítás tárgyára, ne a mikéntjére koncentráljuk. Az ügyfél mesél, a programozók pedig addig kérdeznek, míg minden világossá nem válik. A programozóknak nem feladatuk a történetek megírása, viszont nagyban segíthetnek az ügyfélnek azok felderítésében, megfogalmazásában.

Ezt követően az ügyfél felírja egy kártyára az adott történetet a saját szavaival. Ha a kérdések során kiderül, hogy a kártya nem jó, más alternatíva szerencsésebb lenne helyette, akkor egyszerűen tépjük azt szét, és készítsünk újat.

A történetek száma természetesen a projekt méretétől függ. Úgy tervezzük ezeket a történeteket, hogy egy-egy megvalósítása ne tartson tovább egy-két hétnél. Ha mégis ennél hosszabb időt becsülnénk valamelyikre, akkor azt fel kell bontani több apró történetre az átláthatóság kedvéért. 

Fel kell készülni arra is, hogy a projekt előrehaladtával néhány történet megváltozik, újak születnek, stb. Ezek az esetek megfelelő változásmenedzsment segítségével kezelhetők, orvosolhatók anélkül, hogy a projekt sikerét veszélyeztetnék.

Átvételi teszt (Acceptance Test)

A projekt során elengedhetetlen, hogy a megrendelő folyamatosan lássa, hol tart a fejlesztés, a programozók pedig tisztában legyenek a hátralévő feladatokkal. Ezért fektetünk nagy hangsúlyt a tesztelésre XP-ben. A rendszeres, alapos tesztelés nemcsak a bizalmat erősíti a csapaton belül, de a határidőre szállítható üzleti értékeket is növeli, hiszen a visszajelzések következtében olyan irányba finomíthatjuk tovább a rendszert, hogy az maradéktalanul eleget tegyen az ügyfél elvárásainak.

Az XP szemléletmódja alapján a rendszerrel kapcsolatos visszajelzés mindig olyan érték, amely nagyban segíti a minőségi munkavégzést. „Ha a számítógépben lenne egy olyan síp, amely mindig éles hangot ad, valahányszor a programozó hibázik, sokkal kevesebb hiba lenne a világban.”

A kérdésre, hogy mit kell tesztelni, nagyon egyszerű a válasz: mindent, amit szeretnénk, hogy működjön. Ehhez, ha lehet, generáljunk automatikus teszteket, amelyek bármikor megismételhetők, így a változások kezelése is jelentősen leegyszerűsödik.

Az átvételi teszteket mindig abban az iterációban futtassuk, amelyekben az adott funkciók fejlesztése történt, ne halogassuk későbbre, hiszen a régebbi kódok visszaidézése már sokkal nehézkesebb, olvasásuk, javításuk több időt vesz igénybe.

A történetek felmérése, becslése (Story Estimation)

A becslések célja, hogy megállapítsuk, melyik történet megvalósítása mennyibe kerül, illetve milyen következményekkel jár az elhagyásuk. Mivel minden iteráció után egyre élesebben látjuk, hol tartunk a rendszer megvalósításával, ezért becsléseinket felülbírálva is egyre reálisabb képet kapunk.

Sajnos azonban becsülni mindig nehéz: mivel a történetek méretükben és egyéb tulajdonságaikban is eltérhetnek, összetett szempontrendszer alapján kell dolgoznunk. Általában a hasonlóságokat és a különbségeket keressük az egyes elemek között, így az összehasonlításnak köszönhetően már pontosabban meg tudjuk jósolni, mi várható.

A becslés menete

Először olyan történettel kezdjünk, amelyről van elképzelésünk, amelynek megvalósításához vannak ötleteink. A kezdeti kísérletezgetések, gondolkodás mellett beszélgessünk el a csapat tagjaival, ötleteljünk együtt. Ezek nem formális megbeszélések, csupán egy-egy „coffee-room” stílusú beszélgetés. Intuitív alapon próbáljuk felmérni, mekkora a feladat. Egy-egy történet megvalósítása ne tartson tovább egy-két hétnél, ha mégis ilyennel találkozunk, bontsuk több, kisebb történetre.

Az átbeszélt történeteket állítsuk egymás mellé, hasonlítsuk össze, melyek lehetnek egyforma méretűek, valóban reális-e az a becslés, stb. Az összehasonlítás alapján pedig már becsülni is tudjuk a történeteket, legalábbis egymáshoz képest biztosan. Ha a későbbiekben úgy gondoljuk, hogy valami miatt módosításra van szükség (pontosabb információ áll rendelkezésünkre, megváltoztak a rendszer prioritásai, stb.), azt bármikor megtehetjük. Nemcsak alkalmazkodni kell ahhoz a tényhez, hogy a csapat valamennyi tagja tanul és fejlődik, de építeni is szükséges rá.

A megoldószögek (Spike Solutions)

Ha a történetek becslése során nincs mihez hasonlítani, mert például annyira új az adott szakterület, egyetlen lehetőségünk marad: a kísérletezés. Ha nem tudunk eleget a probléma megoldásához, akkor elkezdünk utánajárni, kipróbálni dolgokat: ezek kis kaliberű megoldásvázak lesznek, amelyek célirányosan az adott problémát célozzák meg. Mint a szögek egy fába verve…

A befejezés érzése (Sense of Completion)

Az informatikai projektek túlnyomó része hónapokig, esetleg évekig fut. Ahhoz, hogy a kezdeti lelkesedés megmaradjon, embereink mindvégig motiváltak legyenek, szükség van olyan közbülső pontokra, amikor egy-egy pillanatra, rövidebb időre leállhatunk a munkával és értékelhetjük az eddigieket. Ha visszatekintünk, a programozókat eltölti a siker, a feladat teljesítésével járó elégedettség érzése.

A sikeres emberek munkája hatékonyabb, ezért figyeljünk oda arra, hogy lehetőség szerint biztassuk munkatársainkat. Ha egy tesztelési folyamat eredményesen zárul, vagy befejezünk egy feladatot, osszuk meg a csapat többi tagjával, és tartsunk egy rövid pihenőt, amikor van lehetőségünk felszabadulni, örülni az elért eredménynek.

Az XP projektek során jelentős mérföldkő egy-egy történet befejezése. Ilyenkor a programozókkal és a megrendelővel együtt vezessünk be kisebb szertartásokat. Ha iterációt zárunk le, már nagyobb ünnepséget is rendezhetünk: rendeljünk például pizzát, igyunk meg egy pohár bort, stb. Amikor pedig új verziót bocsátunk az ügyfél rendelkezésére, látványosan ünnepeljük meg a sikert: igyunk pezsgőt, whiskyt, vacsorázzon étteremben az egész csapat. Érezzük és éreztessük, milyen fontos lépések zárultak le. Ezek a kisebb, hagyományos szertartások határozott menetet adnak a folyamatoknak, és segítenek a csapat egységének kialakításában is.

