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1. Bevezetés

Napjaink a valtozasokrodl és az azokhoz valé alkalmazkodasrél szolnak. Minden kicserélodik
koriilottonk; Gjabb €s ujabb eszk6zok szinesitik, gazdagitjadk és formaljak mindennapjainkat.
Ebbdl a sorbdl a szdmitastechnika, az informatika €s ezaltal a szoftverfejlesztés sem marad ki.
Ujabb és tjabb szoftverek jelennek meg, amik tobb dologban is eltérnek az elédeiktdl! Mas
felhasznaloi feliilettel rendelkeznek, mas - vagy tobb - operacios rendszeren futtathatoak, és
ami nem olyan szembetiind - de annal fontosabb -, nagyon rovid id6 alatt késziilnek el!
Koszonheté ez annak, hogy a felhasznalok ,tiirelmetlenek™, varjdk az jat és szelektaljak a
kevésbé hasznalhatd alkalmazésokat.

Ez az Ongerjesztd folyamat arra inspiralja a programozéssal és informatikaval foglalkozo
szakembereket, hogy olyan eljarasokat, médszertanokat fejlesszenek ki, amelyekkel gyorsan,
olcson és hatékonyan lehet alkalmazasokat fejleszteni.

Dolgozatomban az egyik eredményt - az agilis programozasi modszertan t- mutatom be,
kitérve annak az adatbazisokra vonatkozd specialitasaira. Természetesen nem lehet teljes
képet festeni, hiszen az agilitas a részletekben és a folyamatban mutatja meg az igazi erejét.
Roviden ismertetem az agilis projektmenedzsment témakorét, ami kiegésziti és tAmogatja a
miiszaki vonatkozasokat. Ismertetem a projektvezetés, a projekttagok szerepkorét, valamint
bemutatom azt a folyamatot, amit agilis projektmendzsmentnek neveziink. Kiilon kitérek
azokra a specidlis tulajdonsagokkal bir6 megbeszélésekre, amik ennek a modszertannak a
sajatossagait adjak.

Természetesen nem lehet egy modszertant Gigy bemutatni, hogy csak az eldnyeit lattatjuk,
figyelmet kell forditanunk a korlataira is. Az agilis modszertan kapcsan 0sszehasonlitom az
AMDD ¢és a TDD eljarasokat, bemutatom a koztiik fennallo 1ényeges kiilonbségeket.
Dolgozatom célja, hogy betekintés adjon az agilis adatbazisok elméletébe, felkeltse a

figyelmet egy 1), még formalodé modszertan irant.



2. Agilis szoftverfejlesztés. Az el6zmények. [1]

Az agilis szoftverfejlesztési paradigma egy hosszl folyamat eredményeként sziiletett meg. A
folyamat kezdete a szamitogép programozas kezdetével esik egybe. Az elsé szoftverek
megirdsa - mai szemmel nézve - nélkiilozte a tervszerliséget. Nem voltak paradigmak,
eljarasok, tervezési mintak! Adott volt a feladat, aminek a végeredménye egy futd program
lett. A fejlesztés a kodolassal indult. A szamitogépek és a programozas fejlédése felgyorsult,
egyre nagyobb programok, szoftverek eldallitdsa valt sziikségessé. Erre a robbandsszerii
fejlodésre valaszul jelentek meg az elsd programozasi, programtervezési megoldasok. Ezek
¢lettartama ¢és haszndlhatdsaga az id6k folyaman igazolddott, vagy egyes esetekben az eljarés
,.kihalasahoz” vezetett.

A napjainkban is haszndlatos eljarasok rovid ismertetésére és Osszehasonlitasara sziikség van
ahhoz, hogy az agilis mddszertan kialakuldsahoz vezetd utat, az igény megfogalmazasat

megérthessiik.
2.1 A vizesés modell

A vizesés vagy szoftveréletciklus modell az els6 publikalt modellek kozé tartozik. Az 1. dbran

az ¢letciklus modellje lathato.

Koévetelmények

meghatarozasa

Rendszer- és

szoftvertervezés %

Implementacio
és egységteszt

Integracio és

rendszerteszt

* Miikodtetés és
karbantartas

1. abra: A vizesés modell



A modell szakaszai a kovetkezok:

1.

Kovetelmények elemzése és meghatarozasa

A rendszer felhasznaloival tortént egyeztetés(ek) utan kialakulnak a rendszer hatérai,
megszoritasai és céljai, melyeket a késdbbiekben pontositanak és kifejtenek. Ez
szolgaltatja a rendszerspecifikaciot.

Rendszer- és szoftvertervezés

Itt torténik a rendszerarchitektira kialakitasa, a szoftver és hardverkovetelmények
szétvalasztasa, a rendszerabsztrakciok és kapcsolatok azonositasa.

Implementacio és egységteszt

A programok ¢és programegységek oOsszességeként realizalodik a szoftverterv. Az
egységteszt azt ellendrzi, hogy minden egyes egység megfelel-e a specifikacionak.
Integrdcio és rendszerteszt

Megtorténik a rendszerkomponensek integracidja és teljes rendszerként torténd
tesztelése. Ellendérzésre kerdiil, hogy a rendszer megfelel-e a
rendszerkovetelményeknek. A tesztelés utan dtadhaté a megrendeldnek.

Miikodtetés és karbantartds

Ez a fazis lehet a szoftver életciklusanak leghosszabb fazisa. A rendszer telepitése és
hasznalatbavétele megtortént! Az olyan hibdk javitdsa torténik, amik a korabbi
teszteléseken nem deriiltek ki, illetve implementicidos hidnyossadgok potlasa és

szolgaltatasok tovabbfejlesztése torténik.

Az eddigiekbdl kiolvashatd, hogy a vizesés modell egy statikus megkozelitése a

szoftverfolyamatnak. Az egyes fazisok végeredménye egy dokumentum, amelynek alairasa

jelzi a fazis végét. A fazisok csak a megel6zd fazis befejezésekor indulhatnak! A menet

kozben felmeriild problémak elharitasa és megoldasa igen koltséges lehet. Napjainkban ezt a

modellt csak nagy projektek esetén alkalmazzak.



2.2 Az evolucios fejlesztés

A modell alapdtlete az, hogy gyorsan ki kell fejleszteni egy kezdeti implementacidt, amit a
megrendeld véleményez, majd ezt tovabbfejlesztve sok kdzbensd verzion keresztiil jutunk el a

végleges verzioig. A modell a 2. abran lathato.

Konkurens
tevékenységek
) K .
Specifikacio ezd.e ,tl
4+— verzid

Vazlat . . > Kozbenso
leirsa P Felesses | g sk

Validalas | P | Vegleges

verzio

2.abra: Az evolucios fejlesztés modellje

A modell eldnye a jobban megvalositott parhuzamossdg ¢és a visszacsatoldsok miatti
rugalmassag.
Az evoluciés modellnek két tipusa ismeretes:
1. Feltaro fejlesztés
A megrendeldvel torténd egyeztetések soran feltarasra keriilnek a kovetelmények, és
kialakul a végleges rendszer. A fejlesztést a rendszer ismert részeivel kezdjiik, és a
fejlesztés soran a megrendeld altal kért ujdonsagokat adjuk hozzé a rendszerhez, ezzel
kozelitve a végleges verziot.
2. Eldobhato prototipus készitése
Ebben az esetben nagy figyelmet kell forditani arra, hogy minél jobban megértsiik a
felhasznalo igényeit, és azokra alapozva definidljuk a kovetelményeket. A prototipus
probalgatasos modszerrel jon 1étre, és az tligyfél altal adott kovetelmények kevésbé

érthet6 részeire kell koncentralnia.



