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Amikor a szoftvertervezés mint tudomanyag elészor megjelent, a fejlesz-
tési folyamat a legtébb rendszer esetében nem csupan egy folyamat volt,
amely a terv specifikaci6jan alapul6 program megirasat jelentette. Ehhez
imperativ programozasi nyelveket hasznaltak, mint példaul a C, a Fortran
vagy az Ada. A szoftvertervezési kézikonyvekben a szoftverfejlesztéssel
foglalkozo részek pedig leginkabb a jo programozasi gyakorlatokra 6ssz-
pontositottak.

Mara azonban a szoftverfejlesztésnek szamos kiilénbéz6 utja léete-
zik. Megtalalhatok kézéttiik a hagyomanyos programozasi nyelvek, mint
példaul a C++ vagy a Java, a szkriptelés, az adatbazis-programozas, a
CASE-eszkozok altal generalt programok és az uUjrafelhasznalason ala-
puld szoftvertervezés. Tovabba azt a tényt is felismerték, hogy nincs va-
16di killdnbség a fejlesztés és a karbantartas kézétt; és ettél kezdve a fej-
lesztésre kezdhetiink igy gondolni, mint a programevollcio folyamatanak
elsé lepésére. Ezekre a fejlesztésekre reflektalva épitettem be ezt az U]
részt a konyvbe, a fejlesztési technikakra 6sszpontositva. Ot fejezet talal-
hato ebben a részben:

1. A17.fejezet a gyors szoftverfejlesztési technikakat bemutato Uj fejezet.
A mai Uzleti kihivasok a vallalatok szamara azt jelentik, hogy a szoft-
veriiket minél gyorsabban kell leszallitani, amivel az (j kihivasokra és
lehetdségekre reagalni tudnak. A fejezetben bemutatom az agilis fej-
lesztési modszereket, kiemelt figyelemet forditva az extrém programo-
zasra. Ezenfellil még bemutatok néhany kérnyezetet a gyors alkalma-
zasfejlesztésre, valamint a rendszer-prototipizalas helyes hasznalatat.

2. A18. és 19. fejezetek témaja az Ujrafelhaszndlas-alapd szoftverterve-
zés. Az elmult néhany évben a szoftver-Ujrafelhasznalas egyre altala-
nosabba valt, igy mara az Ujrafelnasznalas-alapu fejlesztés a szoftver-
tervezés egyik meghatarozé iranyzata lett. A 18. fejezet egy attekintést
ad az ujrafelhasznalassal térténd fejlesztésrdl és szoftver-vjrafelhasz-
nalasrol. A 19. fejezet a komponensalapl szoftvertervezésre 6sszpon-
tosit, beleértve a komponenskompoziciot és a CBSE-folyamatot is.

3. A 20. fejezet a kritikus rendszereket targyalja, amelyek végigkiserik a
konyvet. Szamos fejlesztési iranyzatot bemutatok, amelyek a rendszer
izembiztonsagat tamogatjak, beleértve a hibaelkertlést és hibatirest.
Ezenfellil még bemutatom, hogy miként alkalmazhatjuk a programoza-
si szerkezeteket és technikakat az iizembiztonsag elérésére. A fejezet
zar6 részében visszatérek a szoftverarchitektirak témakoréhez, és be-
mutatom a hibatiré architekturalis megkozelitéseket.

4. A21. fejezet témaja a szoftverevolucio. A szoftverrendszerek szamara
a valtozas elkerllhetetlen, és ahelyett, hogy a valtoztatas folyamatat
kulon tevékenységnek tekintenénk, agy gondolom, értelmesebb ugy
tekinteni, mint a megkezdett szoftverfejlesztési folyamat folytatasat.
Ebben a fejezetben az evolucio elkerililhetetlenségét, a szoftverkar-
bantartast, az evolucios folyamatot és az ésrendszerek evolucitjaval
kapcsolatos déntések meghozatalat targyalom.



GYORS SZOFTVERFEJLESZTES

TEMAKOROK

Ezen fejezet célkitlizése, hogy bemutassa a szoftverfejlesztés né-
hany olyan megkozelitését, amely a gyors szoftveratadast segiti eld.
Miutéan a fejezet végére értink:

* megertjik, hogyan vezethet egy iterativ, inkrementalis szoftverfej-
lesztési megkdzelités a hasznalhatobb szoftverek gyorsabb atada-
sahoz;

* megertjik az agilis fejlesztési médszerek és a dokumentalt specifi-
kaciokon és terveken alapulé szoftverfejlesztési modszerek kdzotti
kilénbségeket;

* megismerjik az extrém programozas alapelveit, gyakorlati alkal-
mazasait és néhany korlatjat;

+ megértjik, hogyan segithet a prototipizalas megoldani az elvara-
sokkal €s a tervekkel kapcsolatos bizonytalansagok problémajat,
amikor is a fejlesztésnek egy specifikacidalapti megkézelitését kell
hasznalni.

TARTALOM

17.1. Agilis médszerek

17.2. Extrém programozas

17.3. Gyors alkalmazasfejlesztés
17.4. Szoftverprototipus készitése

A vallalatok ma globalis, gyorsan valtoz6 kornyezetben miikodnek. Reagélnak
az Uj lehetdségekre és piacokra, a gazdasagi kornyezet valtozasaira, és a versengd
termékek és szolgaltatasok megjelenésére. A szoftver része minden iizleti mi-
veletnek, igy lényeges, hogy egy Uj szoftvert gyorsan kifejlesszenek, kihasznél-
va ezzel az Uj lehetdségek adta el6nyoket, és valaszolva a versenykihivasokra.
A szoftverrendszereknél igy ma a legkritikusabb kovetelmény a gyors fejlesztés
és iizembe helyezés. Tény, hogy sok vallalat hajlandé engedni a minéségbdl és
kompromisszumokat kot a szoftver gyors tizembe helyezése érdekében.

Mivel ezek a vallalatok folyamatosan valtozo kornyezetben tevékenykednek,
sokszor gyakorlatilag lehetetlen, hogy a szoftverrel szemben stabil elvarasokat
fogalmazzanak meg. Az elvarasok elkeriilhetetleniil valtoznak, mert az tigyfelek
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nem tudjak elére megjosolni, mennyire fiigg majd a rendszer a gyakorlati alkal-
mazasatol, illetve hogy miként fog a tobbi rendszerrel egyiittm{ikddni €s milyen
felhasznal6i miveleteket lehet majd automatizalni. A valos elvarasok csak akkor
tisztazddnak, amikor a rendszert mar atadtak és a felhasznalok tapasztalatot sze-
reznek a hasznalata soran.

Nem tartoznak a gyors szoftverfejlesztéshez azok a szoftverfejlesztési folya-
matok, amelyek az elvarasok teljes specifikacidjan, majd a rendszer tervezésén,
elkészitésén és tesztelésén alapulnak. Az elvarasok valtozasaval vagy kovetel-
ménybeli problémak felmeriilésével sziikségessé vélik a rendszerterv, illetve
az implementacié 4tdolgozasa és ujratesztelése. Ennek kdvetkezménye, hogy a
szokvanyos egymasra épiils fejlesztési elmélet, illetve a specifikacidalapt mtive-
letek gyakran hosszabb id6t igényelnek, és a végleges szoftver is csak az eredeti-
leg tervezettnél sokkal kés6bb keriil az {igyfélhez.

Ez gyorsan valtozo iizleti kornyezetben komoly gondokat okozhat. Idével a
szoftver elkésziil, de addigra a koriilmények megvaltozasa miatt gyakorlatilag
hasznalhatatlanna valik. Ennek kovetkeztében, kiilondsen a vallalati rendszerek
esetében, lényegesek az olyan fejlesztési folyamatok, amelyek a gyors szoftver-
fejlesztésre és atadasra Gsszpontositanak.

A gyors szoftverfejlesztési folyamatokat arra tervezték, hogy segitségtikkel
gyorsan készithessiink hasznélhat6 szoftvereket. Ez altaldban iterativ folyamat,
ahol a specifikacid, a tervezés, a fejlesztés és a tesztelés atfedi egymast. Ilyenkor
a szoftvert nem egy teljes egységként fejlesztik, hanem lépésenként, és minden
1épés magaban foglalja a rendszer egy tovabbi funkcionalitdsat. Habar a gyors
szoftverfejlesztésnek sok megkozelitése létezik, néhany kozos, alapvetd jellemzd
mindegyiknél fellelheto:

1. A specifikacio, a tervezés és az implementalas folyamata konkurens médon
zajlik. Nincs részletes rendszer-specifikacio és a tervezési dokumentdcié mi-
nimélis vagy a rendszert implemental6 programozasi kornyezet altal automa-
tikusan generalt. A felhasznaldi elvarasok leirasa csak a rendszer legfontosabb
jellemzo6it hatarozza meg.

2. A rendszert 1épésrdl 1épésre fejlesztik. A végfelhasznalok és a rendszer tob-
bi érintettje részt vesznek minden lépés specifikacidjaban és az eredmény ki-
értékelésében. Inditvanyozhatnak valtoztatasokat a szoftverben, valamint 4j
kovetelményeket fogalmazhatnak meg, amelyeket a rendszer egy késobbi fej-
lesztési lépésében kellene megvalositani.

3. A rendszer felhaszndloi feliilete gyakran egy beépitett fejlesztSi kornyezet
hasznalataval késziil el, amely lehetGséget biztosit az interfész gyors elkészi-
tésére rajzolassal és ikonok helyezgetésével. A rendszer ezutan generalni tud
egy webalapt feliiletet a bongészok szamara, vagy egy platformspecifikus fe-
lilletet, mint példaul a Microsoft Windows ablakai.

Az inkrementalis fejlesztés, amelyet a 4. fejezetben mutattam be, maga utan
vonja, hogy az elkészités és az atadas lépésenként torténjen, nem pedig egyetlen
nagy csomagban. Minden egyes 1épés a szoftver egy Uj szintjét eredményezi. Az
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inkrementalis megkézelités hasznalatanak két legf6bb elénye a szoftverfejlesz-
tésben a kovetkezd:

1. Az iigyfélszolgdltatdsok gyorsitott dtaddsa. A rendszer korai inkremensei tartal-
mazhatjék a leglényegesebb funkcionalitasokat, igy az iigyfél a rendszerbél
mar a fejlesztés korai szakaszaban is hasznot tud huzni. Az iigyfelek lathatjak
az elvarasaik gyakorlati megvalositasat, és megfogalmazhatnak valtoztataso-
kat is, amelyeket majd a rendszer késGbbi kiadasédban beépitenek.

2. Felhasznaldi elvdrdsok a rendszerrel szemben. A rendszer felhaszndléit be kell
vonni az inkrementalis fejlesztés folyamataba, hogy visszajelzéseket adjanak
a fejlesztécsapatnak az el6z6 lépés utan atadott rendszerrdl. Az 6 részvételiik
nemcsak azt jelenti, hogy a rendszer sokkal inkabb meg fog felelni a kovetel-
ményeknek, hanem azt is, hogy a rendszer végfelhasznaldi elkdtelezték ma-

wor

gukat a szoftver mellett, és szeretnék mikod§ allapotba hozni azt.