A ritmust a programozók diktálják

A programozó nap mind nap tudja élvezni saját munkájának eredményét, hiszen egy újabb algoritmus vagy komponens fejlesztése sikerélménnyel párosul. Ehhez azonban néhány alapszabályt is ad az XP, amelyek elősegítik a hatékony és eredményes munkát:

· minden programozó csak egy történetre, abból is egyetlen feladatra koncentráljon, munkája és figyelme ne aprózódjon el

· addig dolgozzunk egy-egy feladaton, amíg az nem teljesíti a szükséges feladatok és feltételek mindegyikét

Az egyes fázisok (történet, iteráció, verzió, stb.) végén a programozó is tartson rövid szünetet, és ezt ossza meg a megrendelővel is: a programozó a sikernek, a megrendelő az eredménynek örülhet ilyenkor.

Gyakori verziószállítás (Small Releases)

Ha az a helyzet áll fenn, hogy az ügyfél már a projekt elején egészen pontosan tudja, mit akar, és amikor kész a rendszer, még mindig ugyanazt akarja, és a kész szoftver tökéletesen, módosítások nélkül jó neki – valószínűleg ez lesz a szoftvertörténelem első ilyen esete.

Sajnos az igények és követelmények folyamatosan változnak, ezért fontos, hogy minél több visszajelzést kapjunk a megrendelőtől, és a rendszer tényleges felhasználóitól is. A felhasználókhoz azonban csak a lezárt verziók jutnak el, a fejlesztés folyamatának ők ugyanis nem aktív szereplői, ezért fontos, hogy minél korábban és minél gyakrabban megismerkedhessenek a rendszer egyre bővülő funkcionalitásával.

Ha az adott verzió nem készül el határidőre, két lehetőség van: vagy minden funkciót igyekszünk valamennyire elkészíteni, vagy redukáljuk a funkciók számát, ám amit szállítunk, az maximálisan kielégíti az igényeket.

Az első esetben a rendszerünk megbízhatatlan: bár valamennyi elvárás kezdeményei megtalálhatók benne, azokat nem elégíti ki, így az ügyfél elégedetlen lesz. Ha azonban a megrendelővel közösen redukáljuk a funkcionalitást, és a rendszer megvalósított részei használhatók és megbízhatóak lesznek, az ügyfél elégedett lesz, és a jövőben is számíthatunk rá. 

Az ügyfél által definiált verziók (Customer Defines Release)

A projekt során a megrendelőnek folyamatosan joga van arra, hogy ismerje a pontos tervet, tudja, hol tart a megvalósítás, mit mikor várhat, mennyibe kerül majd, továbbá joga, hogy a fejlesztés bármely szakaszában funkcionális vagy prioritásbeli változásokat kérjen.

Az XP az egyes verziók fejlesztését iterációkra bontja, majd ezeket történetekre, amelyek feladatok sorozatából állnak. Minden iteráció első fázisa a felderítés (exploration), amelyben megszületnek a történetek, meghatározzuk az általuk képviselt üzleti értékeket, és definiáljuk, hogy a rendszernek pontosan mit kell tudnia. A tervezésben és kódolásban egyaránt fontos, hogy megfelelő időt és figyelmet szenteljünk erre a fázisra, mielőtt valami mellett elkötelezzük magunkat. Az egyes történetek ne legyenek hosszabbak 1-2 hétnél, legyenek világosak, érthetőek. Előfordulhat, hogy úgy érezzük, túl sok kártyánk van: ez nem baj, tűzzük össze nyugodtan azokat, amelyek logikailag összetartoznak.

Megrendelőként rendkívül fontos, hogy figyeljünk a programozóra, amikor a történetekhez tartozó becsléseket készíti, hiszen ekkor derül ki, mennyire érti, amit kérünk tőle. Ha valahol bizonytalanságot vagy félreértést érzünk, habozás nélkül álljunk meg, és tisztázzuk azt, később súlyos következményei lehetnek.

Amikor már minden történethez megvan a becsült idő-, erőforrás- és költségigény, a megrendelőé a döntés, hogy melyik történetet melyik verzióban szeretné megrendelni. Ehhez ismerni kell a projekt sebességét, vagyis azt, hogy adott idő alatt mekkora mennyiségű történet megvalósítása a reális. A történetek mennyiségét többféle mérőszámmal jelölhetjük, a lényeg, hogy ez tükrözze a történetek száma mellett azok bonyolultságát is.

Rendkívül fontos továbbá, hogy minden terv a realitásokat vegye figyelembe, azok alapján készüljön, ne az elvárások, álmok alapján! Ily módon az új verzió a teljesíthető történetek lehető legjobb, legértékesebb kombinációja lesz.

A verziótervező megbeszélés (Release Planning Meeting)

A megbeszélés során születik meg az a terv, amely a megvalósítandó történeteket tartalmazza, illetve azok leírását. Ehhez az alábbi lépések szerint kell haladnunk:

1. Minden történetet kellő alapossággal írjunk le, hogy azok valóban egy sikeres terméket definiáljanak.

2. Végezzük el a szükséges kutatásokat.

3. Becsüljük meg valamennyi történet implementációs bonyolultságát.

4. Becsüljük meg valamennyi történet megvalósításához szükséges időt.

5. A képviselt üzleti értékek és bonyolultságok alapján válasszuk ki az adott verzióhoz tartozó történeteket.

Természetesen egyetlen terv sem jósolja meg pontosan a jövőt, de feltétlenül segítségünkre van abban, hogy a projektet sikeresen végigvezessük. A megrendelő hozza magával a történeteket a megbeszélésre, a programozók pedig megértik őt, és megbecsülik a szükséges ráfordításokat. Ha több programozói csoport is részt vesz ebben, és az egyik rövidebb időt mond, mint a másik, ezt feltétlenül alá kell támasztania, és ha megfelelően indokoltnak tartjuk, a történet kártyáján ezt a csökkentett értéket tüntetjük fel. A becsült időt tehát csak az illetékes programozók becsülhetik, a menedzser vagy az ügyfél nem szólhat bele, hiszen ez nem az ő felelősségük.

Amikor valamennyi történethez megszületett a becslés, visszaadjuk a kártyákat az ügyfélnek, aki ezek ismeretében összeállítja az aktuális verzió tervét. A prioritások alapján ezek után elkezdődik a fejlesztés, ám vegyük figyelembe, hogy a terv bármikor változhat, így biztosítanunk kell a megfelelő rugalmasságot is.

Iteráció terv (Iteration Planning)

Az XP szemlélete szerint a megrendelőnek joga van ahhoz, hogy mindig a lehető legmagasabb értéket képviselő rendszert kapja, ezért küldetésünknek tűzzük ki célul, hogy minden iterációban a megvalósított üzleti értéket kívánjuk maximalizálni. A történeteket részfeladatokra bontjuk, amelyek realizálására a programozók jelentkezhetnek. A feladatok leosztása tehát önkéntes alapon történik.