A modell rugalmassagabol adédoan ez egy hatékonyabb mddszer, mint a vizesés modell.
A specifikdcioban torténd valtozdsokat hamarabb €s hatékonyabban tudja lekezelni, mint a
vizesés modell. A felhasznéldi igényeket gyorsabban tudja lekdvetni, és gyorsabban szolgaltat
eredményt is. A hasznalata sordn az alabbi problémakkal talalkozhatunk:
1. A folyamat nem lathato
A fejlédés méréséhez gyorsan leszallithatd verziokra van sziikség, ami azt
eredményezi, hogy az dsszes verziohoz tartozé dokumentacié eldallitasa koltséges.
2. A rendszerek gyakran szegényesen strukturaltak
A gyakori valtoztatasok hatdsdra leromlik a szoftver strukturdltsiga, nehezen
olvashat6 kod keletkezik, a valtoztatasok dsszevonasa nehézkessé valik és koltséges.
3. Specialis eszkozokre és technikdkra van sziikség
A gyors fejlesztéshez sziikséges eszkozok inkompatibilitdshoz vezethetnek egyéb

eszkozokkel vagy technikakkal, és specialis ismereteket igényelnek.

Ezzel a mddszerrel kdzepes méretli rendszerek fejlesztése lehetséges. Nagyobb rendszerek
esetében az evoluciés modszer korlatai miatt mar problémékba iitkdzhetliink. Ebben az

esetben a vizesés- és evolucios modell egyiittes alkalmazasa hozza meg az eredményt.

2.3 Formalis rendszerfejlesztés

A formadlis rendszerfejlesztés olyan megkozelités, ami kapcsolodik a vizesés modellhez, de az
alapja a rendszerspecifikicido futtathatd programmad torténd transzformdldsa matematikai

eszkozokkel. A folyamatot a 3. abra illusztralja.

Kovetelmények Formalis Formalis Integracid és
meghatarozasa specifikacio transzformacio rendszerteszt

3. abra: A formdlis rendszerfejlesztés folyamata



A formalis és vizesés modell kozotti kiillonbségek:
1. A szoftverkdvetelmények specifikdcioit részletes, matematikai jelolésekkel leirt
formalis specifikacioként kell megadni.
2. A tervezés, implementacié és az egységteszt folyamatokat egy transzformacios
folyamat helyettesiti, ami tovabbi transzformacidokon keresztiil finomitja a formalis

definicidt, amig az programma nem valik.

A modszer tehat egy jol definidlt matematikai utat hasznal a specifikacido és a futtathatd
program kozotti ut bejarasdhoz. A matematikai levezetés biztositja, hogy gyakorlatilag nincs
sziikség az elkésziilt program helyességének ellenérzésére, hiszen a transzformacidé soran
végrehajtott atalakitisokkal az nem sériilhet. Ennek kovetkeztében ez a modszer nagy
biztonsagi igényeket tamasztd projektekben alkalmazhat6. Tovabbi tulajdonsaga, hogy a
rendszer eldallitdsa soran felmeriild koltségekben nem jelentkezik nagy eltérés mas

megkozelitésekhez képest.
2.4 Ujrafelhasznalas-orientalt fejlesztés

A szoftverfolyamatok tobbségében megtalalhaté valamilyen szintli Ujrafelhasznélds. A
gyakorlatban ez azt jelenti, hogy a projekten dolgozok ismernek olyan rendszert, tervezést,
koédot, amely az aktudlis projektben felhasznalhato és ezt alakitjak a sziikséges formara. Az
ujrafelhasznalas tehat egy eszkoze lehet a fejlesztés gyorsitasanak. Az elmult években jelent
meg egy olyan szoftverfejlesztési megkdzelités (komponens alapt szoftverfejlesztés), amely
az Ujrafelhasznéldson alapul. Az Ujrafelhasznélas alapu fejlesztés az elérhetd komponensekre

crer

folyamatmodellje a 4. abran lathato.



Kovetelmények Komponens- Kovetelmények Rendszertervezés
specifikacioja elemzés modositasa ujrafelhasznalassal

ﬁ

Fejlesztés és Rendszer-
integracio validacio

4. dbra: Az ujrafelhaszndlas - orientalt fejlesztés folyamata

A kovetelményspecifikacidos és validacios szakasz Osszehasonlithatdé mds folyamtokkal, a

koztiik 1év6 szakaszok azonban kiilonboznek az ujrafelhasznalds-orientalt fejlesztésben.

A szakaszok:

1.

2.

3.

4.

Komponenselemzés. Adott a kovetelményspecifikacid, ¢és keresni kell olyan
komponenseket, amelyek implementaltdk azokat. Legtobb esetben nincs egzakt
illeszkedés, a komponens csak a funkciok egy részét biztositja.

Kovetelménymodositds. A megtalalt komponensek informacioit felhasznalva elemezni
kell a kdvetelményeket, és a komponenseknek megfeleléen mddositani azokat. Ahol
nem lehetséges a modositas, ott a komponenselemzéshez kell visszafordulni.
Rendszertervezés ujrafelhasznalassal. A rendszer szerkezetének kialakitdsa torténik
ebben a szakaszban. Figyelembe kell venni egy esetlegesen meglévd szoftvervazat,
illetve azokat a komponenseket, amiket Gjra fel akarunk hasznélni, illetve be akarunk
épiteni a rendszeriinkbe. Ha nincsenek elérhetd tujrafelhasznalhatdé komponensek,
akkor 0j szoftver kifejlesztése is elétérbe kertilhet.

Fejlesztés és integracio. A nem megvasarolhaté komponenseket ki kell fejleszteni, és
egy COTS (dobozos) rendszerrel integralni kell. Az integracié ebben a fazisban inkébb

a fejlesztési folyamat részét képezi.

A modszer elénye, hogy az Gjrafelhasznaldssal id6t - €s adott esetben pénzt - sporolhatunk, de

mindenképpen figyelemebe kell venniink, hogy az ujrafelhasznalds hozadékaként

kompromisszumokat kell kotniink, amely nagyban befolyasolhatja az elkésziilt rendszeriink

mindségét ¢€s a felhasznaldéi kovetelmények teljesiilését. Az evolicid soran bekdvetkezo

valtozéasok pedig azt okozhatjak, hogy elvesztjiik a rendszeriink feletti kontrollt.
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2.5 Inkrementalis fejlesztés

A vizesés modell néhany alapvetd jelentdségt kérdésben megkoti mind a megrendeld, mind a
fejlesztd kezét! A megrendeldtdl elvarja, hogy a fejlesztés és tervezés megkezdése elott
véglegesitse a specifikaciot, hiszen a modell rugalmatlansaga miatt a késobbi valtoztatasok
nagyon megnovelik a projekt id6tartamat és jelentds koltségvonzattal jarnak. A fejleszt6étol
pedig az implementacié megkezdése eldtt koveteli meg a tervezési stratégiak kivalasztasat.
fgy egy robusztus rendszert kapunk eredményiil, ami alkalmatlan a valtozasok kovetésére.

Az evolucios megkdzelitési mod ezzel szemben megengedi, hogy bizonyos kérdésekben
eloddzzuk a dontést, de ezzel felvallaljuk a nehezen karbantarthaté rendszer és a gyengén
strukturaltsag veszélyét.

Az inkrementalis megkozelitésben az emlitett két modell elényeit alkalmazzuk, amit az

5. 4bra mutat be.

Vazlatos Kovetelmények Rendszer
kovetelmények inkremensekhez architekturajanak
meghatarozasa rendelése megtervezése

Végleges
Rendszer- rendszer
inkremens Inkremens Inkremens Rendszer
fejlesztése validalasa integralasa validalasa

A rendszer nemteljes

5. dbra: Az inkrementalis fejlesztés folyamata

Az inkrementalis folyamatban a megrendeld rendelkezik azzal a szabadsaggal, hogy a
specifikacido mély részleteit csak késobb, a tervezés megkezdése utan adja meg. Célszerii a
magas prioritasi funkciokat eldbb implementalni! Az elsd inkremensek tehat a f6 funkciokat
implementaljak, majd a tovabbiakban a kisebb prioritdsu funkciokkal, illetve aprobb
funkcionalitasokkal bévitve a rendszert jutunk el a végleges verzidig.