Az inkrementalis fejlesztés altalanos folyamatmodellje a 17.1. dbran lathato.
Megfigyelhetd, hogy a folyamat korai szakaszai az architekturalis tervezésre
osszpontositanak. Ha nem fontoljuk meg jol mar a folyamat elején a rendszer
architekturdjat, a rendszer atfogé struktaraja az Gj szintek 4taddsaval gyakran
instabilla valhat.

A rendszer le-
szallitando6 részei-
nek definidlasa

A rendszer-
inkremens
elkészitése

A rendszer-
inkremens
meghatarozasa

Arendszer
architektdrajanak
tervezése

Az inkremens
validalasa

Az inkremens
integralasa

A rendszer
validalasa

A végleges rend-
szer atadasa

Teljes a
rendszer?

17.1. abra. Egy iterativ fejlesztési folyamat

Az inkrementalis szoftverfejlesztés, véleményem szerint, a legjobb megko-
zelités a legtdbb vallalat és személy szémara, mert szamunkra ez a probléma-
megoldas legtermészetesebb mddja. Ritkan dolgozunk ki teljes megoldasokat a
problémadinkra, de a megoldasainkat lépésenként tovabbfejlesztjiik, illetve visz-
szalépiink, ha észrevessziik, hogy hibaztunk.

Mindamellett ez a megkozelités sok nehézséget rejt magaban, kivaltképpen
azoknal a nagyvallalatoknal, amelyek meglehetGsen merev eljardsokat alkalmaz-
nak, és olyan szervezeteknél, ahol a szoftverfejlesztést altalaban kiilsé vallalko-
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zésra bizzak. Az iterativ fejlesztés és az inkrementalis dtadas legfébb nehézségei
a kovetkezdk:

1. Kezelési problémdk. A nagy rendszerek szamara kialakitott szoftverkezelési
strukturék azzal a céllal késziilnek, hogy egy olyan szoftverfolyamat-model-
lel dolgozzunk, amely szabvanyos részeredményeket general, hogy felmér-
hessiik munkank allapotat. Az inkrementalisan fejlesztett rendszerek viszont
olyan gyorsan véltoznak, hogy nagyon dragak lennének, ha tdl sok rendszer-
dokumentacidt készitiink. Tovébba az inkrementalis fejlesztés néha szokatlan
technoldgiak hasznélatat igényli ahhoz, hogy biztosithassuk a szoftver lehetd
leggyorsabb atadésat. A vezet6k szamara nehézséget okozhat a mar meglévd
munkatarsakkal dolgoztatni inkrementalis fejlesztési folyamatokon, mert hia-
nyozhat a sziikséges szakértelmiik.

2. Szerzédésbeli problémdk. A hagyomanyos szerz6dés, amelyet az ligyfél és a
szoftverfejlesztd kot, a rendszer-specifikacion alapszik. Amikor nincs specifi-
kaci6, nehéz megtervezni a rendszerfejlesztési szerzédést. Az ligyfelek elége-
detlenek lehetnek az olyan szerzddéssel, amely egyszertien csak a projekttel
eltoltott idoért fizeti a fejlesztéket, mert ez csuiszast jelenthet a feladatokban,
vagy a koltségvetés tullépéséhez vezethet. Ezzel szemben viszont a fejlesztok
nem szivesen fogadnak el olyan szerzédést, amelyben fix 6sszeg van megne-
vezve, mert nem tudjék feliigyelni a végfelhasznalok altal kért valtoztatasok
mértéket.

3. Validdciés problémik. Egy specifikacidalapu folyamat esetében a verifikacio és
a validcio azt probalja igazolni, hogy a rendszer megfelel a specifikacionak.
Egy fliggetlen V & V csapat mar a specifikacié elérhetdségét kovetden elkezd-
het dolgozni és teszteket el6késziteni a rendszer implementalasaval parhuza-
mosan. Az iterativ fejlesztési folyamatok probaljak minimalisra csokkenteni a
dokumentaciot és atfedésben dolgozni a specifikacion és a fejlesztésen. Ennél-
fogva az inkrementalisan fejlesztett rendszerek fliggetlen validacioja nehezen
kivitelezhetd.

4. Karbantartdsi problémik. A folyamatos valtoztatasok barmilyen szoftverrend-
szer struktarajat elronthatjak. Ez azt jelenti, hogy aki nem volt az eredeti fej-
leszt6csapat tagja, nehezen érthet6nek talalhatja majd a szoftvert. A refacto-
ring az egyik modja annak, hogy ezt a problémat redukaljuk, ami azt jelenti,
hogy a szoftverstrukturakat a fejlesztési folyamat alatt allanddan tokeélete-
sitjiik. Ezt a 17.2. alfejezetben targyalom, ahol is az extrém programozasrol
lesz sz4. Tovabba ha kiilonleges technol6giat, mint példaul RAD-kornyezetet
(17.3. alfejezet) hasznalunk a gyors fejlesztés megalapozasara, a RAD-techno-
16gia elavultta vélhat, ezért nehéz lehet olyan embert talalni, aki rendelkezik
a rendszer kezeléséhez sziikséges tudassal.

Természetesen léteznek olyan rendszertipusok, amelyek esetében az inkre-
mentalis fejlesztés és atadas nem a legjobb megkozelités. Ezek a nagyon nagy
rendszerek, amelyek esetében a fejlesztésen tobb, mas-mas helyen 1év6 csapat
dolgozik, vagy néhany beagyazott rendszer, amelyeknél a szoftver erésen fiigg a
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hardverfejlesztéstdl, és néhany kritikus rendszer, amelyek esetében minden ko-
vetelményt elemezni kell, hogy atvizsgaljuk a rendszert olyan kolcsonhatasok
utan kutatva, amelyek veszélyeztethetik a rendszer biztons4gat.

Ezek a rendszerek persze ugyanugy szenvednek a kétes és folyton valtozo
kovetelmények okozta problémaktol. Ezért a problémak megkeresésére, illetve
azért, hogy valami hasznunk is szarmazzon az inkrementalis fejlesztés adta le-
het6ségekbdl, egy hibrid folyamatot hasznalhatunk, ahol iterativan fejlesztjiik
a rendszerprototipust, és ezt platformként hasznalhatjuk a rendszerkovetelmé-
nyekkel és tervekkel vald kisérletezéshez. A prototipusbol nyert tapasztalatok
megerdsithetnek benniinket arrdl, hogy a kovetelmények a rendszer felhasznal6i
valos elvarasainak megfelelnek.

Itt a prototipus-készités fogalma alatt olyan kisérleti rendszerek kifejlesztésé-
nek iterativ folyamatat értem, amelyet nem az tigyfélhez torténé kihelyezésre
szanunk. Egy rendszerprototipus azért kertil kifejlesztésre, hogy a szoftverfej-
leszt6nek és az ligyfélnek segitsen megérteni, valjaban mit is kell implemental-
ni. Mindamellett az evoliicids prototipus-készités fogalmat néha az inkrementalis
szoftverfejlesztés szinonimajaként szoktdk haszndalni. A prototipus-készitéssel
nem hagyunk fel, hanem folyamatosan fejlesztjiik a prototipust, hogy az tigyfél
kovetelményeinek megfeleljen.

A17.2. abra azt mutatja be, hogy az inkrementalis fejlesztésnek és a prototipus
készitésének kiilonboz6 célkitlizései vannak:

1. Az inkrementalis fejlesztés célja, hogy egy miikodd rendszert szolgéltasson a
végfelhasznaloknak. Ez azt jelenti, hogy normal esetben a leginkabb megér-
tett és a legmagasabb prioritast felhasznaldi kovetelményekkel indulunk. Az
alacsonyabb prioritast és homalyos kdvetelményeket akkor implementaljuk,
amikor a felhasznaloknak sziikségiik lesz rajuk.

2. Az eldobhat6 prototipus-készités célja, hogy validalja vagy szarmaztassa a
rendszerkovetelményeket. Ekkor azokkal a kovetelményekkel kell kezdeni,
amelyek nem teljesen értheték, mert ezekrdél még tobbet kell megtudnunk. Az
egyszer(ibb kovetelményeket nem is sziikséges prototipizalni.

A két megkozelités kozotti tovabbi fontos kiilonbség a rendszer minGség-
politikaja. Az eldobhat6 prototipusok rovid élettartamuak. Sziikséges, hogy le-
hetdség legyen a fejlesztés folyaman ezek gyors véltoztatasara, de hosszu tava
kezelhetdségre nincs sziikség. Akdr a gyenge teljesitmény és megbizhatdsag is

Evollcios

fejlesztés Atadott rendszer

Kévetelmények
kérvonalazasa

Eldobhaté proto-
tipus-készités

Futtathato prototipus
+ rendszer-specifikacio

17.2. abra. Inkrementalis fejlesztés és prototipus-készités
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hardverfejlesztéstdl, és néhany kritikus rendszer, amelyek esetében minden ko-
vetelményt elemezni kell, hogy atvizsgaljuk a rendszert olyan koélcsonhatasok
utan kutatva, amelyek veszélyeztethetik a rendszer biztonsagat.

Ezek a rendszerek persze ugyanugy szenvednek a kétes és folyton valtozd
kovetelmények okozta problémaktol. Ezért a problémak megkeresésére, illetve
azért, hogy valami hasznunk is szarmazzon az inkrementdlis fejlesztés adta le-
hetdségekbdl, egy hibrid folyamatot hasznalhatunk, ahol iterativan fejlesztjiik
a rendszerprototipust, és ezt platformként hasznalhatjuk a rendszerkovetelmé-
nyekkel és tervekkel vald kisérletezéshez. A prototipusbdl nyert tapasztalatok
megerésithetnek benniinket arrol, hogy a kovetelmények a rendszer felhasznal6i
valds elvarasainak megfelelnek.

Itt a prototipus-készités fogalma alatt olyan kisérleti rendszerek kifejlesztésé-
nek iterativ folyamatat értem, amelyet nem az tigyfélhez torténd kihelyezésre
szanunk. Egy rendszerprototipus azért kertil kifejlesztésre, hogy a szoftverfej-
lesztének és az ligyfélnek segitsen megérteni, valdjaban mit is kell implemental-
ni. Mindamellett az evoliiciés prototipus-készités fogalmat néha az inkrementalis
szoftverfejlesztés szinonimdjaként szoktak haszndlni. A prototipus-készitéssel
nem hagyunk fel, hanem folyamatosan fejlesztjiik a prototipust, hogy az {igyfél
kovetelményeinek megfeleljen.

A17.2. abra azt mutatja be, hogy az inkrementalis fejlesztésnek és a prototipus
keészitésének kiilonb6zd célkitiizései vannak:

1. Az inkrementalis fejlesztés célja, hogy egy miikodé rendszert szolgaltasson a
végfelhasznaloknak. Ez azt jelenti, hogy normal esetben a leginkabb megér-
tett és a legmagasabb prioritasu felhasznaloi kovetelményekkel indulunk. Az
alacsonyabb prioritasu és homalyos kovetelményeket akkor implementaljuk,
amikor a felhasznaloknak sziikségiik lesz rajuk.

2. Az eldobhaté prototipus-készités célja, hogy validalja vagy szarmaztassa a
rendszerkovetelményeket. Ekkor azokkal a kovetelményekkel kell kezdeni,
amelyek nem teljesen érthet6k, mert ezekrdl még tobbet kell megtudnunk. Az
egyszerbb kovetelményeket nem is sziikséges prototipizalni.