Mivel XP-ben óriási hangot kap a változáskezelés, itt is fontos hangsúlyozni, hogy a feladatok listája időben változhat, de a fejlesztés végére beáll az az egyensúly, amely biztosítja a sikeres zárást.

A tervezés megbeszélése (The Planning Meeting)

A megbeszélés kritikus lépései a következők:

· a megrendelő bemutatja a felhasználói történeteket

· a csapat a szükséges mérnöki feladatokon ötletel

· a programozók jelentkeznek a feladatokra, és elvégzik a szükséges becsléseket

A megrendelő bemutatja a felhasználói történeteket

A megbeszélésen feltétlenül meg kell győződni arról, hogy a programozók valóban megértették az elvégzendő feladatokat, ezért alaposan át kell azokat beszélni. A megrendelő meghatározza az adott iterációban végrehajtandó történeteket, a csapat tagjai pedig mindaddig kérdéseket tesznek fel, míg mindenki teljes mértékben meg nem érti az adott feladatot.

A csapat a szükséges mérnöki feladatokon ötletel

A programozók egy általános képet alakítanak ki a rendszer tervéről, amelyben az implementációs kérdéseket csupán a szükséges mértékben érintik. Fontos, hogy tisztázódjon, melyek a félreértett vagy meg nem értett pontok. A történeteket elemi feladatokra bontjuk.

Ha több megközelítés is lehet ugyanazon problémára, azok közül dönteni, választani kell. Természetesen időnként a megoldás nem adja magát, ezért néhány napra is szükség lehet a kidolgozásához.

A programozók jelentkeznek a feladatokra, és elvégzik a szükséges becsléseket

A programozók elsődleges felelősséget vállalnak mindarra, amelynek megvalósítását elvállalják. A vállalás vonatkozhat egy egész történetre, illetve annak egyes részfeladataira is, a legfontosabb kritérium, hogy mindenki csak annyit vállaljon, amennyit valóban teljesíthetőnek érez.

Teljes történetek elvállalása azért lehet előnyösebb, mert akkor az egyetlen kézben van, másrészt a „maradék” feladatokra általában nehezebben jelentkeznek az emberek.

Egy iterációtervező módszer

Iterációkat tervezni sokféleképp lehet, az itt bemutatott módszer egyike ezeknek. Ha nincs saját módszerünk, érdemes kipróbálni, míg előbb-utóbb ki nem alakul a sajátunk.

A csapat egy tábla körül helyezkedik el a tervezés során. A megrendelő a történeteket írja fel, és magyarázza őket, és egészen addig válaszol a kérdésekre, míg mindenki maradéktalanul meg nem érti az adott problémát. A történetek egyre mélyebb magyarázata során körvonalazódik az is, hogy azok milyen részfeladatokból épülnek fel. 

Ezt megismételjük valamennyi történetre, majd ha végigértünk, elérkezik az idő a feladatkiosztásra, pontosabban a jelentkezésekre (hiszen az XP-ben az egyes történetek, feladatok megvalósítására a fejlesztők jelentkeznek). Mindeközben alapelv, hogy egymást, illetve az esetleges új kollégákat, a csapat új tagjait folyamatosan segítjük, hiszen nekik még nem lehet akkora rálátásuk a dolgokra, mint nekünk, akik esetleg már a rendszer több verzióját, több iterációját is megéltük.

Mint a bevezetőben említettem, számos módszer létezik a tervezésre, három dolgot azonban mindenképp számon kell tartanunk:

· a történeteket a megrendelő mutatja be

· a csoport valamennyi tagja részt vesz a feladatlebontásban

· a feladatok megvalósítására a programozók (önként) jelentkeznek

Gyors tervezési folyamat (Quick Design Session, QDS)

A feladatlebontás során gyakran már implementációs részletek is megfogalmazódnak a fejlesztőkben, azonban először mindig a teszteket kell megvalósítani, s csak utána állhatunk neki a tényleges fejlesztésnek.

Ha azonban még nem tudjuk, hogyan álljunk neki a feladat megvalósításának, a QDS segítségünkre lesz benne. Abból indul ki, hogy egy implementációs megbeszélés során mindig az első néhány perc a legeredményesebb, ezért 10-30 perces megbeszélésre ülnek össze a fejlesztők, ahol együtt próbálnak gondolkodni, és vázolják a terveket (pl. UML ábrákon). Ezután visszamennek a számítógépükhöz, és nekiállnak a tesztesetek, illetve a kódolási feladatok megvalósításához. A kód működésének vizsgálatához példaobjektumokat készítenek, és ha valamivel elakadnak, egymás segítségét kérik.

Ha egy feladat realizálására több alternatíva is kínálkozik, mindig a legegyszerűbben válasszuk.

A programozás (Programming)

Az XP programozó mindig társsal dolgozik: minden terméket ketten, párban állítanak elő. A legtöbb XP csapatban a párokat naponta akár többször is cserélik, legfeljebb adott feladatokra lehetnek fix párok. Minden pár egyszerre egy feladatra koncentrál, és mindaddig azon dolgozik, míg a unit tesztek 100%-osak nem lesznek.

A gyakori integráció eredményeként a rendszer folyamatosan, lépésről lépésre fejlődik, a programozók pedig a tesztelés-kódolás lépéseket ismétlik. Mindennek számos előnye van a projekt szempontjából:

· az adott funkcióra tudunk koncentrálni már a kódolás előtt is

· az interfészeket tartjuk szem előtt a megvalósító algoritmusok helyett

· kész tesztjeink lesznek (unit tesztek)

Kollektív felelősség (Collective Code Ownership)

A kollektív felelősség azt jelenti, hogy egy XP projektben valamennyi programozó felelős az összes osztályért. Ennek az az oka, hogy gyakran szükség lehet olyan paraméterre, osztályra, amely másik programozói pár feladatához tartozik, ám ők épp máson dolgoznak. Ekkor felesleges várni, míg időt tudnak szentelni az igényelt dolgokra, sokkal egyszerűbb, ha mi magunk oldjuk meg azokat. Így azonban nem tarthatjuk őket a feladat kizárólagos felelősének, ezért az általános, mindenki fele mindenért szemléletet vezetjük be.

Továbbra is ügyelni kell arra, hogy a módosítások, kiegészítések után is valamennyi tesztnek 100%-osnak kell lennie.

Először teszteljünk (Test First, By Intention)

Amikor programozni tanultunk, megtanultunk megoldani speciális problémákat. A szándék világos megfogalmazása segíti a kód érthetőségét, nemcsak most, hanem a későbbiekben is, és nemcsak számunkra, hanem a többi programozónak is. A későbbiekben e szándék szerint érdemes a teszteseteket is összeállítani és a teszteléseket végezni, hogy a rendszer valóban a megrendelő igényeit elégítse ki. 

Ha új személy kerül a projektbe, vagy akár csak a feladathoz is, új ötleteket hozhat, ezekre legyünk mindig nyitottak.