Az inkrementalis fejlesztés eldnyei:

1. A megrendeldnek nem kell végigvarni az egész folyamatot, hiszen mar az elsé
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inkremens nyujtja a fontosabb funkciokat és menet kdzben is hasznalhato.

2. Az elsé inkremens-hasznalat soran tapasztalatot szerez a felhasznalo, igy tovabbi
informaciot adhat a fejlesztonek a kés6bbi inkremensek fejlesztéséhez.

3. A teljes projekt kudarcba fulladasanak kicsi az esélye, hiszen a felmeriild hibak a
késdbbi inkremensekben javitasra keriilnek.

4. Ha a legfontosabb szolgaltatdsok implementaldsa késziil el leghamarabb (mar az elsé
inkremensben), akkor a fejlesztés soran ezen funkcidk tesztelése minden egyes
inkremens tesztelésekor megtorténik, igy biztositva a magas prioritasi funkciok
hibamentességét.

Az inkrementalis fejlesztésnek is megvannak a hibdi! Az inkremenseknek relative kis
méretlinek kell lennilik, ¢és minden inkremensnek szolgaltatnia kell valamilyen
rendszerfunkcidt. Ez azt vetiti elére, hogy nehézkes lehet a megrendeld kovetelményeinek
megfeleld inkremensekre bontasa. Az inkrementalis fejlesztésbol alakult ki az extrém

programozas, amely a dolgozatom 6 témajat jelent6 agilis fejlesztés alapja.

2.6 Spiralis fejlesztés

Ez a fajta modell széles korben ismert és alkalmazott. A szoftverfolyamatot nem a
tevékenységek és a kozottik talalhatd esetleges visszalépések sorozataként tekinti, hanem
egy spiralként. Minden egyes korben a spirdl a folyamat egy fazisat reprezentalja. A legbelsd
kor a megvalosithatosaggal, a kovetkezd a rendszer kdvetelményeinek meghatarozéasaval, a
kovetkezd a rendszer tervezésével ... foglalkozik.

A spirdl minden egyes ciklusat négy szektorra oszthatjuk fel:

1. Célok kijelolése. Az adott fazis altal kitlizott célok azonositdsa, a megszoritasok
definialasa, menedzselési terv felvazolasa, kockazatok megismerése, alternativak
tervezése.

2. Kockazat becslése és csokkentése. A megismert kockazatok ¢€s azok hatdsainak
felmérése, és felkésziilés a hatdsok csokkentésére. A nem megfelelden kialakitott
kovetelményrendszer esetében példaul egy prototipusrendszer fejlesztése valhat

sziikségesse.
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3. Fejlesztés és validalas. A kockazat kiértékelése utan valasztani kell egy fejlesztési
modellt. Az eddig ismertetett modellek alapjan példaul a biztonsagkritikus rendszerek
esetében a formalis modell lehet a legalkalmasabb. A vizesés modellt az alrendszerek
illesztésénél felmeriild kockazatok esetében érdemes alkalmazni.

4. Tervezés. A projekt attekintésével dontést kell hoznunk a folytatasrol. Léphetiink-e a
spiral kovetkez6 ciklusara, vagy sem? Ha a folytatas mellett dontiink, fel kell vazolni a

projekt kovetkez6 fazisat.

Az eddigi modszerektdl eltéréen a spiralis modell nagy hangsulyt fektet a kockazat
kezelésére, és annak hatasait igyekszik minimalizalni. A kockazat csokkentésével a fejlesztés

iddtartamat és a rendszer megbizhatdsagat tudjuk befolyasolni.
2.7 Agilis fejlesztés; Kialakulasa; Osszehasonlitas

Az eddig ismertetett médszerek mult szazadiak! Van, amire megoldast adnak; van, ami felett
elsiklanak, mas dolgokat csak részben oldanak meg! A fejlesztésre szant ido, a végleges
verzio kiadasanak siettetése a 2000-es évek hozadéka! Nincs id6 kivarni az inkrementalast, a
vizesés modell statikussdga és elnyltlasa nem engedhetd meg! Az erdforrds-ido-koltség
haromszogben eltolodtak a prioritdsok! Igény lett az ,,0lcsot, jot, gyorsan” fejlesztésre. Ezen
problémakdr hatdsara sziiletett meg az agilis megkozelités.

Az agilitds nem csupan egy fejlesztési €letciklust feloleld modszer! Magéban foglalja a
projektvezetés, a rendszertervezés €s a szoftverfejlesztés eszkozeit is, ami altal egy igen

hatékony eszkoze lett a fentebb vazolt problémak megoldasanak.

Fel kellett tovabba ismerni, hogy a szoftverfejlesztés nem egy klasszikus gyartasi folyamat!
Mindig egy Uj szoftvert fejlesztiink, ami més és mas felhasznaloi igényeket elégit ki, ezaltal
egy gyakori kommunikaciét kell hogy megvaldsitson! Mas megkdzelitést és mas prioritdsokat
hasznal! A ,Kialtvany az agilis szoftverfejlesztésért” példaul igy fogalmaz: ,,Mi a jobb
szoftverfejlesztés modjait fedezziik fel azaltal, hogy fejlesztiink és segitlink masokat

fejleszteni”.
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Az agilis modszertan tehat:
* Azegyént aszemélyes kommunikéacio, a modszertanok és eszkdzok elé helyezi.
* Elsddleges célként a miikkodd szoftvert, nem az atfogd dokumenticio elkészitését
célozza.
* A szerzédésben foglaltak merev betartdsa hattérbe szorul a felhasznaloval vald
egylittmiikodéssel szemben.

* A ,tervek mindenek felett” elutasitdsa, és a valtoztatdsra valdo gyors reagdlads szem

el6tt tartasa.

Természetesen az eldbb felsoroltak nem jelentik azt, hogy nem fontos a terv, a szerzddés stb.

Osszehasonlitasul a statikus vagy ,,milt szizadi” modellekkel az alabbiakat mondhatjuk.
(Lésd 6. abra)

Agilis ; Vizesés
Iterativ
| | |
Adaptiv Prediktiv
(alkalmazkodo) (elére megjosolt)

6. abra: Az agilis modszer pozicionaldsa

Az abrardl az alabbi tulajdonsagok olvashatok le:

«  Atfedés tapasztalhato a modszerek kozott

* Iterativ hasznalata mindenhol felfedezhetd

* Az agilis és a vizesés modell szembenallasa
Tovabba az adaptiv tulajdonségai:

* Nincs eldre joslas, hossza tavra tervezés

* (Csak a kozvetlen problémakra koncentralnak

* De arra pontosan!

* (Csak azt tudjak ,,mit fognak a héten csinalni”
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Ezzel szemben a prediktiv:
* Elére megtervezett 1épések
* Minden Iépés az egészre (mint célra) optimalizalva; nehézkes valtozas- kdvetés
* A viltozasok kezelése mar-mar bizottsagot igényel
Az iterativ, mint k6zbenso ut:
* Nincs éles elhatarolodas
» Iterativ megjelenések oka: a vizesés modell rugalmatlansaganak javitasa

e Kulcs: a szoftvert rovidebb idoko6zonként kiadni

Fontos tulajdonsaga az agilis fejlesztésnek az 1d6, hiszen ez volt az egyik oka annak, hogy
1étrejott! Az eddigi modellekben az id6 mértékegysége a honap (régebben, nagyobb projekt
esetében az év) volt! Ez mara hetekké alakult! A hataridok elvesztették flexibilitdsukat! A
,»majd a kovetkezd honapban” kikopott! Sarkallatos pont lett a hataridék pontos betartdsa! A
hataridék kdébe vannak vésve, alappillérek; a hataridokbdl nem lehet kicsuszni! Ha ez mégis
megtorténik, akkor:

* A feladat ,,megoldhatatlan”

* A projektet ,,vissza kell mondani”

e Részfeladatokat kell definialni.