A két megkozelités kozotti tovabbi fontos kiilonbség a rendszer mindség-
politikdja. Az eldobhat6 prototipusok rovid élettartamuiak. Sziikséges, hogy le-
hetdség legyen a fejlesztés folyaman ezek gyors valtoztatasara, de hosszu tava
kezelhetdségre nincs sziikség. Akar a gyenge teljesitmény és megbizhatdség is

Evoldciés

fejlesztés Atadott rendszer

Kovetelmények
kérvonalazasa

Eldobhaté proto-
tipus-készités

Futtathato prototipus
+ rendszer-specifikacio

17.2. abra. Inkrementalis fejlesztés és prototipus-készités
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elfogadhat egy eldobhato prototipus esetében mindaddig, amig elSsegiti a ko-
vetelmények megértését.

Ezzel szemben az inkrementalis fejlesztésti rendszereket, ahol a kezdeti ver-
zidkbol fejlédik ki a végsd rendszer, ugyanolyan szervezeti mindségben kell fej-
leszteni, mint minden mas szoftvert. Ezeknek szilard strukturaval kell rendelkez-
niitk annak érdekében, hogy éveken 4t karbantarthatok legyenek. Megbizhato-
nak és hatékonynak kell lenniiik, illetve meg kell felelniiik a megfelel szervezeti
szabvanyoknak is.

17.1. AGILIS MODSZEREK

Az 1980-as években és az 1990-es évek elején volt egy nagyon széles korben el-
terjedt nézet, ami szerint a jobb szoftver eldallitdsanak legjobb modja, hogy gon-
dosan megtervezziik a projektet, formalizaljuk a minéséggel szembeni kovetel-
ményeinket, hasznaljuk a CASE-eszkz0k éltal biztositott elemzési és tervezési
modszereket, és iranyitott, preciz szoftverfejlesztési folyamatok hasznélataval
jutunk el a végeredményhez. Ezt a szemléletet azok a szoftvertervezsi kozos-
ségek képviselik, akik nagy, nagyszamu kiilonallo programbol felépiil§ hosszu
élettartamt szoftverrendszerek fejlesztésével foglalkoztak.

Ezeknek a programoknak a nagy tobbsége altalaban valamilyen kritikus rend-
szer volt (3. fejezet). Ezeket a szoftvereket nagy létszamu csapatok fejlesztették,
akik néha kiilonbz6 cégeknél dolgoztak. A csapatok gyakran még foldrajzilag is
szétszortan helyezkedtek el, és hosszu ideig dolgoztak a szoftveren. Példa ilyen
tipusu szoftverre a modern repiil6k iranyitorendszere, amelynél akar 10 évig is
eltarthat, mig az eredeti specifikaciotdl eljut az atadasig. Az ilyen megkozelitések
(néhanyrdl ebben a kényvben is sz van) jelentés mértékd tobbletmunkat von-
nak maguk utan a rendszer dtgondolasanak, tervezésének és dokumentaciojanak
fazisaban. Ez a tobbletteher viszont kiegyenlitédik, amikor tobb fejlesztdcsapat
munkajat kell koordindlni, vagy amikor egy kritikus rendszerrdl van szg, illetve
amikor tudjuk, hogy a szoftver élettartama alatt szamos kiilonb6z6 ember lesz
megbizva a rendszer karbantartasaval.

Mindamellett, amikor ezt a komoly, terveken alapul6 fejlesztési megkozelitést
kis- és kozépvallalkozasok rendszereinek fejlesztésekor alkalmaztak, a megjele-
né tobbletmunka olyan mértéki volt, hogy gyakran ez hatdrozta meg a szoftver-
fejlesztés folyamatanak nagy részét. Tobb id6t toltottek azzal, hogy megtervez-
zék a rendszerfejlesztés megfelel§ médjat, mint magaval a programfejlesztéssel
és a teszteléssel. Ahogy a rendszerkdvetelmények valtoznak, elengedhetetleniil
sziikség lesz atdolgozasra és, legalabbis elméletben, a specifikacionak és a terve-
zésnek a programmal egyiitt kellene valtoznia.

Ezzel az idSigényes megkozelitéssel valo elégedetlenség oda vezetett, hogy
szoftverfejlesztdk egy része az 1990-es években 1j, agilis modszereket inditva-
nyozott. Ezek megengedték a fejlesztdcsapatnak, hogy magara a szoftverre kon-
centraljanak, nem pedig annak tervezésére és dokumentalasara. Ezek az agilis
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modszerek egységesen a szoftverspecifikdcio, a fejlesztés és az atadas iterativ
megkozelitésére alapoztak, és elsésorban arra szantak, hogy olyan vallalati al-
kalmazésfejlesztést tamogassanak, amelyek esetében a rendszerkovetelmények
gyakori véltoztatasokon esnek at a fejlesztési folyamat alatt. Ezeknek a modsze-
reknek az a célja, hogy a miikodé szoftvert minél hamarabb atadhassak az tigy-
félnek, aki ezt kdveten 1j és valtoztatott kovetelményeket javasolhat, amelyek
egy késébbi iteracié folyaman bekeriilhetnek a rendszerbe.

Talan a legismertebb agilis modszer az extrém programozas (Beck, 1999; 2000),
amelyet a fejezet késébbi részében ismertetek. Mindamellett mas agilis megkoze-
litések is 1éteznek: Scrum (Schwaber és Beedle, 2001); Crystal (Cockburn, 2001);
Adaptive Software Development (Highsmith, 2000); DSDM (Stapleton, 1997);
Feature Driven Development (Palmer és Felsing, 2002). Ezeknek a modszereknek
a sikere oda vezetett, hogy tobb hagyomanyos, rendszermodellezésen alapul6
fejlesztési modszert is magukba integraltak, eljutva az agilis modellezés fogalma-
hoz (Ambler és Jeffries, 2002) és a Rational Unified Process (Larman, 2002) agilis
valtozatahoz.

Annak ellenére, hogy ezek az agilis médszerek mind az inkrementalis fej-
lesztés és atadas fogalman alapulnak, kiilonbdz6 folyamatokat ajanlanak ennek
eléréséhez. Mindamellett van néhany kozos alapelviik, és ennek kovetkeztében
sok hasonlosag is van kozottiik. Ezek az alapelvek a 17.3. dbran lathatok.

Alapelv Leiras

Az ugyfél bevonasa Az ugyfeleket minél jobban be kell vonni a fejlesztési folyamatba. A sze-
replik az, hogy a rendszerkévetelményekrél gondoskodjanak, azokat
priorizaljak, és kiértékeljék a rendszer minden egyes iteraciojat.

Inkrementalis atadas A szoftver lépésenként fejlédik, az tgyfél adja meg a kdvetelményeket,
amelyeket majd az egyes lépésekben implementalni kell.

Az emberek nem A fejlesztécsapat képességeit ismerni kell és ki is kell hasznalni. Hagy-

folyamatok juk, hogy a csapattagok a feladatokat a sajat modszeriikkel végezzék el,

nem pedig el6irt folyamatok szerint.

Valtoztatasi lehetdség Szamitani kell a rendszerkévetelmények valtozasara, és ugy kell tervez-
ni a rendszert, hogy azzal 6sszeegyeztetheték legyenek ezek a valto-
zasok.

Kezelési egyszerliség Az egyszerlségre kell koncentralni mind a fejlesztendd szoftver, mind

pedig a fejlesztési folyamat tekintetében. Amikor csak lehet, aktivan dol-
gozni kell a rendszer komplexitasanak csdkkentésén.

17.3. abra. Az agilis modszerek alapelvei

Az agilis modszerek tamogatoi elhivatottan terjesztették modszereik hasz-
nélatéat, és gyakran figyelmen kiviil hagytak azok hatranyait, ami szélsGséges,
bar a megkozelités problémaihoz mérten talan eltulzott visszhangot valtott ki
(Stephens és Rosenberg, 2003). Sokkal elfogadhatobb az a kritika, amit példaul
DeMarco és Boehm (DeMarco és Boehm, 2002) fogalmaz meg, hangstlyozva az
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agilis modszerek el6nyeit és hatranyait. Szerintiik a legjobb valasztas a hibrid
megkozelités lenne, ahol az agilis modszerek magukban foglalndnak néhany ter-
veken alapuld fejlesztési technikat is.

A gyakorlatban azonban az agilis modszerek alapelveit néha nagyon nehéz
megvaldsitani:

1. Amig az tigyfél fejlesztési folyamatba valé bevonasanak o6tlete vonzo, annak
sikere attol fligg, hogy az ligyfél tud is és akar is id6t tolteni a fejlesztGcsapat-
tal, illetve aki képviselni tudja a rendszer minden érintettjét. Gyakran az tigy-
fél képviseldjének mas elfoglaltsdga van, és ezért nem tud teljes mértékben
részt venni a szoftverfejlesztésben.

2. Eléfordulhat, hogy az egyes csapattagok nem rendelkeznek megfeleld sze-
mélyi adottsagokkal az intenziv részvételhez, ami viszont jellemzd az agilis
modszerek esetében. Ennek kiovetkeztében nem tudnak megfeleléen egyiitt-
miikodni a csapat tobbi tagjaval.

3. A valtoztatésok fontossagi sorrend szerint valé rendezése meglehetSsen ne-
héz, kiilonodsen olyan rendszereknél, amelyeknél sok az érintett. Az érintettek

' tipikusan kiilonboz6 prioritasokat adnak a kiilonb6zd valtoztatasoknak.

‘ 4. Az egyszerliség fenntartasa kiilon munkat igényel. Az litemterv és az 4tadas
stirgGssége keltette nyomas alatt a csapattagoknak esetleg nincs elég idejiik
arra, hogy a rendszert egyszertsitsék.

Az inkrementalis fejlesztéssel és atadassal van egy masik nem technikai, de
altalanos probléma, ami akkor jon el6, ha a rendszer megrendelSje egy kiils6
szervezetet biz meg a rendszerfejlesztéssel. A 6. fejezetben megbeszéltek alapjan
a szoftverkdvetelmények dokumentuma altalaban része a szerzédésnek, amit az
tigyfél és a szolgaltato kot. Mivel az agilis modszerek velejardja az inkrementélis
specifikacio, a szerz6dések megfogalmazasa ilyen fejlesztések esetén nehézkes
lehet.

Kovetkezésképpen az agilis modszereket olyan szerz3désekre kell alapozni,
ahol az tigyfél a rendszerfejlesztéshez sziikséges idGért fizet egy bizonyos kdve-
telmény kifejlesztése helyett. Ha azonban minden jol megy, ez hasznot hoz mind
az tigyfélnek, mind a fejlesztének. Mindamellett ha problémak meriilnek fel, ko-
moly vitdk adodhatnak abbdl, hogy ki a hibas és kinek kell fizetnie a tobbletmun-
kat és -er6forrast, ami a probléma megoldasahoz sziikséges.