Egyszerű tervezés (Simple Design)

Amikor valamely feladat megvalósításán gondolkodunk, általában a legegyszerűbb működőképes változatot választjuk. Elkerülendő a nem használt funkciók, feleslegesen bonyolított struktúrák és algoritmusok használata. Kódunk akkor a legegyszerűbb, ha

· valamennyi teszteset sikeresen lefut

· minden funkciót megvalósít, amit kell

· a lehető legkevesebb osztályt és metódust tartalmazza

Amikor a tesztek futnak, duplikátumokat keresünk, és az egész rendszert annyira leegyszerűsítjük, amennyire csak lehet (ld. Refaktorizálás (Refactoring)). A verziószállítás egy meglehetősen komplex folyamat, hiszen a teszteknek 100%-ban kell teljesülniük.

Refaktorizálás (Refactoring)

A refaktorizálás az a folyamat, amely során kódunk szerkezetét, struktúráját fejlesztjük, természetesen a funkcionalitás folyamatos megtartása mellett. A kódokat általában nehéz megérteni, átírni, bővíteni (akár más kódjáról, akár saját, régebbi fejlesztésről van szó), és tele vannak felesleges duplikátumokkal. Épp ezért úgy kell programozni, hogy rendszerünket fel kell készítenünk a későbbi változásokra.

A folyamat során sem a funkcionalitás, sem a működőképesség nem változhat, ezért minden lépésnek visszavonhatónak, reverzibilisnek kell lennie. Mindez elhamarkodott döntések kikényszerítése nélkül segíti az inkrementális fejlesztést.

Az emberek többsége azért nem változtatja a már meglévő kódokat (hanem inkább újra megírja ugyanazt újra), mert fél, hogy a módosítások után összeomlik. A refaktorizálás előtt és után azonban egyaránt 100%-os teszteredmények születnek.

Folyamatos, gyakori integráció (Continuous Integration)

Minél több idő telik el két integráció között, annál nehezebb dolgunk lesz, hiszen egyszerre több funkciót kell összehangolnunk. Ezért célszerű a lehető leggyakrabban integrálni az elkészülő részeket, naponta akár többször is. (Természetesen a rendszer méretétől függően, az észszerűség határain belüli gyakorisággal.) 

A komponensek közötti függőségeket is redukáljuk, amennyire lehet, hiszen ez is csökkenti az integráció bonyolultságát és kockázatait. További segítség lehet, ha dinamikusan betöltődő komponenseket készítünk.

A rendszer integrációjánál több struktúrát kipróbálhatunk, amelyek közül a legjobbnak bizonyulót alkalmazzuk majd. Figyeljünk arra, hogy az integrációs folyamat időtartama a lehető legrövidebb legyen.

Kódolási szabvány (Coding Standard)

A programozók általában csak a saját kódjukat szeretik (és tudják) jól olvasni. De figyelem: XP-ben minden kód közös! Itt tehát különösen fontos, hogy legyen egy olyan szabvány, amely a kóddal szemben támasztott formai követelményeket rögzíti. Ebben ki kell térni az alábbiakra:

· behúzások

· kis- és nagybetűk kezelése

· megjegyzések, kommentek (legyünk alaposak, de csak ott, ahol tényleges segítséget jelent)

· funkciók, metódusok mérete (a funkciók legyenek rövidek, maximum egy képernyő méretűek)

· névválasztás

Önmagában a kódolási szabványok alkalmazása nem biztosítja a rendszer minőségét, hiszen tanítani, leírni lehetetlen, mitől lesz jó egy szoftver, a munka összehangolásához azonban elengedhetetlen.

40 órás munkahét (40-Hour Week)

Az XP filozófiája úgy tartja, hogy a hajszolt, túlterhelt programozók hatékonysága jelentősen csökken, ezért kulcsfontosságú, hogy szellemi frissek legyenek. Ennek érdekében a túlórázást igyekszünk elkerülni, heti 40 órás munkahét betartásával biztosítjuk a megfelelő éberséget.

A kódok minősége (Code Quality)

Valamennyi kódnak, amit a fejlesztés során írunk, egyszerűnek kell lennie. Ez a következőket jelenti:

· minden tesztnek megfelel

A kód pontosan azt csinálja, ami az előírt feladata, és ezt különféle tesztekkel ellenőrizzük. A rendszer problémái így korán előjönnek, egyszerűbb a javítás és hatékonyabb a fejlesztés.

· minden előírt funkciót megvalósít

A fejlesztést mindig jól átgondoltan végezzük.

· mindent egyszer, és csak egyszer tartalmaz

A rendszer ne tartalmazzon duplikátumokat. Ha mégis előfordulnak, akkor azokat időben irtsuk ki, egyetlen példányt tartsunk meg mindenből.

· a fentiekkel összhangban a lehető legkevesebb osztályt és metódust tartalmazza

Párban programozás (Pair Programming)

Az XP egyik legismertebb tézise a párban programozás, gyakran a két fogalom össze is mosódik az emberek fejében. Ha két programozó együtt dolgozik, akkor jobban haladnak, jobb minőségű kódot írnak, vagyis ebben az esetben a két ember együttesen több, mint külön-külön (1+1>2).

A párokban a két programozó két különböző szerepkörrel rendelkezik: aki éppen gépel, drivernek, aki őt segíti, partnernek hívjuk.

A driver figyelme éber, éles, ő az, aki realizálja az algoritmusokat, és a konkrét kódolási feladatot végzi. Eközben a partnernek nem kell olyan élesen gondolkodnia és az aktuális sorokra koncentrálnia, ezért észreveszi az esetleges hibákat, elvétéseket. Természetesen ehhez az kell, hogy ő is értsen mindent egészen pontosan, ugyanolyan alapossággal értsen. A driver feladata, mindig elmagyarázza, amit éppen csinál, és hogy a partnere figyelme éles legyen, és folyamatosan el legyen foglalva, hiszen a passzív időszakok tompítják a figyelmet. A partnernek a folyamatos figyelem mellett arra is ügyelnie kell, hogy a drivert ne zökkentse ki a ritmusból, ne szóljon bele a stratégiába, ugyanakkor összhangban legyenek.

Természetesen szerepkörtől függetlenül a felelősség egyenlő a programozók között. A driver és a partner időnként cserél, bár adott feladat esetén lehet eltolódás a páron belül.

A driver és a partner tehát figyeli, ellenőrzi, segíti és inspirálja, kiegészíti egymást, így jobb kódot készítenek, amely kevesebb hibát tartalmaz.

Unit tesztek (Unit Tests)

Az XP elsősorban az ügyfél elégedettségét tartja a projekt céljának. A megrendelő azonban gyakran nem tudja pontosan, mit és hogyan akar, ezért fel kell készülni a gyakori, folyamatos változásokra ahhoz, hogy a rendszer jó legyen, és végül maradéktalanul kielégítse a vele szemben támasztott igényeket. A minőséget azonban folyamatosan ellenőrizni kell, ezért van szükségünk alapos tesztelési folyamatokra.