Az eddigiekbdl is latszik, hogy itt alapjaiban masrdl van sz6, mint az eddig megszokott
esetekben! Az agilis fejlesztést egy 12 pontbdl allo kidltvanyban definialtak, ami a
kovetkezoket mondja (kiemelve a nézépont kialakitdsa szempontjabol fontosabbakat):
* Legnagyobb prioritdsa a megrendel6 igényeinek megfeleld, értékes szoftver korai és
folyamatos kiadasa.
* A kovetelmények valtozasa elfogadott, még a fejlesztés késodi szakaszaban is.
* Ardvidebb periodusokat kell eldnyben részesiteni.
* A megrendeloknek, lizleti szakembereknek és a szoftverfejlesztéknek naponta (!)
egylitt kell dolgozniuk a teljes projekt soran.
* A projektet motivalt emberekre kell épiteni, akiknek megfeleld munkakornyezetet kell

kialakitani.
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* Az informécid ataddsanak csapaton beliil a leghatékonyabb modja a beszélgetés.

* A legjobb architekturdk, kovetelmények ¢&s rendszertervek az Onszervezddo
csapatmunkabdl alakulnak ki.

* A fejlesztéi csapat rendszeres idOkozonként megfontolja, hogy hogyan valhatnak

hatékonyabba és ennek megfelelden finomitjak a viselkedésiiket.

Természetesen az agilitds sem nydjt mindig, minden esetben j6 megoldast! Ez sem egy
varazspalca, vannak hibai:
* 2001-ben ,sziiletett”, ami miatt még kiforratlan!
* Kiilondsen érzékeny arra, hogy csak tapasztalt fejlesztok alkotta csapatokkal mitkodik.
* Nincs eléggé megtervezve.

* A fejlesztési kultiira nagymértéki valtoztatasat igényli a j6 miikodés érdekében.

A fent leirtak altaldnossagban jellemzik az agilis modszertanokat, melyek kozil példaként
emlitek néhanyat:

* eXterme Programming (XP)

* Test Driven Development (TDD)

* Feature Driven Development (FDD)

* Scrum (Leirasa a 6. fejezetben.)

2.8 Agilitas és kodolas

Mint kordbban emlitettem, az agilitdis a projektvezetés, a rendszertervezés ¢&s a
szoftverfejlesztés (ezéltal a kddolas) harmasat jelenti!
Minden j6 szoftver egyik legfontosabb alapja a jol strukturalt kod! Az agilis kodolast a [2]
XXVIL. alapjan igy definialhatjuk:
*  Szervezes. (Seiri) Létfontossagu, hogy tudjuk, mi hol taldlhatd! A valtozoinknak
megfeleld nevet kell valasztanunk!

* Rendszerezés. (Seiton) ,,Legyen helye mindennek, és minden legyen a helyén!”
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Az egyes kodrészleteknek ott kell lenniiik, ahol szamitunk rajuk! Ha nem ott vannak,

akkor yjratervezéssel a megfeleld helyre kell azokat tenniink!

* Takaritas. (Seiso) Meg kell tisztitani a forrdst a megjegyzésbe tett kddrészletektdl!

Kertilni kell a multra, vagy a jovore vonatkozo utalasokat!

* Szabvanyositads. (Seiketsu) A fejlesztéi csapatban mindenkinek egységes stilust kell

kovetnie!

s (On)fegyelem. (Shutsuke) A fenti szabalyokat fegyelmezetten tartsuk be, a munkankat
gyakran vizsgaljuk feliil, és legyiink nyitottak a valtozasokra!

A kodolasi szabalyok részletesen megtalalhatok a [2] irodalomban. Itt - terjedelmi okok miatt-

csak iranyelveket fogalmaztam meg.
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3. Agilis adatmodellezés

Ez a fejezet az adatmodellezéssel foglalkozik, kiilonds tekintettel annak agilis

megkozelitésére. A fejezetben az alabbiakrdl olvashatunk:

Az agilis DBA szerepe az adatmodellezésben
Mi az adatmodellezés?
Hogyan modelleziink?

Hogyan modellezhetiink jobban?

3.1 Az agilis DBA szerepe az adatmodellezésben

Az adatmodellezés az egyik legnagyobb kihivast jelentd tevékenység egy agilis DBA

szamara. Tovabbi tulajdonsaga az adatmodellezésnek, hogy a legnagyobb vita alapja az agilis

és a tradiciondlis szoftverfejlesztok kozott. Az agilis fejlesztdk egy evoluciondlis utat

kovetnek, ahol az adatmodellezés csak egy a tevékenységek koziil. A tradicionalis fejlesztok

ezzel szemben a ,,big design up front” (BDUF) megkozelitést alkalmazzak, ahol a modellezés

nem egy tevékenység, hanem ,,A tevékenység”!

Az agilis modellezés sajatossaga tovabba:

Mentor alkalmazasfejlesztok részvétele az adatmodellezésben;

Tapasztalt fejlesztok €s tervezok bevonasa a modellezésbe;

A fejlesztéi csapat a garancia arra, hogy kovetik a modellezési szabvanyokat és
konvenciokat;

Kifejlesztenek ¢és kiadnak egy adatmodellt, amely egy evolucio (iterativ és
inkrementalis) eredménye;

Az adatbazis sémat szinkronban tartjak a fizikai adatmodellel.

3.2 Mi az adatmodellezés?

Az adatmodellezés egy tevékenység, mellyel felfedezziik az adat-orientalt struktarakat.
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A modellezésben egy magas szintli koncepcionalis modellt alakitunk fizikai adatmodellé. Egy
objektum-orientalt fejlesztdé szadmara ez az osztdlymodell kialakitast jelenthetné. Az
adatmodellezéssel azonositjuk az entitdsokat, mint OO kornyezetben az osztalyokat. Az adat
attribitumokat hozzarendeljiik az entitasokhoz, mint az attributumokat és a funkcidkat az
osztalyokhoz. Vannak asszocidciok az entitdsok kozott, hasonléan az osztilyokhoz. Az
adatmodellezésben is alkalmazhatjuk a kapcsolatokat, az oOrdklést, a kompoziciot, az

aggregaciot.

3.2.1 Gyakorlati alkalmazasa

Az adatmodellezésben harom alapstilust kovethetiink:

1. Koncepcionalis adatmodell. Ezeket a modelleket szoktdk domain modellnek is
nevezni. Tipikusan ezt alkalmazzak a logikai adatmodell (LDM) elétt, vagy mint az
LDM alternativajat.

2. Logikai adatmodell (LDM). Az alapkoncepciok és azok kapcsolatainak feltdrasan
alapul. Az LDM leir egy logikai adat-entitdst. Az adat attributumok leirjak az
entitdsokat és megadjék az entitasok kozotti kapcsolatokat.

3. Fizikai adatmodell (PDM). A PDM-et hasznéljuk az adatbazis belsé sémajanak
leirdsara. Az adattablak, azok oszlopai és a tablak kozotti kapcsolatok is ezzel
abrazolhatoak.

Az LDM ¢és PDM kozotti kiilonbség illusztralasara a 7. dbran egy LDM, a 8. dbran egy PDM

modellt mutatok be.