Minden modszernek megvannak tehat a korlatai, és az agilis modszerek csak
bizonyos tipust rendszerfejlesztésre felelnek meg. Szerintem ezek a modsze-
rek a kis- és kozépvallalkozasok rendszereinek, illetve a személyi szamitogépes
termekek fejlesztésére a legalkalmasabbak. Nem igazan alkalmasak nagyobb
kaliber(i rendszerek fejlesztésére, ahol a fejlesztGcsapatok kiilonbdzd helyen
dolgoznak, és ahol komplex kélcsonhatdsok léphetnek fel mas hardver- és szoft-
verrendszerekkel. Az agilis modszerek kritikus rendszerek fejlesztésére sem
ajanlottak, ahol a rendszerkovetelmények részletes elemzése sziikséges annak
érdekében, hogy megértsiik azok biztonsdgossaganak vagy védettségének a je-
lentSségét.
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17.2. EXTREM PROGRAMOZAS

Az extrém programozas (XP) talan a legismertebb és legszélesebb korben hasz-
nélt agilis modszer. A nevet Beck (Beck, 2000) adta, mert a megkozelités tigy fej-
16d6tt ki, hogy elismert gyakorlati alkalmazasokat erdltetett, mint példaul az ite-
rativ fejlesztés és az iigyfél , extrém” részvételének hasznalata.

Az extrém programozasban minden kovetelményt forgatokonyvként allita-
nak dssze (ezt hivjék felhasznaldi torténetnek), amely kozvetleniil feladatok egy
sorakeént keriil implementalasra. A programozok parokban dolgoznak és minden
feladatra teszteket készitenek, még mielStt a kédot megirnak. Minden tesztnek
sikeresen le kell futnia, miel6tt az Gj kodot elhelyeznék a rendszerben. A rend-
szer kiadasai kozott csak kis id6 telik el. A 17.4. dbra az XP folyamatat mutatja be,
amint a fejlesztés alatt all6 rendszer egy 1j inkremensét allitja eld.

A kiadashoz tartozo " :
felhasznaldi torténet A torignet Adiaanas
feladatokra bontasa tervezése

kivalasztasa

A szoftver fejlesz-
tése/integralasa/
tesztelése

A szoftver
kiadasa

A rendszer
értékelése

17.4. abra. Az extrém programozas kiadasi ciklusa

Az extrém programozas magdaban foglal néhany gyakorlati alkalmazast (17.5.
abra), amelyek megfelelnek az agilis modszerek alapelveinek:

1. Az inkrementalis fejlesztés a rendszer kisméretti, gyakori kiadasan keresztiil
valosul meg, valamint a kovetelmények leirasanak egy olyan megkozelitésé-
vel, ami az ligyféltorténetek vagy forgatokonyvek alapjén a folyamattervezés
alapjaul szolgalhat.

2. Az ugyfél részvételének biztositasa elérhet a fejlesztdcsapatba torténd teljes
munkaidds bevondsaval. Az tigyfél képviselGje részt vesz a fejlesztésben és a
rendszer elfogadasi tesztjeinek meghatérozasaért felelds.

3. A parban val6 programozas, a rendszerkod folotti egyiittes tulajdonjog, illet-
ve egy olyan fenntarthato fejlesztési folyamat, ami nem von maga utan f6l6s-
leges munkadrakat, az embereket timogatja, nem a folyamatokat.

4. A valtoztatasokat a rendszeres rendszerverziok, az el6rehozott tesztelést al-
kalmazo fejlesztés és a folyamatos integracié tamogatja.

5. Az egyszerliség fenntartasahoz sziikséges a kod minéségének folyamatos
tokéletesitéssel torténd novelése, valamint az egyszeri tervek hasznalata a
rendszer jovobeli valtoztatdsainak elkeriilésére.
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Fogalom

Definicié

Inkrementalis
tervezés

Kisméret(i
kiadasok

Egyszerii
tervezés

Fejlesztés el6re-
hozott teszteléssel

Refactoring

Paros
programozas

K6z6s tulajdonjog

Folyamatos
integralas

Fenntarthat6 iram

Helyszini tgyfél

A kovetelményeket torténetkartyakra jegyzik, a torténeteknek egy kiadasba
t6rténd bekeriilése a rendelkezésre all6 id6tél és a relativ prioritasuktol fugg.
Afejleszték ezeket a térténeteket fejlesztési feladatokra osztjak (17.6. és 17.7.
abra).

Azokat a funkcionalitasokat fejlesztik elészér, amelyek minimalisak, haszno-
sak és lzleti hasznot hozhatnak. A rendszer kiadasai gyakoriak, és lépésen-
ként adnak uj funkcionalitasokat a legels6 kiadashoz.

Az egyszerii tervezés megvalositja a kovetelményekben leirtakat, de nem
tobbet.

Automatikus, egységes tesztrendszert hasznalnak, hogy teszteket irjanak egy
Gj funkcionalitas ellendrzésére, még miel6tt az implementalasra keriine.

Minden fejlesztével szemben elvaras, hogy folyamatosan tokéletesitse a ko-
dot, amint arra lehetéséget lat. Ez egyszeriien kezelhetdvé teszi a kodot.

A fejlesztdk parokban dolgoznak, egymas munkajat ellenérzik, és biztositjak
a tamogatast, hogy mindig j6 munkat végezzenek.

A fejlesztéparok a rendszer minden teriletén dolgoznak, ezért nincsenek
fejlesztési szakteriletek, és a fejleszt6k kozdsen birtokoljak az egész kodot.
Barki barmit megvaltoztathat.

Amint egy feladat elkészill, azt beintegraljak a teljes rendszerbe. Minden ilyen
integralas utan a rendszernek az 6sszes egysegteszten meg kell felelnie.

A sok tiléra nem megfeleld, mert ez gyakran ronthatja a kod mindsegét és
a kézéptavu termelékenységet.

A rendszer végfelhasznaléja egy képviseldjének (az ugyfél) telies munkaidé-
ben az XP-csapat rendelkezésére kell allnia. Ezért az extrém programozasi
folyamatban az tigyfél a fejlesztécsapat tagja, és felels azért, hogy a csapa-
tot ellassa az implementaciohoz szikséges rendszerkodvetelményekkel.

17.5. abra. Extrém programozasi gyakorlatok

Egy XP-folyamatban az iigyfél bensdséges szerepet jatszik a rendszerkovetel-

mények specifikaciojaban és fontossagi sorrendjének meghatarozasaban. A kove-
telményeket nem a sziikséges rendszerfunkciok listdjaként adjak meg, hanem a
rendszer megrendeldje a fejlesztdcsapat tagjaként megbeszéli a forgatokonyvet a
csapat tobbi tagjaval. Kozdsen kifejlesztenek egy , torténetkartyat”, ami magaban
foglalja az iigyfél kéréseit. A fejlesztocsapat ezutdn megprobalja implementalni a
forgatokonyvet a szoftver egy jovébeli kiaddsaban. Példa ilyen torténetkartyara
a 6. fejezetben talalhaté LIBSYS-rendszer, ami egy forgatokonyv alapjan késziilt
és a 17.6. abran lathato.

Amint a torténetkartyak elkésziiltek, a fejlesztdcsapat ezt feladatokra bontja,
és megbecsiili az implementélashoz sziikséges id6t és eréforrasokat. Az tigyfél
ezutan rangsorolja az implementaland6 torténeteket, kivalasztva azokat, amelyek
azonnal felhasznalhatok iizleti célok timogatdsara. Természetesen a kovetelme-
nyek véltozasaval, a nem implementalt torténetek valtozhatnak vagy elhagyha-
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Egy cikk letoltése és kinyomtatasa

El6szdr valasszuk ki egy megjelenitett listabdl a kivant cikket. Aztan
adjuk meg a rendszernek a fizetési modot — ez térténhet eléfizetés-
sel, vallalati szamlardél vagy hitelkartyaval.

Ezutan kapunk egy kitéltend6 szerzéi jogi Grlapot. Ha ezt elkildtik,
a cikk letoltédik a szamitogépiinkre.

Ezutan valasztunk egy nyomtatot, és kinyomtatjuk a cikk egy maso-
latat. Kézoljuk a rendszerrel a sikeres nyomtatas tényét.

Ha a cikk csak nyomtathat6, akkor nem 6&rizhetjik meg a PDF-ver-
zi6t, igy az automatikusan torlédik a szamitogépunkrél.

17.6. abra. Dokumentumletéltés térténetkartyaja

tok. Ha valtoztatasok sziikségesek egy olyan rendszerben, amelyet mar atadtak,
U] torténetkartyakat kell késziteni, és megint csak az ligyfél donti el, hogy ezeknek
a valtoztatasoknak elsébbségiik van-e az Uj funkcionalitdssal szemben vagy sem.

Az extrém programozas az iterativ fejlesztés ,extrém” megkozelitését hasz-
nalja. Naponta tobbszor is megjelenhet a szoftver Uj verzidja, de az inkremensek
nagyjabol kéthetente keriilnek csak az tigyfélhez. Amikor a programozo létre-
hozza a rendszer kovetkezd verzidjat, minden létezé automatizalt teszten végig
kell futtatnia, beleértve az 1j funkcionalitasokhoz késziilt teszteket is. Az 1j ver-
zi6t pedig csak akkor lehet elfogadni, ha minden teszt sikeresen lefutott.

A hagyomanyos szoftvertervezés egyik alapelve, hogy a véltoztatasokra kell
tervezni. Ez azt jelenti, hogy eldre kell latni a szoftver jovobeli valtoztatasait, és
mar eleve ugy kell megtervezni, hogy azokat a valtoztatasokat egyszertien le-
hessen implementalni. Az extrém programozas azonban mégis figyelmen kiviil
hagyta azokat az alapelveket, amelyeket arra alapoznak, hogy a valtoztatasokra
torténd tervezés idépocsékolas. Gyakran nem a vart valtoztatasok, hanem telje-
sen mas valtoztatasi kérések valosulnak majd meg.

Az el6re nem vart valtoztatasok implementalasaval az a probléma, hogy ront-
hatjék a szoftver struktirajat, ami miatt a megvaldsithatosaguk egyre nehezebbé
és nehezebbé valik. Az extrém programozas ugy oldja meg ezt a problémat, hogy
a szoftver folyamatos kodatszervezését javasolja. Ez azt jelenti, hogy a programo-
zbcsapat tokéletesitési lehetségeket keres a szoftverben, és azokat azonnal imp-
lementalja. Ennek koszonhet6en a szoftver mindig konnyen érthetd és konnyen
valtoztathaté marad az j torténetek implementaldsat kovetden is.

17.2.1. Tesztelés az XP-ben

Ahogyan azt a fejezet bevezetésében mar emlitettem, az egyik legfontosabb kii-
16nbség az iterativ fejlesztés és a tervalapt fejlesztés kozott a rendszer tesztelésé-
nek modja. Iterativ fejlesztés esetén nincs rendszer-specifikacio, amit egy kiilsé
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tesztel hasznalhatna a rendszer tesztjeinek fejlesztéséhez. Kovetkezésképpen az
iterativ fejlesztés néhany megkozelitésénél igencsak informalis a tesztelés folya-
mata.

A teszteléssel és a rendszer validalasaval kapcsolatos problémak elkeriilésére
az XP nagyobb hangsulyt fektet a tesztelés folyamatara, mint a tobbi agilis mod-
szer. A rendszertesztelés kozponti szerepet jatszik az XP-ben, ahol is egy olyan
megkozelitést dolgoztak ki, ami csokkenti annak a valosziniiségét, hogy az 4j
rendszerinkremensekkel hibak keriiljenek a mar létez6 szoftverbe.

Az XP-ben torténd tesztelés kulcsjellemz6i a kovetkezok:

elérehozott teszteléssel torténo fejlesztés;

inkrementalis tesztfejlesztés a forgatokonyvek alapjan;
felhasznalok bevonasa a tesztek fejlesztésébe és a validalasba;
automatizalt tesztelGeszkozok hasznalata.