A unit teszteknek 100%-os eredménnyel kell lefutniuk minden esetben. A feladatokat továbbá úgy kell végezni, hogy a programozóknak ne kelljen egymásra várniuk, mindenki saját ütemében haladhasson. 

Az objektumok közötti szorosabb együttműködés magasabb fokú interakciót eredményez, ugyanakkor ügyelni kell a közös munka, valamint az integráció során, hogy ez ne jelentsen túlzott megkötéseket.

A tesztelés lépései

1. Készítsük el a tesztosztályt, ennek neve utaljon az eredeti osztályra.

2. Készítsünk egy olyan metódust, amely példányosítja az adott osztályt, azaz létrehozza a megfelelő objektumokat.

3. Írjuk meg a tesztet.

4. Futtassuk a tesztet.

5. Módosítsuk úgy a kódot, hogy valamely tesztet kielégítse, majd ismételjük a 4. és 5. lépéseket egészen addig, míg valamennyi teszt sikeres nem lesz.

6. Amikor elkészültünk, szállítsuk az adott verziót és a hozzá tartozó teszteket.

A változások szállítása (Releasing Changes)

XP-ben a kódolásnak három fázisa van:

1. Lokális: a változások csak az adott fejlesztői gépen találhatók meg, mások számára nem elérhetők.

2. Verziójelölt: a programozók végeztek feladatukkal, és készen állnak arra, hogy integrálják azt a rendszer többi részével.

3. Szállított: az aktuális hivatalos verzió, amely garantáltan működik.

A szállítás ajánlott menete:

1. Mindig a legutolsó szállított verzióból induljunk ki.

2. Írjunk teszteket, amik illeszkednek az aktuális feladathoz.

3. Futtassuk le valamennyi unit tesztet.

4. Valósítsuk meg valamely tesztesetet, amely eddig nem működött (csak olyan eset lehet rossz, amelynek megvalósítása a mi feladatunk, hiszen szállított verzióból indultunk ki)

5. Amikor valamennyi unit teszt 100%-os eredményt ad, a kódunk megérett arra, hogy verziójelölt legyen.

6. Integráljuk a jelöltet az aktuális stabil verzióval.

7. Ha a stabil verzió változott, miközben saját feladatunkon dolgoztunk, azonosítsuk a változásokat és integráljuk ezeket saját kódunkkal.

8. Futtassuk le az összes unit tesztet az integrált kódokra: ezeknek most is 100%-os eredményt kell adniuk. Ha nem így történik, vagy elfelejtettünk valamit felvinni az új rendszerbe, vagy a módosítások lépnek konfliktusba valaki más változtatásaival. Oldjuk fel ezeket a problémákat. Ha szükséges, kérjük mások segítségét is.

9. Ha a tesztek maradéktalanul lefutnak, szállíthatjuk a kódunkat.

Kódmenedzsment eszközök (Code Management Tools)

Az XP által a kódmenedzsment eszközökkel szemben támasztott alapvető követelmények a következők:

· azonosítja a lokális változásokat

· azonosítja a lokális és szállított kód közötti eltéréseket

· azonosítja, hogy ki és mikor módosította a kódot

· összefésüli a kódokat

· képes visszatérni bármely korábbi verzióhoz

Az eszközök segítségével lehetőség van több ágon is fejleszteni a rendszert, azonban amíg lehet, sík struktúrában dolgozzunk.

Konfliktusok a kódban

A fejlesztés elején még viszonylag sok konfliktus lesz a különböző fejlesztők által írt kódokban, hiszen nagy valószínűséggel egyszerre többen is dolgoznak a rendszer ugyanazon részein. Az idő múlásával azonban ezek az összeütközések egyre ritkulnak, hiszen a szoftver terjedelme folyamatosan nő.

A konfliktusok hatékony feloldására megoldást jelent a gyakori, folyamatos integráció. Adott kódállományok, könyvtárak zárolását ha csak lehet, kerüljük el, hiszen ezzel mások munkáját akadályozzuk, lassítjuk.

Változások elveszítése

A változások elveszítése mindig időveszteséggel jár, ezért nagy figyelmet kell szentelni az elkerülésükre. A veszteség oka általában a nem megfelelő összefésülés. Megoldást az jelenthet, ha stabil verzióból indulunk, gyakran integráljuk kódunkat, és odafigyelünk a unit tesztek 100%-os eredményességére.

Másik ok lehet még, ha szándékosan visszatérünk valamely előző verzióra. Ekkor mindenkit figyelmeztetni kell erre, hogy senkit ne érjen váratlanul valamely kódrészlet változásainak elveszítése.

Mit tegyünk és mit ne (Do or Do Not)

Az XP-től kaphatunk néhány olyan tanácsot, ajánlást is, amely a rendszer minőségét javítja azáltal, hogy a program mindig

· jól tervezett

· ötletgazdag

· rugalmas szerkezetű

· alaposan dokumentált

· tesztelt

· találkozik az ismert és ledokumentált követelményekkel.

Ennek érdekében tehát:

· meg se próbáljuk megtervezni az egész rendszert az implementáció előtt, hiszen az igények és követelmények folyamatosan változnak

· a fejlesztési folyamat során végig fusson a tervezés is

· ne rögzítsük a végleges követelményeket a fejlesztés előtt

· hagyjuk a fejlesztőket, hogy tetszőleges sorrendben válasszanak a történetek közül

· ne készítsünk hatalmas tervezői dokumentációkat a projekt elején, hanem csak a fejlesztés végén

· szenteljünk kellő figyelmet a kommunikációra

· ne készítsünk olyan dokumentációkat és egyéb termékeket, amiket soha senki nem fog használni

· figyeljünk a mérésekre és a beszámolók gráfjaira, publikáljuk gyakran az elért eredményeket

· ne osszuk fel a csapatot tervezőkre és fejlesztőkre, mindenki maga találja meg a saját szerepét és feladatát, a tervezés és a kódolás számára megfelelő egyensúlyát

· mindenki vegyen részt a tervezésben

· ne hagyjunk félbe semmilyen fejlesztést, úgy implementáljunk mindent, hogy az a lehető legegyszerűbb legyen, és minél előbb, lehetőség szerint még ma be tudjuk fejezni, ne hagyjunk semmit holnapra

· ma mindent tökéletesre fejlesszünk: mindenre a legegyszerűbb megoldást válasszuk, de azt jól, alaposan programozzuk le.

A tapasztalat segíti a becsléseket (Experience improves Estimates)

Minden egyes történet megvalósítása során akarva-akaratlanul tapasztalatot gyűjtünk, amelyek a későbbi becsléseinket segítik, egyszerűsítik. Az idő folyamán egyre több fejlesztésben veszünk részt, egyre több viszonyítási alapunk lesz a későbbi feladatokhoz („kb. kétszer akkora, mint…” típusú becslések).