Ugyfél Cim
Ugyfélszam Utca
Vezetéknév @ P Varos
Keresztnév Megye
Telefonszam Orszig

Irdnyitészam

7. abra: Egy LDM modell

19



T UGYFFL I - TCM
#UGYFELSZAM: integer .. T—UGYFEL—CM #,CIMfAZON: nteger
UGYFEL_VEZ_NEV: char(20) - #UGYFEL_AZON:integer| g | CIM_UTCA: char(40)
UGYFEL_KER NEV: char(20) #CIM_AZON: integer CIM_VAROS: char(20)
UIGYFEL_TELEFONSZAM: char(20) CIM_KOD: char(2) CIM_IR_SZAM: char(20)

- CIM_MEGYE KOD: char(2)

8. abra: Egy PDM modell

3.3 Hogyan modelleziink?

Az adatmodellezés soran az alabbi fazisokat alkalmazzuk iterativ modon:
* Entitasok azonositasa
* Attribitumok azonositasa
* Névkonvenciok alkalmazasa
» Kapcsolatok azonositasa
* Adatmodellezési minték alkalmazasa

* Kulcsok hozzarendelése
3.3.1 Entitasok azonositasa
Az entitas OO megfeleldje az osztaly. Az entitds- tipus egymashoz hasonl6 entitasok halmazat
reprezentalja. Egy entitas- tipus lehet példaul: emberek csoportja, helyek, dolgok, események
vagy koncepciok. Ha gyakorlatiasabb példaval éliink, akkor egy nyilvdantarto rendszerben az
Ugyfél, a Cim, a Rendelés, a Tétel és az Ado6 is entitas tipus.
Ezek alapjan felfedezhetjiik a kiilonbséget az osztaly és az entitds- tipus kozott: az osztaly
adatot ¢és viselkedést is tarol, mig az entitas- tipus csak adatot.

3.3.2 Attributumok azonositasa

Minden entitas rendelkezik egy, vagy tobb adat attribatummal. Péld4ul a 7. dbran az Ugyfél
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entitas tartalmazta a Vezetéknév és a Keresztnév attribitumokat. A 8. dbran a T UGYFEL tabla
tartalmazta az UGYFEL VEZ NEV oszlopot. (A relaciés adatbazisokban az attributum
oszlopként van implementalva.)

Az attributum tehat a tdbldban tarolt entitdsok valamilyen tulajdonsagat irja le. Az
attributumok azonositasa igen nehéz lehet, és nagyban befolyasolhatja az adatbazis esetleges
refaktoralasat, illetve karbantarthatdsagat.

Példaként vehetjik a 8. abra CIM IR _SZAM nevii attribatumat. Ennek formatumat
sokféleképpen megvalaszthatjuk annak megfeleléen, hogy csak numerikus karaktereket

tartalmazhat, vagy esetlegesen néhany betiivel vagy specialis karakterrel egyedivé tessziik.

3.3.3 Névkonvenciok alkalmazasa

Minden szervezeten beliil megtaldlhatok azok a névadasi ,szabvanyok”, melyek
megkonnyitik és hasznalhatobba teszik az alkalmazott adatbazisokat, illetve szoftvereket.
A névkonvenciok két csoportjat kiillonboztetjiik meg:
* Logikai névkonvencio. Ez a human felhasznalé szamara teszi olvashatobba a tabla
attributumait.

»  Fizikai névkonvencio. Ez a technikai oldalrél kozeliti meg a névhasznalatot.

A kiilonbségek jol kdvethetdek és leolvashatoak a 7. és 8. abra 6sszehasonlitasaval.
Az agilis modellezésben ennek a témakornek igen nagy jelentdsége van! Ha visszalapozunk
az ,,Agilitds és kodolas™ fejezethez, akkor ott is feltlinik ennek az elvnek a jelentdsége.

(Kodolési konvenciok.)

3.3.4 Kapcsolatok azonositasa

A valé életben nagyon fontos szerepe van a kapcsolatoknak! Minden entitds kapcsolddik egy
masik entitdshoz. Példaul egy nyilvantarté rendszerben az Ugyfél é/ egy lakcimen.

A kapcsolatok tanulmanyozasara egy online rendeld-rendszer logikai-adat modelljét nézhetjiik

meg a 9. abran.
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Ugyfél Szolgaltatas Termék
1 1 1
Helyek| Elkiildve Van
1.* 0. 0.* egy
.1 ¥ Leiro .
Cim 0 Rendelés " Gyiijtd p Rész
Szamlazisi 1 Lx 0. 1
. Részei
l cim 0%
Szallitasi -
cim Szillitva

9. abra: Online rendelo-rendszer logikai-adatmodellje

Az abrardl az alabbiakat olvashatjuk le:

Van egy kapcsolat az Ugyfél és a Rendelés kdzott. Van két neve: helyek és rendels. Az Ugyfél
¢s a Cim kozotti kapcsolat csak egy névvel rendelkezik. Ezek a nevek az olvasas iranyanak
megfelelden értendok.

A nevek mellett a kapcsolatban résztvevOk szdmossdgarol is taldlunk informacidkat.
Példaként nézhetjiik a Cim és a Rendelés relaciot. Minden rendeléshez csak egy cim tartozhat,

de egy cimhez nulla és ,,barmennyi” kdzotti darabszamu rendelést kapcsolhatunk.

3.3.5 Adatmodell mintak alkalmazasa

Az OO terminolégidhoz hasonléan az adatmodellezésben is alkalmazhatunk tervezési
mintédkat. Ezen mintdk alkalmazésaval az adatbazisunkban olyan recepteket alkalmazhatunk,
amelyek egy a korabbiakban mar analizalt probléma, szitudcido megoldasara nyujtanak kész és

helyes megoldast.

3.3.6 Kulcsok

A kulcs egy, vagy tobb attributum, amely egyértelmiien azonositja az entitast. Ha a kulcsot
kettd, vagy tobb attributum alkotja, akkor dsszefett kulcsrdl beszélink. Kulcsokat a

mindennapokban is hasznédlunk. Ilyen példaul a személyi szam vagy a tarsadalombiztositasi
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azonosito is.

A kulcs egzakt definicioja:

Azt mondjuk, hogy az egy vagy tobb attributumbol all6 {Ai,A,.,....A,} halmaz az R relacid

kulcsa, ha:

1. Ezek az attribuitumok funkcionalisan meghatarozzak a relacié minden mas

attributumat, azaz nem lehet R-ben két olyan kiilonb6zé sor, amely mindegyik

ALLA,,....A,-ben megegyezne.

2. Nincs olyan valédi részhalmaza {A;A,,....A.}-nek,

amely funkciondlisan

meghatdrozna R Osszes tobbi attributumat, azaz a kulcsnak minimalisnak kell lennie.

A 10. abran egy olyan fizikai adatmodellt lathatunk, amelyen m
keriiltek.

<<PK>>: Primary (els6dleges) kulcs.

<<SK>>: Secondary (masodlagos) kulcs.

<<FK>>: Foreign (kiils6) kulcs.

ar a kulcsok is jelolésre

10. abra: Fizikai adatmodell a kulcsok jelolés

A kulcsok hozzarendelésének alapvetden két stratégiaja van:

*  Természetes kulcs alkalmazasa. Ekkor egy, vagy tobb 1étezd
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0.* o
CimAzonositok 1 OrszigAzonositék Me equn051tok

CimKo6d: integer <<PK>> OrszagAzonosito: integer <<PK>> Megy,eAzonos1,t(?, Integer <<PK>>
CimLeiras: char(40) Név: char(40) OrszagAzonosito: integer <<FK>>|

1 Név: char(40)

1
tartalmazza

0..* 0..% 0.*

Ugyfél — .
UgyfélAzonositéd: integer <<PK>> Ug)ffel.Clme ' N Clm
BiztonségiSzam: char(10) <<SK>> <<Associative Table>> CimAzonosité: integer <<PK>>
VezetékNév: char(20) UgyfélAzonosito: integer <<PK>> <<FK>> Utca: char(40)

Megszdlitéas: char(5) CimAzonosito: integer <<PK>><<FK>> Varos: char(20)
TelefonSzam: char(20) CimKod: integer <<FK>> MegyeAzonositod: integer <<FK>

1 % 0.* OrszagAzonositod: integer <<FK>

1.. - | Iranyitészam: char(20)

ével

attributumbdl kialakitunk



egy kulcsot. A 10. dbran ez az Ugyfél tablaban figyelhetd meg. Van két kulcsesélyes:
az UgyfélAzonosité és a BiztonsdgiSzam. Ezekbdl az elébbit valasztottuk, mig az
utdbbi <<SK>> bélyeget kapott.