L= g

Az el6rehozott teszteléssel torténd fejlesztés az XP egyik legfontosabb ujita-
sa. Az elére elkészitett tesztek mind az interfészt, mind a viselkedési specifikaciot
meghatarozza a fejlesztend6 funkcionalitas szamara. Ezzel csokkennek a kovetel-
ményproblémak és az interfészek félreértései. Ez a megkdzelités minden olyan fo-
lyamat esetében alkalmazhato, ahol tisztan lathaté a rendszerkovetelmény és az
azt implementélé kéd kozétti kapesolat. Az extrém programozasban mindig latha-
t6 ez a kapcsolat, mert a kovetelményeket reprezentdl¢ torténetkartyak feladatokra
vannak bontva, és a feladatok mind egy-egy implementécios egységet jelentenek.

Ahogy mar emlitettem, az XP-ben a felhasznal6i kovetelmények forgatokony-
vekként vagy torténetekként jelennek meg, és a felhasznald rangsorolja ezeket a
fejlesztéshez. A fejleszt6csapat felmér minden forgatékonyvet, és feladatokra bont-
ja azt. Minden egyes feladat a rendszer egy-egy kiilonalld jellemz&jét reprezental-
ja, és egy egységtesztet lehet tervezni a feladathoz. A példa kedvéért a dokumen-
tumletdltéshez késziilt torténetkartya néhany feladatkértyaja a 17.7. abran lathato.

1. feladat: A f6 munkafolyamat implementalasa L

2. feladat: A cikk-katalégus és -kivalasztas implementalasa

3. feladat: A fizetési lehet6ségek implementalasa

A fizetés harom kilénb6zd uton torténhet. A felhasznalé kivalaszt-
ja, hogy milyen modon szeretne fizetni. Ha a felnasznalénak van
konyvtari olvaséjegye, akkor beirhatja ide annak az azonositojat,
amit a rendszernek ellenériznie kell. Masik lehetéség, hogy meg-
ad egy szervezeti szamlaszamot. Ha az érvényes, akkor a cikknek
L megfeleld koltséggel megterhelik a szamlat. Végul beirhaté a 16
szamjegybdl all6 hitelkartyaszam és a lejarati datum. Ellenérizni kel
L__| ennek az érvényességét, és amennyiben érvényes, akkor terhelést
kell kiildeni a hitelkartyaszamlara.

17.7. abra. A dokumentumletéltés feladatkartyai
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4. teszt: Hitelkartya érvényességének ellenérzése

Bemenet:

A hitelkartyaszamot egy karaktersorozat, mig a kartya lejarati ho-
napjat és évét két egész szam reprezentalja.

Tesztek:

Ellenérizni kell, hogy a karaktersorozat minden bajtia szamjegy-e.
Ellendrizni kell, hogy a hénap 1 és 12 kdzétt van-e és az év na-
gyobb vagy egyenlé-e az aktualis évvel.

A hitelkartya szamanak els6 4 szamjegye alapjan ellendrizni kell
a kibocsato érvényességét a kartyakibocsatok tablazata alapjan.
A hitelkartya érvényességét ellenérizzik ugy, hogy elkildjik a kar-
tyaszamot és a lejarati datuminformaciot a kartya kibocsatdjahoz.
Kimenet:

OK vagy hibatizenet, ami a kartya érvénytelenségét jelzi.

17.8. abra. Tesztesetleirasok a hitelkartya érvényességének ellenérzésére

Minden feladat egy vagy tobb egységtesztet eredményez, ami a feladatban
leirt implementaciot ellendrzi. A 17.8. abran egy olyan teszteset roviditett leira-
sa lathato, amely azt ellendrzi, hogy érvényes hitelkartyaszam lett-e implemen-
talva.

Az ligyfél szerepe a tesztelési folyamatban az, hogy a torténetekhez segitsen
elfogadasi teszteket fejleszteni, amelyeket a rendszer kovetkezd kiadasaban imp-
lementalni kell. Ahogy arrdl a 23. fejezetben sz6 lesz, az elfogaddsi tesztelés az a
folyamat, amikor a rendszert az tigyfél adataival ellendrizziik, hogy megfelel-e
az ligyfél valodi elvarasainak. Az XP-ben az elfogadasi tesztelés ugyantigy inkre-
mentalis, mint a fejlesztés. Ennél az el6bbi torténetnél az elfogadasi tesztben sze-
repelni fog szamos dokumentum kivalasztésa, a dijaik kiilonb6zé médon térténd
kifizetése, valamint a kiil6nb6z6 nyomtatokon torténd kinyomtatasuk. A gyakor-
latban viszont elfogadasi tesztek egész sorat szoktak késziteni.

Az el6rehozott teszteléssel torténd fejlesztés és az automatikus teszteszk6zok
hasznalata az XP-irdnyzat fontos erdsségei. Ahelyett, hogy megirnank a prog-
ramkddot, majd aztan a kodhoz tartozo teszteket, az elSrehozott teszteléssel tor-
ténd fejlesztés azt jelenti, hogy a tesztet hamarabb megirjuk, mint a kodot. Jobban
megvizsgalva, a tesztet mint futtathaté komponenst elébb irjuk meg, mint ahogy
a feladatot implementalnank. Amint a szoftver implementacidja kész, rogton fut-
tathat6 rajta a teszt. Ennek a tesztelokomponensnek fiiggetlennek kell lennie,
szimuldalnia kell a tesztelendé bemenetek megadasat, és ellendriznie kell, hogy
a végeredmény megfelel-e a kimenet specifikdcidjanak. Az automatikus teszt-
eszkoz egy olyan rendszer, ami elkiildi ezeket az automatikus teszteket végre-
hajtasra.

Az el6rehozott teszteléssel torténd fejlesztés esetében mindig vannak olyan
tesztek, amelyek gyorsan és konnyedén futtathatok. Ez azt jelenti, hogy ahany-
szor egy Uj funkcionalitas keriil a rendszerbe, a tesztek mar le is futtathatdk rajta,
és rogton el6jonnek azok a problémadk, amelyeket az (ij kod okozott.
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Az elérehozott teszteléssel torténd fejlesztés esetében a feladat implemen-
taléinak atfogoan érteniiik kell a specifikaciot, hogy teszteket készithessenek a
rendszerhez. Ez azt jelenti, hogy a specifikacioban 1év6 félreérthetségeket és hi-
anyossagokat tisztazni kell még az implementalas megkezdése el6tt. Tovabba a
modszer szintén elkeriili a , lemaradt teszt” problémajat, ami akkor léphet fel, ha
a rendszer fejlesztSje nagyobb léptekben dolgozik, mint a teszteld, igy az imple-
mentéci6 egyre jobban és jobban megel6zi a tesztelést, ami miatt néha kihagynak
bizonyos teszteket, hogy tartani tudjak az titemtervet.

Mindamellett az elérehozott teszteléssel torténd fejlesztés nem mindig m-
kodik ugy, ahogy varnank. A programozok jobban szeretnek programozni, mint
tesztelni, és ezért néha hianyos teszteket irnak, amelyek a sz€lsdséges szituacio-
kat nem ellenérzik. Raadasul néhany tesztet nagyon nehéz is megirni. Példaul
egy komplex felhasznaloi feliilet esetében gyakran nehezebb egységteszteket irni
a kédhoz, amely implementélja a megjelenitési logikat és a képernydk kozotti
munkafolyamatot. Végiil nagyon nehéz megitélni a tesztek befejezettségét. An-
nak ellenére, hogy sok rendszertesztiink van, lehet, hogy a tesztjeink nem biztosi-
tanak teljes kori ellenérzést. Lehet, hogy a rendszer kritikus részei nem keriiltek
futtatasra, igy azok teszteletleniil maradnak.

Az iigyfélre alapozni abban, hogy tamogassa az elfogadasi tesztek fejleszté-
sét, néha az XP tesztelési folyamatanak legnagyobb nehézségét jelenti. Az ugyfél
szerepét betoltd személynek korlatozott a rendelkezésre allo ideje, és lehet, hogy
nem tud teljes munkaiddben egyiitt dolgozni a fejlesztécsapattal. Az ugyfél ugy
érezheti, hogy a kovetelmények megadasa elégséges, €s tiltakozhat a tesztelési
folyamatokba torténd bevonasa ellen.

17.2.2. Paros programozas

Egy masik bevezetésre keriilt innovativ gyakorlati alkalmazas az, hogy a progra-
mozok parban dolgoznak a szoftverfejlesztés alatt. Gyakorlatilag egyiitt {ilnek le
ugyanahhoz a munkaalloméshoz a szoftver fejlesztésére. A fejlesztés nem mindig
vonja magaval, hogy ugyanazok a parok dolgozzanak egyiitt. Az alapétlet a pa-
rok dinamikus vélasztéasa, igy a fejlesztési folyamat soran a csapat minden tagja
dolgozik parban a tobbi taggal.

A péarban val6 programozéasnak a kovetkez6 elényei vannak:

1. Tamogatja a rendszerre vonatkozo kdzés tulajdon és felel6sségtudat érzését.
Ez Weinberg (Weinberg, 1971) 6nzetlen programozas eszméjét tiikkrozi, ami
alapjan a szoftver a csapat egészének tulajdona és az egyes személyek nem
tartoznak felelésséggel a kod problémaéiért. Helyette a csapatnak kollektiv fe-
leléssége van a problémak megoldasa tekinteteben.

2. Ugy miikddik, mint valamilyen informalis atvizsgalasi folyamat, mert minden
egyes kodsort legalabb két ember atnéz. A kod attekintése és vizsgalata (22. fe-
jezet) nagyon eredményes lehet a szoftverhibak nagy széazalékanak a felderité-
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sében. Mindamellett iddigényes lehet a megszervezése, és tipikusan késéseket
is okozhat a fejlesztési folyamatban. Amig a parban val6 programozas egy ke-
vésbé formadlis folyamat, ami valdszintileg nem fed fel annyira sok hibat, de
egy sokkal olcsobb atvizsgalasi folyamat, mint a formalis programatvizsgalas.

3. Segit a kodatszervezésben, ami a szoftver tokéletesitésének egy folyamata. Az
XP egyik alapelve, hogy a szoftver folyamatos kodatszervezést igényel. Ez azt
jelenti, hogy a kdd egyes részeit Gjra kell irni, hogy tokéletesitsiik annak at-
lathatdsagat vagy strukturajat. Hagyomanyos fejlesztési kornyezetben ennek
a gyakorlati alkalmazasa nehézségeket okozhat, mert ez a munka a hossza
tava elényok érdekében sziikséges, és a kodatszervezéssel foglalkozo egyén
igy kevésbé hatékony munkaerdnek itélhetd, mint az, aki egyszeriien csak
fejleszti a kodot. Ahol viszont a parban val6 programozast és a kollektiv tulaj-
donjogot alkalmazzak, mar azonnal elényhoz jutnak a kodatszervezés altal,
és ezért valoszintileg tamogatni fogjak a folyamatot.