A feladatok becslése az alábbiak szerint történik:

1. Minden egyes feladatot becsüljünk, amire jelentkeztünk (fél-egy nap pontossággal)

2. Becsüljük meg az aktuális feladathoz szükséges időt (adott partnerrel, adott gépen).

3. Figyeljünk az aktuális feladattal töltött időre.

4. Álljunk meg egy pillanatra: mely tényezők okozták a becslésekhez képesti eltéréseket, és következő alkalommal mire kell jobban odafigyelni?

Erőforrások, terjedelem, minőség és idő (Resources, Scope, Quality and Time)

A projekt során folyamatosan tudnunk kell, hol tartunk, ezért a következő kérdéseket kell tudnunk megválaszolni: Ki mit csinál? Mi van már készen? Ami elkészült, milyen jó? Mikor készülünk el teljesen? Milyen metodikát kell alkalmazni? Stb. Ezek a kérdések akkor is rendkívül fontosak, ha nem a terv szerint haladunk, hiszen mindenkinek joga van tudni az igazságot.

Erőforrások

Erőforrások tervezésekor két értéket kell figyelembe vennünk: az aktuális és a tervezett mennyiségeket, vagyis a fejlesztők, ügyfelek, tesztelők, számítógépek stb. számát. 

Terjedelem

A történetek száma az idő folyamán: mennyi létezik, mennyi van kész, és mennyi hiányzik még? Mindezekre a becsült és valós értékeket is meg kell határoznunk.

Minőség

Szabványos tesztgráfok ábrázolják a különböző mennyiségek értékeit az idő múlásával, melyek a rendszer minőségére utalnak.

Idő

Az időbecslések a verzióterv részei, s ezekhez hasonlítjuk a megvalósult értékeket. A hozzáadott, vagy elvett funkciók hatását a szükséges időre mindig meg kell vitatni, hiszen ez is újabb tapasztalatot jelent a jövőre nézve.

Egyéb mérőszámok

Az XP-ben a fentieken kívül más mérőszámra (sorok, osztályok, metódusok, hibák, stb. száma) nincs szükség: a projekt sikeréről az említettek mindent megmutatnak. Tartsuk szem előtt, hogy a siker az emberektől függ, ezért figyeljünk rájuk: legyen elég idejük pihenni, kikapcsolódni, jó kapcsolat legyen közöttük, igazi csapattársként tekintsenek egymásra, stb.

Nem tudsz ellenállni, ugye?

A projekt során elért eredményekről folyamatosan tájékoztassuk a csapattagokat és a külvilágot egyaránt. Mindezt a számok tükrében tegyük, hiszen azok mutatják objektíven a valóságot. Térjünk ki a fejlesztés sebességére a megvalósított történetek alapján, mi volt az eredeti elképzelés és az hogyan, miért változott. Az adott verzióra tervezett funkciópontok hogyan alakultak, és az átvételi teszt eredményei milyen fejlődésen mentek keresztül. Milyen gyorsan változik a kód, mekkora részét tudjuk a későbbiekben újra felhasználni?

A beszámolókban természetesen más tényezőket is megemlíthetünk: osztályok és tesztosztályok, metódusok, kész, cserélt vagy eldobott történetek stb. száma, az azonos0jtott kockázatok, a csapat hangulata, események, megjegyzések, stb.

Vezetés (Steering)

A projekt során mindenki tanulni, fejlődni akar, ezt a vezetésnek figyelembe kell vennie, és építeni kell rá. Mivel a becslések és a prioritások folyamatosan változnak, szükség van vezetésre, amely mindezt kézben tudja tartani. A szoftvertervezés és –fejlesztés önmagában is sem egyszerű folyamat, nem kell még tovább bonyolítani. Ha valamely feladattal lassan haladunk, nagy valószínűséggel a többi hasonlóval is lassan fogunk, ezért becsléseinket újra át kell gondolni.

A siker azonban elérhető, csak oda kell figyelni.

Az iterációk vezetése (Steering the Iteration)

Az iterációk vezetésével kapcsolatos feladatok magukban foglalják a történetek feladatlebontását, valamint az ezzel kapcsolatos jelentkezések és becslések mederben tartását.

A történetek megvalósítása

A határidőket szem előtt tartva, és a projekt sebességét figyelembe véve láthatjuk, mennyire tarthatók a kitűzött célok. Ha elcsúszunk a feladatok megvalósításával, az XP ajánlása szerint azt az utat kell választanunk, hogy inkább kevesebb történet készüljön el, de azok 100%-osan, hiszen ami nem 100%-os, az nincs készen.

Becslések fejlesztése

A történetek fontos tényezők a projekt során, ám nem az egyetlenek. Ha a becsléseink nem elég pontosak, veszélybe kerülhet a folyamat sikere, ezért azokat kellő figyelemmel kell kezelnünk. A megrendelő visszajelzései is sok mindent elárulnak, így összességében elmondható, hogy a pontosabb becslésekhez a kellő tapasztalat és a visszajelzések együttesen vezetnek.

Nyomkövetés

Az iterációtervezés fő célja az események kézben tartása. Néhány naponként szükség van annak ellenőrzésére, hogyan haladunk. Előfordulhat, hogy olyan döntést hozunk, amely hátráltatja a projekt előrehaladását, erre mindig számítani kell. Kövessük az iterációs terv tartalmát, de legyünk kellően rugalmasak. A projekt követése mindenkinek segít tisztán látni: az eredményeket rögzíteni kell, és mindenkivel személyesen megbeszélni az esetleges hiányosságokat. Nagyon fontos a szemkontaktus, a személyes kapcsolat az igazi csapatszellem kialakításához.

Időnként mindenkivel meg kell beszélni a kártyákon szereplő történetekből bevállalt feladatokat és becsléseket, az aktuális állapotot és a további teendőket. 

A problémákat kivétel nélkül a csapat elé kell tárni: ami nincs kész, nem egyéni probléma, hanem az egész csapaté, és megoldani is közösen kell. Időnként az is előfordulhat, hogy valamely párok nem elég hatékonyak együtt, ezt is tudni kell kezelni.

Ha a csapat nem tud elég hatékonyan együtt dolgozni, a megrendelővel is meg kell beszélni, mi lehet a probléma, és mit lehet tenni ezek orvoslására.

A nyomkövetés előnyei

A nyomkövetés kritikus tevékenység, ezért minden csapatban célszerű egy ember, akinek ez a feladata. Jó, ha az illető menedzser, viszont nem előnyös, ha a megrendelő feladata a nyomkövetés (nem tud objektív lenni). Az is kerülendő, hogy gyakran váltogassuk a személyt.

A folyamat segít annak követésében, mi is történik a projektben, valamint abban, hogy a hibákból tanulhassunk, és figyelmet szenteljünk a közös ötletelésre.

A verzió vezetése

Verziószinten ellenőrizni, követni kell, hol tart a megvalósítás, milyen gyorsan haladunk, és mennyire működik jól a rendszer. Az előírt határidőre ugyanis a lehető legjobbat kell teljesíteni.