Uj attribiitum felvétele. Ebben az esetben felvesziink a tablahoz egy uj oszlopot, és ezt
hasznaljuk kulcsként. A kulcsnak igy nincs ,,jelentése”, csak azonositasra szolgal. Erre
példa a Cim tabla CimAzonosito mezdje, ami egy mesterségesen 1étrehozott szam, egy

cimet azonosit.

A kulcsok hozzarendelése nagy tapasztalatot és kortiltekintést igényld feladat.

A szakirodalmakboél azonban értékes otleteket kaphatunk ehhez a feladathoz:

L Egyszeri”  kulcsok  elkeriilése.  Els6  ranézésre  valamely  attribitumbol
szarmaztathatnank kulcsot egy vagés vagy transzformdacio alkalmazasaval. Példaul a
budapesti iranyitdszamokbol majdnem minden esetben kovetkeztethetlink a keriiletre
¢s a postahivatal szdmara. A kivételek miatt azonban ennek alkalmazéasa veszélyeket
rejthet magaban.

A természetes kulcsok alkalmazasa egyszerii ,, lookup” (megfelelteto, hozzarendeld)
tablakban. Vannak esetek, amikor a tablazatunk egy hozzarendelést tartalmaz. Példaul
szinek és szinkddok Osszerendelését. Ebben az esetben a szinkdd kulccsd mindsitése

kézenfekvo.

3.4 Normalizalas

Az adatbazis tervezése soran olyan adatstrukturakat kell kialakitanunk, amelyek segitik a

hatékony adatkezelést. Fontos, hogy egy-egy tablaba csak a valoban logikailag 0sszetartozo

adatok keriiljenek, és hogy minél kevesebb ismétlodés legyen az adatok kozott.

A relacios modellben kiilon eljaras foglalkozik ezen kérdésekkel. Ez a moddszer a

normalizalas. Eredményeképpen logikailag konzisztens adattabldkat kapunk, amelyek

attekinthet6ek és karbantarthatoak.

Az adatbazisok irodalmaban kiilonboz6 szintli normalformakat definialtak. A legegyszertibbek

(els6-, masodik-, harmadik normalforma) a gyakorlatban is sokszor eléfordulo tipikus esetek

kezelésére szolgalnak, mig az dsszetettebbek (Boyce-Codd-, negyedik-, 6todik normalforma)
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csak elméleti jelentdséglick. Ezek koziil a legnagyobb jelentséggel a harmadik normalforma

bir, mivel a gyakorlati problémaknal is minden esetben hasznalatos.

3.4.1 A normalizalas szabalyai

A gyakorlatban az elsé harom normélforma alkalmazasa mindennapi. (Léteznek magasabb
szintli normalformak is, ezek szakirodalma széles korli, dolgozatomban nem térek ki ezekre.)

A normalformak kialakitasdhoz sziikséges eljarasokat az 1. tablazat tartalmazza.

Szint Eljaras

Els6 normalforma (1NF) Egy entitds elsd normalforméban van, ha
minden attribltum fligg az elsddleges
kulcstol.

Maisodik normélforma (2NF) |Egy entitds masodik normalforméaban van, ha
els6 normalformaban van, ¢és nincs benne
részleges fiiggés.

Harmadik normalforma (3NF) | Egy entitds harmadik normalformaban van, ha
masodik normalformaban van és nincs benne
tranzitiv fiigges.

1. tablazat: A gyakorlatban alkalmazott normalformak attekintése

Az adatbazis tervezésekor felsoroljuk azokat az azonositokat (attributumokat), amik leirjak az
altalunk modellezni kivant vilagot (Nulladik normalforma ONF). Ezzel a felsorolassal nem

definidltunk semmilyen kapcsolatot, Osszefiiggést.

3.4.2 Az els6 normalforma (1NF)

Egy entitas-tipus elsé normalformaban van, ha a relacioban minden érték elemi, vagyis a
relacié nem tartalmaz adatcsoportokat. A ONF tartalmaz ismétlddé csoportokat, igy az elsd
NF-re hozashoz ezeket kell megsziintetniink. Megtehetjiik ezt tigy, hogy az azonos logikai
egységeket egy kiilon tablaba rendezziik, és beazonositjuk az igy létrejott tablak kozott

fennall6 kapcsolatokat. Ezen fazis eredményét a 11. dbra mutatja.

25



RendeltTermék 1NF

. Rel,lc,lel.eSINF RendelésAzonosito: integer <<PK>><<FK>>
RendelésAzonossito: integer <<PK>> \ L.

fVA s |TermékSorozatszam: integer <<PK>>
RendelésDéatuma: date ‘ 1.. TermékNeve: char(40)
RendelésKelte: date )

RendeltDarabszam: integer
DarabAr: currency
TeljesAr: currency

FizetésTipusa: char(20)

AdoAllami: currency

AdoHelyi: currency
RészosszegAdozasElStt: currency
SzallitasiCimAzonositd: integer <<FK>>
KapcsolatiCimAzonosito: integer <<FK>>

1 0.1 O-1 satitva 1 CimlInformacié] NF
CimAzonositod: integer <<PK>>
RendelésAzonosit6: integer <<FK>>
szamlazva 1 Név: char(45)
Utca: char(40)
Rendelés Fizetl NF Varos: char(20)
RendelészAzonosito: integer <<PK>><<FK>> Megye: char(20)
FizetésSzama: integer <<PK>> Orszag: char(20)
FizetésT ipusa: char(4) Iranyit6Szam: char(20)
FizetésLeirasa: char(40) Telefonszam: char(20)

11. abra: Els6 normalforma

Az abrabol latszik az is, hogy ebben a Iépésben be kellett azonositani a kulcsokat! Ez a fazis
kiilondsen fontos a végeredmény szempontjabol, hiszen itt torténik az elsd szétvalogatasa az
attributumoknak, és ez szolgal alapul a tovabbi atalakitasokhoz.

Az elsé normalformat roviden igy fogalmazhatjuk meg: minden sor, minden komponense

atomi értékii legyen. ( Nem megengedettek az dsszetett tipusok.)

3.4.3 Masodik normalforma (2NF)

Egy entitas tipus masodik normalformdban van, ha elsé normalformaban van és egyetlen
masodlagos attribituma sem fligg egyetlen kulcsdnak valddi részhalmazatdl (nincs benne
részleges fiiggés). Ez azt jelenti, hogy a relacioban nincsenek a kulcs részeitl valdo nem
trividlis fiiggések. A definiciot Osszevetve a 11. abraval lathatjuk, hogy az nem teljesiil az
RendeltTermékINF tablara. A probléma a tablaval az Termék informécioban van! Példaul, ha
valaki tobbféle terméket rendel, akkor az ar rendben lesz, de a rendelés nevével lesznek
problémak.

Ennek felolddsara a sémat a 12. abranak megfelelden alakithatjuk at.
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A maéasodik normalformanak nincs

folytonossagot biztositja, nem

nagy

szigoru feltétel.

gyakorlati jelentdsége.