Azt gondolhatnank, hogy a parban val6 programozas kevésbé hatékony, mint
az egyéni programozas, és a fejlesztéparok csak feleannyi kddot produkalnak
majd, mintha a két egyén kiilon-kiilon dolgozna. Az XP-fejlesztésekkel foglalko-
z6 tanulmanyok azonban nem ezt igazoljak. A fejleszt6i eredményesség a parban
valoé programozas esetében ugy tiinik, vetekedik a két kiilon dolgozé egyén ter-
melékenységével (Williams és midsok, 2000). Ennek az oka, hogy a parok meg-
beszélik a szoftverrel kapcsolatos kérdéseket még mielStt nekilatnanak a fejlesz-
tésnek, és ezért valoszintileg kevesebb hibas startot vesznek, és igy kevesebb ko-
dot kell majd jrairniuk. Az informalis atvizsgalasoknak koszonhetden elkeriilt
hibak eredményeként kevesebb id6t igényel majd a tesztelés folyaman fedezett
hibak kijavitasi folyamata.

17.3. GYORS ALKALMAZASFEJLESZTES

Bar az agilis modszerek (mint az iterativ fejlesztés egyfajta megkozelitései) nagy
figyelmet kaptak az elmult néhany évben, a vallalati rendszereket mar sok éve
fejlesztik iterativan, gyors alkalmazasfejlesztési technikakat hasznalva. A gyors
alkalmazasfejlesztési (Rapid Application Development, RAD) technikdk az 1980-
as évek ugynevezett negyedik generacios nyelveibdl fejlodtek ki, és az adatin-
tenziv alkalmazasok fejlesztésére hasznaltak. Kovetkezésképpen altalaban olyan
eszkozkészletekbe vannak szervezve, amelyek adatok készitésére, kiiratasara,
keresésére és jelentések készitésére alkalmasak. A 17.9. dbra egy RAD-rendszer
tipikus szervezését mutatja be.
A RAD-koérnyezetben talalhato eszk6zok:

1. Adatbizis-programozisi nyelv, amely eszkozoket biztosit adatbazis-strukturak
hasznalatara és manipulalasara. Az SQL (Groff és mdsok, 2002) az altalanos



410 4. RESZ. FEJLESZTES

Interfész-
generator

Irodai
rendszerek

Adatbazis-
programozasi
nyelv

Jelentés-
generator

Adatbazis-kezel6 rendszer

Gyors alkalmazas-
fejlesztési kérnyezet

17.9. abra. Egy gyors alkalmazasfejlesztési kérnyezet

adatbazis-programozasi nyelv. SQL-parancsokat kdzvetleniil is irhatunk, vagy
a végfelhaszndlok szamara tirlapok alapjan automatikusan is generalhatunk.

2. Interfész-generitor, amely adatbeviteli trlapok, feliiletek készitésére és meg-
jelenitésére alkalmas.

3. Kapcsolat az irodai szoftverekkel, mint példaul egy tablazatkezel6vel numerikus
adatok elemzésére és kezelésére, vagy egy szovegszerkesztével a jelentéssab-
lonok készitésére.

4. Jelentésgenerdtor, amely arra szolgal, hogy az adatbazisban 1évé informaciok-
bdl jelentéseket lehessen eldallitani.

A RAD-rendszerek azért sikeresek, mert a vallalati alkalmazasok kozott na-
gyon sok hasonlosag van, de ezt mar a 13. fejezetben kifejtettem. Lényegében
ezek az alkalmazdsok arra szolgalnak, hogy frissitsék az adatbazist, illetve je-
lentéseket készitsenek az adatbazisban lévé informaciok alapjan. A bemenetre
és kimenetre szabvanyos formatumokat hasznalnak. A RAD-rendszerek otletét
tovabbvitték olyan interaktiv alkalmazasok készitésének iranyaba, amelyek egy
véllalati adatbazis informacidinak absztrakcidjan alapulnak, az adatokat meg-
mutatjak a végfelhasznaloknak egy terminalon vagy munkaallomason keresztiil,
és véltoztatjak az adatbazist a felhasznalok kéréseinek megfelelGen.

Szamos vallalati alkalmazas strukturalt bemeneti és kimeneti tirlapokon ala-
pul, ezért a RAD-kornyezetek komoly lehetéségeket biztositanak a képernydk
definidldsdra és a jelentések elkészitésére. A képernydk gyakran Osszekapcsolt
Girlapok sorozataként vannak meghatarozva (egy alkalommal tanulméanyozhat-
tunk egy alkalmazast, amely 137 {irlapdefiniciot tartalmazott), ezért a képerny6-
generalo rendszernek biztositania kell a kovetkezd eszkozoket:

1. Interaktiv iirlap-osszedllitds, ahol a fejleszt6 definidlja a megjelenitendé mezd-
ket és azt, hogy ezek hogyan helyezkednek el.

2. Urlapok Gsszekapcsoldsa, ahol a fejlesztd megadhatja, hogy egyes bemenetek ho-
gyan befolyasoljak tovabbi tirlapok megjelenitését.

3. Mezdellendrzés, ahol a fejleszté meghatarozhatja az {irlap mezdinek értéktarto-
manyat.
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Most mar minden RAD-kérnyezet timogatja a webbongészokon alapulé adat-
bazis-feliiletek fejlesztését. Ezek lehetdvé teszik az adatbazis elérését barmilyen
internetkapcsolattal rendelkezé helyrdl, csokkentve a képzési és a szoftverkolt-
ségeket, és lehet6vé téve a kiilsé felhasznaloknak az adatbazis elérését. Mind-
amellett a webbongészdkkel és az internetprotokollokkal jaré korlatozasokbol az
kovetkezik, hogy ez a megkozelités nem biztosan felel meg a nagyon gyors, inter-
aktiv valaszokat igényl6 rendszerek szamara.

Alegtobb RAD-rendszer mar vizualis programozasi eszk6zoket is tartalmaz,
amelyek a rendszer interaktiv fejlesztéséhez nyujtanak segitséget. Az alkalma-
zasfejleszték interaktivan készitik a rendszert gy, hogy az interfészt képernydk,
mez6k, gombok és meniik megaddsaval definidljak. Ezek névvel rendelkeznek
és feldolgozdszkriptek tarsulnak az interfész egyes részeihez (példaul egy gomb
neve az, hogy Szimulal). Ezek a szkriptek lehetnek tjrafelhasznalhaté kompo-
nensek, specialis célu kodok vagy ezek keverékei.

Ezt a megkozelitést a 17.10. dbran illusztraltam, ami az alkalmazas egy képer-
nydjét mutatja be, ami meniiket, bemeneti mezdket (a képernyé bal oldalan 1évé
fehér mezdket), kimeneti mezdket (a képernyd bal oldalan 1évé sziirke mezdket)
és gombokat (a kerekitett sarku téglalapokat a képerny6 jobb oldalan) tartalmaz.
Amikor ezeket az entitasokat a vizuadlis programozorendszerrel elhelyezziik a
képernydn, a fejleszté definialja, hogy melyik ujrafelhasznalhaté komponenssel
kell azt tarsitani, vagy pedig ir egy programrészletet, ami a sziikséges muvele-
teket végrehajtja. A 17.10. abra azokat a komponenseket is mutatja, amelyek az
egyes képernydelemekkel tarsitva vannak.

Menu-
komponens
Datum- Allomany Szerkesztés Nézet Elrendezés Beallitasok | Sigo
komponens
Altalanos
2000. januar 12. Index
Erték-
tartomany- ]I 3,876
ellenérzé C] Q
szkript
Abrarajzolé
komponens D
Fastruktarat Felhasznal6i
megjelenitd prompt
komponens komponens
+ szkript
17.10. abra. Vizualis programozas Ujrafelhasznalassal




1

412 4. RESZ. FEJLESZTES

A Visual Basic nagyon kifinomult példéja a szkriptnyelveknek (Ousterhout,
1998). A szkriptnyelvek nem tipusos, magas szintd nyelvek, amelyeket arra ter-
veztek, hogy komponensek integralasaval készithessiink rendszereket. Korai
szkriptnyelv a Unix shell (Bourne, 1978; Gordon és Bieman, 1995). A kifejlesztése
ota sok mas komoly szkriptnyelv jelent meg (Ousterhout, 1994; Lutz, 1996; Wall
és mdsok, 1996). A szkriptnyelvek vezérlési szerkezeteket és grafikus eszkozrend-
szereket is tartalmaznak, amelyek, ahogy azt Ousterhout (Ousterhout, 1998) il-
lusztralta, radikalisan csokkentették a rendszerfejlesztéshez sziikséges idét.

A rendszerfejlesztés ezen megkozelitése a viszonylag egyszerti alkalmazasok
gyors fejlesztését tette lehetévé, amelyet kisebb csapatok is el tudnak készite-
ni. Nagyobb rendszerek esetében, amelyeket nagyobb csapatok fejlesztenek, ez
mar nehezen szervezheté meg. Nincs explicit rendszer-architekttra és gyakran
komplex fiiggéségek léteznek a rendszer egyes részei kozott, ami nehézségeket
okozhat, amikor valtoztatasokra van sziikség. Raadasul a szkriptnyelvek inter-
akcios objektumok egy csoportjara vannak korlatozva, ezért a nem szabvanyos
felhasznaloi feliileteket nehéz lehet veliik implementalni.

Awvizudlis fejlesztés a RAD olyan megkozelitése, amely kidolgozott, tjrafelhasz-
nalhato szoftverkomponensekre alapoz. Egy masik tjrafelhasznalason alapuld
megkozelités olyan , komponenseket” hasznal fel Gjra, amelyek 6nmagukban is
teljes alkalmazasrendszert alkotnak. Ezt néha COTS- (Commercial Off-the-Shelf)
alapu fejlesztésnek nevezik - itt az alkalmazasok mar rendelkezésre allnak. Pél-
daul ha egy rendszernek sziiksége van szovegfeldolgozo képességekre, hasz-
nalhatunk egy standard szovegszerkeszté rendszert, mint példaul a Microsoft
Wordoét. A COTS-alapu fejlesztésrdl mint tjrafelhasznalhatdsagi modszerrdl a 18.
fejezetben lesz szo.

Hogy illusztraljam azt az alkalmazastipust, amely esetében érdemes hasznal-
ni a COTS-alapu fejlesztési megkozelitést, tekintsiik a 7. fejezetben bemutatott
kovetelménykezelési folyamatot. Egy kovetelménykezelést tamogatd rendszer-
nek sziiksége van olyan eszkozre, ami alkalmas a kovetelmények bevitelére, a ko-
vetelmények taroldsara, jelentések készitésére, a kovetelmények kozotti kapeso-
latok felfedésére és ezen kapcsolatoknak nyomon kovethetdségi tablazatban vald
kezelésére. Egy COTS-alapti megkdozelités esetében a prototipus elkészithetd egy
adatbazis (a kovetelmények tarolasara), egy szovegszerkesztd (a bemenetek be-
olvasdsdra és jelentések készitésére), egy tablazatkezel6 (a nyomon kovethetd-
ségi tablazat kezelésére) és egy, a kapcsolatok feltarasara alkalmas specialis kod
Osszekapcsolasaval.