A becsléseink már az elején is lehetnek jók, a projekt előrehaladtával azonban egyre jobbak, pontosabbak lesznek, a feladatra fordított idők is egyre biztosabban jósolhatók. A hatékonyságot például abban mérhetjük, hogy adott iterációban hány funkciópontot valósítunk meg: ez a mérőszám emelkedhet, ha például új, hatékonyabb eszközt kapunk, viszont csökkenhet a szabadságolások, betegségek, ünnepek stb. idején.

Ha mindig a legértékesebb történeteket valósítjuk meg, biztosak lehetünk abban, hogy a rendszer a lehető legnagyobb értéket képviseli minden adott nap, beleértve a legfontosabbat, a szállítás napját is.

Hibakezelés (Handling Defects)

A hibák mindig csökkentik az adott szoftver értékét, ezért fontos, hogy odafigyeljünk rájuk. Ezek mindegyike egy-egy programozópárhoz tartozik.

A problémák rögzítése

Ha a felhasználóktól hibajelzés érkezik, azokat minden esetben rögzítsük kártyákra, így máris lehetővé válik kezelésük ütemezése.

A javítás ütemezése

Ha a probléma prioritása alacsony, az adott kártyán a normális ügymenet szerint ütemezzük a többi teendő közé. Ha azonban sürgős dologról van szó, a jelenlegi iterációban, azonnal orvosolni kell. Mindez természetesen a megrendelőtől függ, vele kell egyeztetni a prioritásokról és időzítésekről egyaránt.

A hibajavításra szánt időt ugyanúgy kövessük, mint az egyéb feladatokat, külön feltüntetve, hogy lássuk, időnk mekkora hányadában kellett ezzel foglalkozni. A múltbeli események és történések a jövő hatékonyságának legjobb jelzői.

Tesztelés és a probléma megoldásának rögzítése

Ha a hibajelzés a felhasználóktól érkezett, az azt jelenti, hogy minden teszten átment jelzés nélkül. Mivel azonban XP-ben a teszteknek 100%-os eredményt kell adniuk, ez a hiba azt jelenti, hogy erre az esetre nem volt teszt, tehát: készíteni kell. A javításhoz minél előbb neki kell kezdeni, hiszen a memóriánkban frissen lévő kódra sokkal jobban emlékszünk, mint a régebbiekre. Az alapos tesztelés az egész projektet gyorsabbá teszi, és a szállításkor magasabb üzleti érték áll rendelkezésünkre.

A hibák megelőzése

Tekintve, hogy tökéletes szoftver nincs, a problémákat ne zárjuk ki, hanem vegyünk tudomást róluk és készüljünk rájuk. Minden hibánál azonosítsuk, hogy honnan ered, és a jövőben hogyan lehet elkerülni a hasonló eseteket.

Értékelés

Az XP legnagyobb értékei az alábbi tulajdonságaiban rejlenek: egyszerűség, kommunikáció, visszajelzés, bátorság. Középpontjában az ügyfél elégedettsége áll, amelyet szilárd, összetartó, hatékony csapattal igyekszik megoldani. Központi szerepe van a megfelelő, gyakori és folyamatos kommunikációnak, valamint a megrendelő aktív részvételének.

Az MSF-hez és RUP-hoz képest „lazábbnak” tűnő XP kisebb, földrajzilag egy helyen lévő csapatok esetében bizonyulhat rendkívül hatékonynak. A néhány fős team „családias” hangulata mellett ez annak is köszönhető, hogy a csapattagok nagyfokú szabadságot élveznek, ezáltal sokkal jobban élvezik munkájuk, így eredményesebbek lesznek.

A környezetemben két olyan tényezőt látok, amely miatt mégis ódzkodnak az XP alkalmazásától: egyrészt a megrendelő jelenléte és aktív együttműködése általában nem megoldható, másrészt a pár-programozás is idegennek tűnik a fejlesztőknek. Külön asztalon, külön gépen szívesen dolgoznak együtt, egy feladaton, de az ennél szorosabb együttműködés távol esik a megszokásoktól, a fejlesztési kultúránktól. Mindemellett érdemes próbálkozni, az XP eredményes lehet ilyen környezetben is, csak türelmesen, lépésről lépésre kell alkalmazni az ajánlásait. Idővel, türelemmel minden sikerülhet.

Verziókövető eszközök

A verziókövető rendszerek elsődleges célja a közös munka. Mi elsősorban informatikai projektek keretében beszélünk róla.

Ilyen értelemben további előnyei:

· Lehetővé teszi több projekttag (nemcsak fejlesztő) hatékony és biztonságos együttműködését.

· Automatikus mentést biztosít.

· A projekthez tartozó elektronikus dokumentumok (forráskód, lírások, stb.) egy helyen megtalálhatók.

· Minden dokumentum összes verzióját is tárolja, azok előkereshetők.

· A tárolás a fájlrendszerhez hasonló mappa hierarchiában történik.

· Az egyes elemek között további kapcsolatok létesíthetőek (verziózás, összetartozás)

A forráskódra vonatkozólag a következő további előnyöket biztosítja:

· Projekt verziók elágaztatása:

· Tesztelés céljából.

· Kiadás céljából.

· Technológiai próbaág miatt.

· A különböző ágakat össze tudja később vonni.

· A forráskódok betevésénél, összevonásnál a kódokat összehasonlítja:

· A nem ütköző változásokat automatikusan propagálja.

· Az ütköző változásokat megmutatja és kiválasztható a véglegesnek ítélt módosítás.

· Feliratozás, egy elem vagy mappa elemeinek összerendelése és címkével történő ellátása:

· Verzió kiadásakor.

· Egyszerű a címkézett elemeket kikeresni.

Leggyakoribb eszközök:
· Microsoft Visual Source Safe

· Régi termék, nem fejlesztik

· Keveset tud

· Nagyon jó integráció

· Perforce

· Nagy projektekben használják, például Microsoft

· Integrációs problémák

· Nem testreszabható

· ClearCase

· Robosztus, jól skálázható rendszer

· Nagyon nehéz konfigurálni

· Nem olcsó

· CVS

· Nyílt forráskódú megoldás, annak minden előnyével és hátrányával

· Sok kliens és szerver implementáció

· Microsoft Visual Studio Team System

· Új Microsoft implementáció

· Ajánlott megoldás a közepes vagy nagy projektekhez
· Nagyon sokat tud (például shelving)

· Jó integráció

· Első verzió

· Microsoft belül ezt használja

Minden eszköz jó valamire és valamikor. Mindig a projekthez megfelelő eszközt kell kiválasztani. Ez nem feltétlenül jelenti a legnagyobb tudású eszközt. Döntési szempontok lehetnek:

· Milyen eszközöket ismernek a projekttagok ?

· Az eszköz mely funkcióit fogja használni a projekt ?

· Milyenek az anyagi lehetőségek ?