Tulajdonképpen a

Rendelés2NF
RendelésAzonossito: integer <<PK>>
RendelésDatuma: date
RendelésKelte: date
FizetésT ipusa: char(20)

AdéAllami: currency

AdoHelyi: currency
RészosszegAdozasELStt: currency
SzallitasiCim Azonosité: integer <<FK>>
KapcsolatiCimAzonosito: integer <<FK>>

1.*

1 0..1

0..1

szallitva

RendeltTermék2 NF
RendelésAzonosito: integer <<PK>><<FK>>
TermékSorozatszam: integer <<PK>>
RendeltDarabszam: integer

0.*
1
Termék2NF

TermékSorozatszam: integer <<PK>
TermékNév: char(40)
TermékAr: currency

CimInformici62NF

CimAzonosité: integer <<PK>>
RendelésAzonosito: integer <<FK>>

Rendelés Fizet2NF

RendelészAzonositd: integer <<PK>><<FK>>

FizetésSzama: integer <<PK>>

szamlazva

Név: char(45)
Utca: char(40)
Varos: char(20)
Megye: char(20)
Orszag: char(20)

FizetésT ipusa: char(4)
FizetésLeirasa: char(40)

Iranyit6Szam: char(20)
Telefonszam: char(20)

12. abra: Masodik normdlforma

3.4.4 Harmadik normalforma (3NF)

Egy entitas-tipus harmadik normalformaban van, ha masodik normélforméban van, és

egyetlen masodlagos attributuma sem fiigg tranzitiven kulcstol. (Egy A—C funkcionalis

fliggést tranzitiv fliggésnek neveziink, ha létezik olyan B attributumhalmaz, amelyre A—B ¢és

B—C.) Masként megfogalmazva: ha egy leir6 attribitum nem csak egy kulcstol (vagy annak

egy részétdl), hanem egy masik leirdattributumtdl is fiigg. (Tranzitiv fliggés)

Ha megvizsgaljuk a 12. abrat, akkor azt talaljuk, hogy az RendelésFizet2?NF tabla fizetési

tipust leird attribltuma (ami lehet példaul ,,Bankkartya”, ,,Készpénz”) csak a fizetés tipusatol

fligg, nincs kapcsolatban a megrendelés azonositdja (RendelésAzonosito) attributummal. Ezen

hiba feloldasara egy 0 tablat hozunk létre FizetésTipusa3NF névvel. Az igy kapott sémat a

13. abran lathatjuk.
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Rendelés3NF , Rend,e!tTermék?aNF
RendelésAzonossito: integer <<PK>> RendelésAzonosito: m.teger <<PR>><<FK>>
RendelésDatuma: date 1..% TermékSorozatsrzém': integer <<PK>>
RendelésKelte: date ‘ RendeltDarabszam: integer
FizetésT ipusa: char(20) 0..*

AdoAllami: currency 1
AdoHelyi: currency Termék3NF
RészosszegAdozasElStt: currency CermékSorozatszdm: integer <<PK>
SzallitasiCimAzonositd: integer <<FK>> TermékNév: char(40)
KapcsolatiCimAzonosito: integer <<FK>> TermékAr: currency

1 0.1 0.1 sanitva 1 CimInformaci63NF

—— CimAzonositd: integer <<PK>>
szmlazva 1 RendelésAzonosito: integer <<FK>>

RendelésFizet3NF
RendelészAzonositd: integer <<PK>><<FK>>
FizetésSzama: integer <<PK>>
FizetésT ipusa: char(4) <<FK>>
Osszeg: currency

0.*

Név: char(45)

Utca: char(40)

Varos: char(20)
Megye: char(20)
Orszag: char(20)
Iranyit6Szam: char(20)
Telefonszam: char(20)

Fizetve

Fizetés Tipusa3NF
FizetésT ipusa: char(4) <<PK>>

Leiras: char(20)

13. abra: Harmadik normalforma

3.4.5 A harmadik normalforma utan

A 14. ébran 1év6é séma mar nem tartalmaz redundéns attributumokat, a szdrmaztathat6 vagy
kiszamithato attribitumokat eltdvolitottuk. Tovabbi egyszeriisitésekre azonban még van
lehetdség! Példaul a RészosszegAdozasElStt mezd az Rendelés3NF tablabol eltavolithatd. Az
RendeltTermék3NF tabla TeljesAr oszlopara sincs sziikség, igy azok torolhetéek.

Ezen néhany mivelet alkalmazasaval egy jol hasznalhaté sémahoz jutottunk.
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4. Adatbazis tervezés

4.1 Adatbazisok tervezésének attekintése

Az adatbézisok tervezése soran - mint minden szoftver-termék tervezése esetében - nem
hajthatjuk végre minden esetben ugyanazt a tervezési menetet. Minden projekt valamiben
mas, mint az el6z6, ugyanakkor vannak hasonldsagok, amik kiemelése és egy projektvezetési
tervvé — mddszertanna - valo fejlesztése nagy segitséget nytjhtat a késébbi munkédkhoz.
Az adatbazistervezés soran nem szabad figyelmen kiviil hagyni, hogy ebben az esetben
gyakorlatilag tobbszori tervezéssel kell eljutnunk a végeredményhez. A projekt soran tobb
modellt alkotunk, amik kihat4ssal vannak a termék végso verzidjara. Ezek a modellek:

* Koncepcionalis modell

* Logikai adatmodell

* Fizikai adatmodell
Ezen modellek tervezése egy-egy 0nallé folyamat is lehetne, de az egymasrahatas miatt
ezeket egységes rendszerként kell kezelni.

A modellek egymaésra gyakorolt hatasat, sorrendiségét a 14. dbra mutatja.

Koncepcionalis | Logikai Fizikai
adatmodell adatmodell > adatmodell
14. abra: Modellek az adatbazisban

A modellezés soran tehat a fenti modellek megalkotdsaval érjiikk el a kialakitani kivant

rendszer modelljét.

4.1.1 A koncepcionalis adatmodell

A modell definicioja: Véges szamu tulajdonsagtipussal megadott véges szamu egyedtipus, és

a kozottiik fennalld véges szamu kapcsolattipus 0sszessége.
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Lathato, hogy ez nem mas, mint egy absztrakcid. A modellezni kivant vilag objektumait és az
azokat 0sszekdtd kapcsolatokat sziikitjiik le olyan formara, hogy azt adatbazisban tarolhassuk.
Természetesen - mivel ez egy koncepcid, egy elsé 1épés - nem arra koncentralunk elsdsorban,
hogy milyen adatbézis tablakat hozunk majd létre, ott milyen tipusokat hasznalunk. Itt csak

megadjuk azt a sziikkebb vilagot, amit az adatbazisban tarolni akarunk.

4.1.2 A logikai adatmodell

Ezen fazis elsddleges feladata, hogy az adatokrdl és azok szerkezetérdl részletes logikai leirast
adjon, tamaszkodva a koncepcionalis modellre.

Lathatd, hogy itt mar informatikai eszkozok tervezése zajlik. Dontéseket kell hoznunk az
adatbdazis tablainak szerkezetérdl, a kapcsolatok realizalasarol. (Az adatmodellezés teljességét
¢s torténetét figyelembe véve meg kell emliteni, hogy kiilonb6zé adatmodellek 1éteznek. A
halos, hierarchikus modellek mar nem birnak jelentdséggel. A reldcios modell hasnalata
napjainkban a legelterjedtebb, mig az objektumorientdlt megkdzelités teljes kidolgozasa és

alkalmazédsa még varat magara.)

4.1.3 A fizikai adatmodell

Ez a szint mar csak ¢és kizarélag a megvalositasra koncentral. A fobb kérdések:

* Az adatok fizikai helyének és tarolasanak megadasa

* F4jlok struktirdja

* Az adatelérés modja

* Aredundancia kérdése
Ezen 1épésben mar csak a megvalositas részleteiben lehetnek valtozdsok. Azonban észre kell
venni ezen modell fontossagat! Az iizemeltetés és esetleges tovabbfejlesztés szempontjabol

fontos kérdések ddlnek itt el, tehat a nagy koriiltekintés elengedhetetlen.
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4.2 Az AMDD (Agile Model-Driven Development)

A modellezés és a dokumentéalds nagyon fontos része a szoftverfejlesztés folyamatanak és a
tervezok, illetve fejlesztok munkajanak. A fejlesztok az el6zd fejezetekben leirt modellek
megalkotasaval hozzak 1étre a megvaldsitando rendszer tervét.