A COTS-alapu fejlesztés a fejleszté szamara az alkalmazas minden funkcio-
nalitdsahoz hozzaférést biztosit. Ha az alkalmazas szkriptel3- vagy testreszabasi
eszkozoket (példaul Excel makrdkat) is biztosit, akkor ezek kihasznalhatok az
alkalmazas bizonyos funkcidinak fejlesztéséhez. Egy dokumentumkompozicios
metafora segithet megérteni az alkalmazasfejlesztés ezen megkozelitését. A rend-
szer altal feldolgozott adatok egy dokumentumkompozicioba szervezhetdk, ami
ugy mukodik, mint valami taroloeszkoz kiilonféle objektumok szamara. Ezek az
objektumok kiilonboz6 tipusu adatokat (tablazat, diagram, {irlap) tartalmazhat-
nak, amelyek kiilonb6z6 alkalmazasokkal feldolgozhatok. Az objektumok tgy
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Osszetett dokumentum

1. széveg 1. tablazat 2. szbveg 3. széveg 1. hang

'

2. tablazat 4. széveg 2. hang 5. szbveg

( Szovegszerkeszts ) ( Tablazatkezels ) ( Hanglejatszé )

17.11. abra. Alkalmazasok dsszekapcsolasa

vannak Osszekapcsolva és tipussal ellatva, hogy ha az illet6 objektumhoz hozza-
férés torténik, akkor a hozzarendelt alkalmazas elinditasra kertil.

A 17.11. abra egy alkalmazasrendszert mutat be, ami olyan dokumentum-
kompoziciokbdl épiil fel, amelyek szovegelemeket, tablazatokat és hangalloma-
nyokat tartalmaznak. A széveges elemeket a szovegszerkesztd, a tablazatokat a
tablazatkezeld, a hangalloméanyokat pedig a hanglejatsz6 alkalmazas dolgozza
fel. Amikor a rendszer hasznal6ja megprobal elérni egy bizonyos tipusu objektu-
mot, a hozzarendelt alkalmazas meghivasra keriil, hogy a megfelel felhasznaloi
funkcionalitast biztositsa. Példaul amikor hang tipusu objektumokat probalunk
elérni, a hanglejatsz6 hivodik meg annak érdekében, hogy feldolgozza azokat.

Ennek a megkozelitésnek a legnagyobb elénye, hogy az alkalmazasunk sok
funkcionalitasat gyorsan és koltséghatékonyan tudjuk implementalni. Azoknak
a felhasznaloknak, akik mar jol ismerik a rendszert alkotd alkalmazasokat, nem
kell 4j dolgokat megtanulniuk. Mindamellett, ha nem ismerik az alkalmazasok
hasznalatat, annak megtanuldsa nehézkes lehet, kiilongsen azért, mert Gssze-
zavarhatja 6ket az alkalmazasok azon funkcionalitasa, amely valdjaban nem
is sziikséges. Ugyanakkor teljesitménybeli problémadkat is eredményezhet ez a
megkozelités, mivel tobb alkalmazas rendszere kozotti atvaltasra van sziikség.
Az atvaltasokkal jaro teljesitménycsokkenés fligg az operacios rendszer altal biz-
tositott tamogatottsagtol is.

17.4. SZOFTVERPROTOTIPUS KESZITESE

Ahogy azt a fejezet bevezetd részében mar emlitettem, vannak olyan koriilmé-
nyek, ahol gyakorlati vagy szerz6dési szempontok miatt az inkrementalis szoft-
veratadasi folyamat nem hasznalhat6. Ezekben a szituacidkban a rendszerko-
vetelmények hidnytalan megallapitasa sziikséges, amit a fejlesztGcsapat a szoft-
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verrendszer alapjaul hasznalhat. Ahogy korabban mar kifejtettem, el6nyokre
tehetiink szert egy inkrementalis fejlesztési folyamattal, ha elkészitjiik a szoftver
prototipusat. Ezt a megkdzelitést néha eldobhaté prototipus-készitésnek neve-
zik, mert a prototipust nem adjak at az tigyfélnek, és a fejleszté sem tartja fenn.

A prototipus a szoftverrendszer kezdeti verzidja, amelyet a koncepciok bemu-
tatasara, a tervezési lehetdségek kiprobalasara készitenek, valamint azért, hogy
tobbet tudhassunk meg a problémarol és a megoldas lehetdségeirdl. A prototipus
gyors, iterativ fejlesztése azért nagyon lényeges, mert a koltségek igy ellendrizhe-
t6k, és a rendszer leend§ felhasznaloi tapasztalatokat szerezhetnek a prototipus-
sal mar a szoftverfejlesztési folyamat korai szakaszaban.

A szoftverprototipus tobbféle médon hasznélhatd a szoftverfejlesztési folya-
matban:

1. A kdvetelménytervezési folyamatban a prototipus segithet a kovetelmények
kideritésében és validalasaban.

2. A rendszertervezési folyamatban a prototipus felhasznalhat6 bizonyos szoft-
vermegoldasok vizsgélatdra és a felhasznaloi feliilet megtervezésében.

3. Atesztelési folyamatban a prototipus felhasznalhato az ligyfél részére atadan-
doé rendszerre visszacsatolo tesztek futtatasara.

A rendszerprototipusok a felhasznaldik szamara lehet6vé teszik annak meg-
ismerését, hogy a rendszer mennyire is segiti a munkéjukat. Uj étleteket kaphat-
nak a kdvetelmények megadasahoz, és megtalalhatjdk a szoftver erésségeit és
gyengeségeit. Ezutan 4j rendszerkovetelményeket inditvanyozhatnak. Tovabba a
prototipus fejlesztése alatt fény deriilhet a javasolt kvetelményekkel kapcsolatos
hib4kra és hidnyossagokra. A specifikacioban leirt funkci6 akar hasznosnak és
jol definialtnak is tinhet, de amikor ezt a funkciot mas funkcidkkal 0sszekombi-
naljak, gyakran arra jonnek ra a felhasznalok, hogy az eredeti néz6pontjuk hibas
vagy hidnyos. A rendszer-specifikacié ezutdn megvaltoztathat6 annak fényében,
hogy a kovetelményekrdl kialakult Gj nézépontjukat tiikrozze.

A rendszer tervezése alatt a rendszerprototipus felhasznalhat6 a tervezési ta-
pasztalatok alkalmazésara, illetve a javasolt terv megvalosithatosaganak feliil-
vizsgélatara. Példaul egy adatbazistervbol készithetiink egy prototipust, és tesz-
telhetd, leellendrizhetd, hogy hatékonyabb adathozzaférést biztosit-e a legaltala-
nosabb felhasznaldi kérésekhez. A felhasznaldi feliiletek dinamikus természete
miatt a szoveges leirasok és diagramok nem megfelelok a felhasznaldi feliilettel
szembeni kovetelmények megfogalmazasara. Emiatt a gyors prototipus-készités
a végfelhasznalok bevonasaval az egyetlen lehetséges mod arra, hogy grafikus
felhasznaloi feliileteket fejlessziink a szoftverrendszerek szamara.

A rendszertesztelés jelentGs problémédja a tesztvalidalds, amikor is ellendriz-
niink kell, hogy a teszt eredménye az-e, amire szamitottunk. Amikor egy rend-
szerprototipus rendelkezésre éll, az eredmények ellendrzéséhez sziikséges mun-
ka visszacsatolo tesztek futtatasaval csokkenthetd (17.12. dbra). Ilyenkor ugyan-
azokra a tesztesetekre futtatjuk mind a prototipust, mind a rendszert. Ha mindkét
rendszer ugyanazt az eredményt szolgaltatja, akkor a teszteset valoszintileg nem
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Tesztadat

Rendszer-
prototipus

Eredmény-
osszehasonlitd

Alkalmazas-
rendszer

Y

Kulénbségi
jelentés

17.12. abra. Visszacsatol6 tesztelés

talalt hibat. Ha viszont az eredmények kiilonb6znek, akkor az rendszerhibara
utalhat, és a kiilonbség okat fel kell deriteni.

Végezetiil a szoftverfejlesztési folyamatok tamogatasan kiviil a prototipusok
felhasznalhatok még a felhasznal6i dokumentaciok elkészitéséhez sziikséges id6
csokkentésére illetve oktatasra, ahol a felhasznalokat ismertetik meg a rendszer
hasznalataval. Egy miikddo (jollehet korlatolt funkcionalitasi) rendszer gyorsan
elkészithetd, hogy a vezetés felé demonstralja az alkalmazas megvalosithatdsa-
gat és hasznavehetGségét.

Egy 39 prototipus-készitési projektrdl szol6 tanulmanyban Gordon és Bieman
(Gordon és Bieman, 1995) megallapitotta, hogy a prototipus-készitéssel jaré el6-
nyok a kovetkezdk:

fokozott rendszer-hasznalhat6sag;

pontosabb megfelelés a felhasznaldk elvarasainak;
fokozott tervezési mindség;

fokozott karbantarthatdsag;

kevesebb fejlesztési munka.

O s 2 s

A tanulmanyuk azt sugallja, hogy a prototipusok hasznalataval jar6 fokozott
hasznalhatdésag és jobb felhasznaldi kovetelmények nem kotelezéen eredmé-
nyeznek a rendszerfejlesztés kiadasaiban tobbletkoltséget. A prototipus-készités
altaldban a szoftverfolyamat korai szakaszaiban jelent tobbletkoltséget; a fejlesz-
tési folyamat késobbi részeiben viszont csokkenti a koltségeket. Ennek f6 oka,
hogy a fejlesztés alatt elkeriilhetSk az Gjrairasi munkak, mert az tigyfelek keve-
sebb rendszervaltoztatast fognak javasolni. Mindamellett Gordon és Bieman azt
is megallapitotta, hogy az atfogo rendszerteljesitmény néha gyengébb lesz, ha
nem igazan hatékony prototipuskod keriil tjrafelhasznélasra.
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A prototipus-
céljainak
megallapitasa

A prototipus
funkcionalitasanak
definialasa

A prototipus
fejlesztése

A prototipus
kiértékelése

i

Prototipus-készitési Vazlat- Futtathato Ertékeld
terv definicié prototipus jelentés

17.13. abra. A prototipusfejlesztés folyamata

A 17.13. abran a prototipusfejlesztés egy folyamatmodelljét lathatjuk. A pro-
totipus-készités céljait mar a folyamat elején meg kell adni explicit médon. Ez
lehet egy olyan rendszer fejlesztése, ami felhasznaldi feliileteket prototipizal,
esetleg funkcionadlis rendszerkovetelményeket validal, vagy alkalmazasok meg-
valosithatosagat demonstralja a vezetés szamara. Ugyanaz a prototipus nem fe-
lelhet meg mindegyik célnak. Amennyiben a célok elére nem meghatarozottak,
a vezetés vagy a végfelhasznalok félreérthetik a prototipus funkciojat. Kovetke-
zésképpen nem biztos, hogy a prototipus-fejlesztéstdl vart elonyokhoéz hozza-
jutnak.

A folyamat kovetkez6 szakasza annak eldontése, hogy mit vegyiink bele és,
talan még ennél is fontosabb, hogy mit hagyjunk ki a rendszer prototipusabol.
Néhany funkcionalitast kihagyhatunk a prototipusbdl annak érdekében, hogy
csokkentstiik a prototipus-készités koltségeit, illetve felgyorsitsuk az atadas {ite-
mét. Ugy is donthetiink, hogy enyhitjiik a nemfunkcionalis kovetelményeket,
mint példaul a valaszid6t és a memoriahasznalatot. A hibakezelés figyelmen ki-
viil hagyhato vagy kezdetleges is lehet, kivéve azt az esetet, amikor a prototipus
célja egy felhasznaldi feliilet létrehozasa. A megbizhatdsag és a program mindsé-
gének szintje akar csokkentett is lehet.