· Mekkora a projekt ?

· Mennyire teszi hatékonnyá a munkát ?

· Mennyire megbízható termék ?

Build eszközök

A Build eszközöknek elsődleges célja, hogy egy előre megírt leírás alapján automatikusan előállítsák egy (vagy több) projekt egy (vagy több) végtermékét.
Meg kell jegyezni, hogy az ilyen típusú eszközök lehetőségei gyakorlatilag korlátlanok, valójában általános parancsfájlok különböző alkalmazások elindítására. A művelet leírását tartalmazó fájl felépítése azonban elsősorban a projekt végtermékeinek hatékony és automatikus előállítását teszi lehetővé.

Az eszközök főbb jellemzői:

· Végtermékek (például exe, dll) felsorolása.
· Forrásfájlok felsorolása.

· Köztes termékek felsorolása.

· A fájlok közötti függőségek megadása.

· Az egyes fájlok előállításának módja, az ehhez használt programok (fordító, linker, stb.) paraméterezhetősége a fájlokkal, stb.

· Több fájl együttes megadása, például *.cpp, stb.

· A függőségek alapján a fájlok módosítási dátumának vizsgálata, ez alapján hatékony munkamenet kialakítása.

· Konfigurációk megadásának lehetősége.

Ismertebb eszközök:

· make, nmake: korábbi megoldások, elsősorban a UNIX-os világból származnak. Nagyon megbízható, kiforrott technológia, általában kevés felület támogatással.

· ant: nyílt forráskódú fejlesztés, több platformon működik.

· nant: az ant .NET-es megvalósítása.

· msbuild: XML alapú megoldás a Microsoft-tól. Nagyon nagy projektekhez is megbízhatóan működik (Windows, Office), Visual Studio támogatás.

Groupware
Definíció

Egy technológia, mely a csoportok munkáját segíti a kommunikáció, együttmûködés, koordináció, problémamegoldás és a tárgyalás területein.

Definíció alapján ide tartozna a telefon is, de leszûkítjük a kört hálózati kommunikáción alapuló számítógépes rendszerekre (email, newsgroupok, videókonferencia, instant messaging, fájlok megosztása (SMB, NFS), Quake, Counterstrike)

GroupWare technológiák kategorizálása

	Hely \ Idő
	szinkron
	aszinkron

	azonos
	prezentáció
	megosztott számítógép

	különböző
	videokonferencia
instant messenger
	e-mail
newsgroup, fórum


CSCW - Computer-Supported Cooperative Work

Egy tudományterület, ami a GroupWare tervezésével, bevezetésével, használatával foglalkozik. Nemcsak a kooperáció és a munka, hanem pl. a szocializáció, szervezeti viselkedés és a játék is a kutatás tárgya lehet.

Interdiszciplináris terület (szoftver specialisták, szociológusok, gazdasági szakemberek, antropológusok).

Miért használunk GroupWare-t?

Ez a technika egy gyorsabb, átláthatóbb kommunikációt eredményez. Olyan esetekben is lehetõség nyílik a kommunikációra, ahol eddig nem volt távmunka támogatás, az utazási költségek redukálása, esetleg nagyszámú, azonos tématerületben érintett ember csoportba szervezése (személyesen a nagy szám miatt nem lenne megoldható), hiszen a csoport munkájának koordinációja olcsóbb és van csoportos problémamegoldás.
Funkciók

1. E-mail

· legelterjedtebb elektronikus kommunikációs mód

· Az alap technológia: 2 szereplő  között plain text üzenetformátum

· A mai levelezõprogramok (a legegyszerûbbek is) fejlettebbek, sok funkcióval rendelkeznek: attachment, levelek rendezése, auto-reply, stb.

· Támogatott protokollok: HTTP, SMTP, IMAP (de facto szabvány), POP,  POP3, X.400 (Európa, ITU, több szabvány)

2. Címtár

A hálózaton keresztül elérhető erőforrások azonosításához, eléréséhez szükséges adatok tárolásához (személyek, csoportok, számítógépek, periféria egységek (tipikusan nyomtatók)) használják. Az LDAP, X.500 (ITU szabvány) szabványokra épít.

“A címtárak felépítését és muködését az X.500 szabvány specifikálja, viszont jelenleg nem létezik olyan implementáció, amely a szabványban rögzített teljes funkcionalitást megvalósítja.”

3. Csoportnaptár (Calendaring and Scheduling)

· kooperáció és koordináció támogatás
· scheduling: megosztott erõforrások allokálása, lefoglalása (projektor, tárgyaló, stb.)

· projektmenedzsment (határidők, stb)

· idõpontegyeztetésre és fellelhetőségre használják

· FONTOS: személyes adatok védelme (pl.: munkaidõn kívüli naptárbejegyzések)

4. Newsgroupok, levelezési listák

· NNTP szabvány

· newsgroup: a felhasználó akkor kapja meg az üzenetet, ha lekéri

5. Workflow rendszerekben a dokumentumok egy elõre definiált folyamat keretén belül vándorolnak a szervezeten (vállalaton) belül. A folyamat nem más, mint tevékenységek sorozata, amiket események vezérelnek. A folyamat határozza meg, hogy ki hozza létre a szükséges dokumentumot, az hogyan routolódjon és ki milyen műveletet hajthat végre vagy milyet kell.

WorkFlow rendszer funkciói:

1. dokumentumok létrehozása (információ elõállítás)

2. routolása (az információt felhasználókhoz/feldolgozókhoz)

3. formok létrehozása (fejlesztő)

4. különféle szerepek és privilégiumok felhasználókhoz rendelése

Példa: Gipsz Jakab üzleti útra megy

- fõnök: jóváhagyás


- HR: jóváhagyás, repülõjegy-rendelés (külsõ esemény triggerel)


- pénzügy: repülõjegy fizetés, napidíj kiutalás


- Gipsz: utazás, majd elszámolás, jelentés pénzügynek, fõnöknek

6. Dokumentumkezelésben támogatott a verziókezelés és a kölcsönös munkaterület. A dokumentum nemcsak digitális, hanem szkennelt állomány is lehet, melyre OCR-t engedtünk. Engedélyezett a csoportos szerkesztés is. A dokumentumokat egy rendszerezett DB-ben tároljuk és archiváljuk. A full-text search mellett lehetőségünk nyílik az egyszerű hozzáférésre az integrálódott komponensnek köszönhetően (lásd Office, Domino.Doc).

7. Fax szerver tudja kezelni a bejövõ/kimenõ faxokat. Karakterfelismeréssel digitalizálható az információ.
8. Web alapú hozzáférés

9. Videókonferencia

10. Whiteboarding

11. Megosztott alkalmazások

12. Instant Messaging: olyan valósidejû kommunikáció, ahol fontos lehet az anonimitás. Megoldások: ICQ, AIM, MSN, Y!, IRC, Lotus SameTime (intranetes)

13. Csoportos döntéstámogatás: braintstorming, kritikák, szavazás