A folyamat végsd fazisa a prototipus kiértékelése. Ebben a szakaszban gon-
doskodni kell a felhaszndlok képzésérdl és a prototipus céljai alapjan késziteni
kell egy kiértékelési tervet. A felhasznaloknak id6re van sziikségiik egy 4j rend-
szer megismeréséhez, illetve annak rendeltetésszer(i hasznalatahoz. Amint a
rendszert normalisan hasznalni tudjak, valdszintileg felfedeznek néhany, a kdve-
telményeikkel kapcsolatos hibat és hianyossagot.

Futtathato és eldobhatd prototipus fejlesztésekor altalanos probléma, hogy a
prototipus haszndlati médja nem egyezik meg azzal, ahogyan majd az dtadott
rendszert kell hasznalni. Nem biztos, hogy a prototipus tesztelGje egy tipikus
rendszerfelhasznald, tovabba nem biztos, hogy a prototipus kiértékelése soran a
képzési id6 elegendd lesz. Ha a prototipus lassu, a kiértékel6k ugy modosithat-
jak a munkajukat, hogy kihagyhatjdk azokat a rendszerfunkciokat, amelyeknek
lassu a valaszideje. Amikor viszont a végso6 rendszerben ez mar gyorsabb valasz-
idével mikodik, elképzelhetd, hogy mar masképp fogjak azt hasznalni.

A vezetéség gyakran nagy nyomast gyakorol a fejlesztékre, hogy eldobhatd
prototipusokat készitsenek, kivaltképp amikor a szoftver végs6 verzidjanak at-
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adasandl késések adddnak. A vezetés sokkal inkabb hisz abban, hogy egy be-
fejezetlen vagy rossz mindségli rendszer jobb, mint a semmi, mintsem abban,
hogy késhetnek a projekttel. Mindamellett ez a legtobbszor nem tul boles dontés,
mégpedig a kovetkez6 okok miatt:

1. Nem biztos, hogy lehetséges tigy beallitani a prototipust, hogy az megfeleljen
azoknak a nemfunkcionadlis kdvetelményeknek, amelyeket figyelmen kiviil
hagytunk a prototipus fejlesztésekor, mint példaul a teljesitmény, biztonsag,
robusztussag és megbizhatdsag.

2. A fejlesztés soran a gyakori valtoztatasok elkeriilhetetleniil oda vezetnek,
hogy a prototipus dokumentalatlanna valik. Az egyetlen tervezési specifika-
ci6 a prototipus kddja. Ez nem elég a hosszu tava karbantartashoz.

3. Aprototipus fejlesztése alatt torténd valtoztatasok valdszintileg rontani fogjak
a rendszer strukturajat. Ezért a rendszer fenntartasa nehézkessé és koltséges-
sé valhat.

4. A szervezeti minGségi szabvanyok a prototipus fejlesztésénél altalaban elha-
nyagoltak.

Az eldobhatd prototipusok nem sziikségképpen futtathatok vagy hasznalha-
tok a kovetelménytervezés folyamata alatt. Ahogy azt a 16. fejezetben irtam, a
papirra vetett felhasznaloi feliilet makettek (Rettig, 1994) segithetnek a felhasz-
naloknak abban, hogy finomitsék a rendszer felhasznaldi feliiletének tervét, és
atdolgozzak a miikodési forgatokonyveket. Ezek nagyon olcson kifejleszthet6k
és par nap alatt megépithet6k. Ennek a technikanak kibévitett valtozata az Oz,
a nagy varazslo” prototipus, ami csak a felhasznaloi feliilet fejlesztésével fog-
lalkozik. A felhasznalok ezzel a feliilettel ismerkednek, de a kéréseik egy olyan
személyhez jutnak el8szor, aki feldolgozza ezeket, és ez alapjan késziti el a meg-
felel6 visszajelzéseket.

Kulcsfogalmak

* Ahogyan né a nyomas a szoftver gyors atadasara, egyre inkabb hasznaljak az
itertiv szoftverfejlesztést, mint szabvanyos fejlesztési technikat a kis- és ko-
zépméretli rendszerek szamara, kiilonosképp az iizleti életben.

* Az agilis mddszerek olyan iterativ fejlesztési modszerek, amelyek az inkre-
mentalis specifikdciora, tervezésre és rendszer-implementalasra koncentral-
nak. A fejlesztési folyamatba kozvetleniil bevonjak az tigyfelet is. A fejlesztési
tobbletmunkak csokkentésével gyorsabb szoftverfejlesztést tesznek lehet6vé.

* Az extrém programozas jol ismert agilis mdodszer, amely egy sor hasznos
programozasi gyakorlatot integral, ilyen példaul a szisztematikus tesztelés, a
folyamatos szoftvertokéletesités és az iigyfél részvétele a fejlesztécsapatban.

¢ Az extrém programozas egy kiilonleges er6ssége az automatikus tesztfejlesz-
tés, még a programfunkcié megirasa el6tt. Amikor egy uj inkremenst integra-
lunk a rendszerbe, akkor minden tesztnek sikeresen le kell futnia.
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* A gyors alkalmazasfejlesztés magaban foglalja az olyan fejleszt6i kornyeze-
tek hasznalatat, amelyek hatékony eszkozoket biztositanak a rendszer elké-
szitéséhez. Ezek kozott szerepelnek adatbazis-programozasi nyelvek, tirlap-
és jelentésgeneratorok, illetve kapcsolodasi lehetdségek az irodai alkalmaza-
sokhoz.

* Az eldobhato prototipus-készités egy iterativ fejlesztési folyamat, ahol a pro-
totipust arra hasznaljuk, hogy megvizsgaljuk a kovetelményeket és a tervezési
lehetéségeket. Ez a prototipus nem arra késziil, hogy a rendszer megrendelGje
tizembe helyezhesse.

* Amikor egy eldobhat6 prototipust implementalunk, akkor a rendszer azon
részeit fejlesztjiik ki el6szor, amelyeket a legkevésbé értiink. Ellentétben az
inkrementalis fejlesztési megkozelitéssel, ahol éppen azokkal a részekkel
kezdjiik a rendszer fejlesztését, amelyeket a legjobban értiink.

Tovabbi irodalom

Extreme Programming Explained. Ez volt az els6 XP-vel foglalkozo konyv, és még
talan most is a leginkabb olvashatd. A konyv ezt a megkozelitést az egyik
megalkotd szemszogébdl mutatja be, és a lelkesedése tisztan érezhetd. (Beck,
K., 2000, Addison-Wesley.)

,Get ready for agile methods, with care”. Atfogé kritika az agilis médszerekrdl,
azok erdsségeirdl és gyengeségeirdl, mérhetetleniil tapasztalt szoftvertervezd
szemsz0gébol. (Boehm, B., IEEE Computer, January 2002.)

~Scripting: Higher-level programming for the 21% century”. A szkriptnyelvek
attekintése a Tcl/Tk megalkotojatol, aki a gyors alkalmazasfejlesztés ezen
megkozelitésének az eldnyeit fejtegeti. (Ousterhout, J. K., IEEE Computer,
March 1998.)

DSDM: Dynamic Systems Development Method. Egy gyors alkalmazasfejlesztési
megkozelités leirdsa, amit néhanyan egy agilis modszer korai megjelenésének
tartanak. (Stapleton, J., 1997, Addison-Wesley.)

Feladatok

17.1. Magyarazza meg, hogy az 4j rendszerek gyors atadasa gyakran miért fon-
tosabb az iizletben, mint ezen rendszerek teljes funkcionalitasa.

17.2. Magyarazza meg, hogy az agilis modszerek mogott huzodo alapelvek ho-
gyan vezetnek a szoftver gyorsabb fejlesztéséhez és atadasahoz.

17.3.  Mikor nem ajanlott az agilis modszerek hasznalata egy szoftverrendszer
fejlesztésénél?

17.4. Az extrém programozas a felhasznaldi kovetelményeket mint torténete-
ket irja le, minden egyes torténetet egy-egy kiilon kartyara. Mutassa be a
kovetelményleiras ezen mddszerének az elényeit és hatranyait.
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17.5.

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

17.10.

Magyarazza meg, hogy az el6rehozott tesztelést alkalmazé fejlesztés mi-
ért segit a programozonak jobban megérteni a rendszerkdvetelményeket.
Melyek a lehetséges nehézségek?

Adjon meg négy indokot arra, hogy nagyjabdl miért azonos a termelé-

kenységi rataja a parban dolgozé programozoknak és két kiilon dolgozo

programozonak.

A munkahelye megbizza, hogy vizsgalja meg a szoftverfejlesztési folya-

matban a prototipus-készités megvaldsithatosagat. Készitsen jelentést a

vezetéségnek, amelyben leirja azokat a projekttipusokat, amelyek eseté-

ben érdemes prototipust késziteni, illetve megallapitja az ezzel jar6 kolt-
ségeket és elonyoket.

Egy szoftvermenedzsert bevonnak egy olyan szoftvertervezést timogato6

rendszer fejlesztésébe, amely a szoftverkovetelmények formalis szoftver-

specifikaciova torténd atalakitasat teszi lehetévé. Magyarazzuk meg a ko-
vetkez0 fejlesztési stratégiak elonyeit és hatranyait:

a) Keészitsiink egy eldobhato prototipust, értékeljiik ki, és azutan nézziik
at ujra a rendszerkovetelményeket. Ezutan fejlessziik ki a végso6 rend-
szert C nyelven.

b) Fejlessziik ki a rendszert a mar meglévé kovetelményeknek megfele-
16en Java nyelven és aztan alakitsuk at tigy, hogy az barmilyen felhasz-
naloi kovetelményvaltoztatadshoz megfelelden alkalmazkodni tudjon.

c) Fejlessziik ki inkrementdlis fejlesztést alkalmazva a rendszert ugy,
hogy egy felhasznal6t bevonunk a fejlesztécsapatba.

Egy jotékonysagi egyesiilet megkért, hogy készitsiink el szamukra egy
prototipusrendszert, ami nyomon koveti a kapott adomanyokat. Ennek a
rendszernek nyilvan kell tartania az adomanyozdk nevét, cimét, az ado-
many mértékét és az adomanyozas datumat. Ha egy adomany egy bizo-
nyos mértéknél nagyobb, akkor az adomanyozo feltételeket szabhat (pél-
daul csak bizonyos célokra lehet azt hasznositani), és a rendszernek eze-
ket is szamon kell tartania, illetve még azt is, hogy végiil mire hasznaltak
fel az adomanyt. Magyarazza meg, hogyan készitené el ezt a rendszert,
szem el6tt tartva azt is, hogy a jotékonysagi egyesiiletnek van bizonyos
szamu fizetett munkasa és Onkéntese is. Az 6nkéntesek tobbsége nyug-
dijas, akiknek nincs, vagy csak kevés szamitogépes tapasztalata van.
Egy ugyfél szamara kifejlesztett egy eldobhatd prototipusrendszert, aki
nagyon elégedett vele. Azonban az tigyfél azt javasolja, hogy nincs sziik-
ség masik rendszerre, hanem a prototipust kellene csak atadni, és & fel-
ajanlja, hogy kiemelkedé Osszeget fizet a rendszerért. Tudja, hogy a jovo-
ben problémak adédhatnak a rendszer karbantartasaval. Miként valaszol-
na ennek az tigyfélnek?