Az ebben a fejezetben ismertetésre keriilo Agilis Modellezés (AM) vélaszt ad a tervezési €s
dokumentélasi fazisok, munkak sordn jelentkezd feladatok megoldasara, az -effektiv

munkavégzésre.

4.2.1 Mi az agilis adatmodell? (AM)

Az agilis modellezés egy gyakorlatorientalt - gyakorlati eredményeket haszndlo -
szabalyrendszer, amely egy szoftverfolyamat (és ezzel egyiitt egy adatbazistervezési
folyamat) modellezését és dokumentalasat foglalja 6ssze. Tartalmazza a folyamatok leirasat, a
jo megoldasokat és a napi munka szervezésének leirdsat.
Azonban nem részletes leirasokat tartalmaz! Nem hatdrozza mag a modellezés részleteit, csak
oOtleteket ad az effektiv dontéshozatalhoz! Tobb helyen megtalalhatjuk azt a hivatkozast, hogy
az AM nem egy tudomany, hanem egy miivészet!
Az AM héarom célja:

1. Definialja azt a moddszert, amivel a felhalmozott gyakorlati tudast atiiltethetjiik a

modellezésbe.
2. Hogyan lehet alkalmazni a modellezési technikdkat a szoftver projektekben?

3. Hogyan lehet a fejlddés érdekében felhasznalni a modellezési technikakat?

4.2.2 Az AM elonyei

Az AM filozofiai alapokat biztosit az alabbi témakorokben, amik a modell eldnyeit és értékeit
biztositjak:
*  Kommunikacio; Kiilonos fontossaggal bir a fejlesztok €s a projekt egyéb résztvevioinek

kommunikécioja. Bovebben lasd a Scrum leirasanal.
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» FEgyszeriiség; A legegyszeriibb megoldasokat alkalmazza annak érdekében, hogy a
termék a lehetd legjobban lefedje a kovetelményekben meghatarozott rendszert.

* Visszacsatolas; A napi ellendrzésekkel — visszacsatolasokkal - elejét venni a
,vakvaganyra” futdsnak ¢€s ezzel a folosleges munkanak.

* Batorsag; A dontések tamogatasaval arra kell biztatni a fejlesztot, hogy legyen kreativ
¢s effektiv.

* Alazatossag; Ezzel fejezi ki, hogy a hozzdadott munka és tudas eldrevetiti a projekt

sikerességét, viszont megkdveteli a szabalyok betartasat és betartatasat!

4.2.3 Az AMDD

Az AMDD az Agile Model Driven Development kezddbetiibdl alkotott betliszi, amelnynek
jelentése: agilis kozelitésti fejlesztés. Alapja az OMG altal kiadott MDA (Model Driven
Architectura) szabvany.

Az AMDD ciklust a /5. adbra mutatja.

kovetel- ‘ ’ Archi- 0. iteréci(');
mények tektira | | Vizi6 kialakitasa
Modell
iteracio ]
Modell ]
tervezés Iteracio 1,2 ... n;
4 fejlesztési lépések
A
TDD
\
\

15. abra: Az AMDD életciklusa

A folyamat leirdsa:
0. iteracios 1épés: A fejlesztés elején a team kialakit egy kezdd koncepcidt a megvalositando

rendszerrél, ami a tobbi fejlesztési fazis bemenetéiil szolgdl. Itt a kovetelmények alapos
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vizsgélata, priorizaldsa mellett az architektura alapjait is meghatarozzak.
I, 2 ... n iteracids 1épés: Ezekben a Iépésekben a f6 feladat a részletek kidolgozésa és az

esetlegesen felmeriilo 1j, vagy megvaltozott igények kielégitése.

Az egyes lépések részletesebb ismertetése:

Vizio kialakitasa: Jellemzden a projekt elején kell ezt a 1épést megtenni. Hossza a projet
hosszaval ardnyos. Néhany hét alatt befejezddo fejlesztés esetén drakban mérhetd, mig a tobb
hénapos, vagy tobb mint egy év alatt lezarodo projekt esetében akar hetek is lehetnek. Célja,
hogy a magas szintli kdvetelmények figyelembevételével architektiiralis megoldasokat adjon,
¢s a projekt egészét meghatarozo stratégiakat fogalmazzon meg.

Magasszintii kévetelmények modellezése: A feladat nagyon egyszerli, ugyanakkor nagyon
bonyolult! EI6 kell allitani egy olyan rendszert, ami a felhasznalokban felkelti az
egylittmiikodési hajlandésagot. Ki kell alakitani a magas szintli kovetelmények egy (miikodo,
kiprobalhaté) modelljét, implementalni kell a fobb iizleti folyamatokat (vagy azok egy
modelljét), és meg kell tervezni a felhasznaldi feliiletet. Ezek a 1épések nagyon fontosak,
hiszen a megrendeldvel itt kell kialakitani azt a bizalmas viszonyt, ami a tovabbi munka
alapjat képezi!

Architektura modell: Ebben a 1épésben meg kell hatarozni azt a vazat, amire a rendszert
felépitjiik. Latszik, hogy nem egyszerli kérdésekrdl kell dontést hozni, de ebben nagy segitség
az agilis modell. Mivel nem egy soros elvii modellel dolgozunk, ezért a meghozott
architektaralis dontések nem életre szoldak! A fejlesztés tovabbi szakaszaban (az
iteraciokban) a hibas megoldasokat javithatjuk. Ez a megkozelités adja az agilitds er0sségét,
¢s ez a legnehezebben atvehetd azon fejlesztok szdmara, akik egy nem iterativ modellezést
akarnak az agilitassal kivaltani.

Iteracios modellezés: A fejlesztés ténylegesen ebben a fazisban (tobb fazis, mivel iterativ)
zajlik. A fejlesztd csapat a kovetelményeket fontossagi sorrendben implementalja, ezzel
kezdetben nagy lépéseket tesz a végleges rendszer kialakitasa felé. A tovabbi részletek
kidolgozasa mas iteracios lépésekben torténik. Fontos kérdés ebben a fazisban a munka
szétosztasa, illetve a koltségek (id6) becslése. A nagyobb munkék megvaldsitasa egy bemeneti
paraméter a késObbi funkcidk megvalosulasi idejének becslésekor! A megvalodsitaskor

keletkezett tapasztalatokat és eredményeket a tovabbi iteraciok tervezésekor figyelembe kell
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venni.

Model storm; Modell tervetés: Az elnevezésbdl is kovetkezik (modell vihar), hogy ez egy
nagyon gyors 1épés. Néhany percben kell a csapatnak valaszt adni a felmeriilé kérdésekre. A
megvalositas is igen Otletes. Egy tabla vagy papir el6tt vazolja valaki a problémat, amit egy
masik csapattag megvalaszol és feladatul kapja a megvaldsitast is. A feladat kiosztasa utan a

csapattagok tovabb folytatjak az eddigi munkat.

4.3 ATDD (Test-Driven Development)

A TDD rovid fejlesztési ciklusokra tdmaszkodik. Els6 1épésben a fejlesztd egy tesztet ir,
amely megvizsgalja, hogy a kod helyesen mitkddik-e. Ha nem, akkor egy 0j kodot ir, ezen
futtatja az el6zéekben definidlt tesztet, majd javitja a kodot. Ezt a folyamatot szemlélteti a /6.
dbra.

v ismétlés

Sikeres teszt

Teszt iras

Sikertelen teszt

Sikeres a
teszt?

Kod irasa

Sikertelen
teszt(ek)

Tesztek
futattasa

Sikeres teszt(ek) Kod
oa- L _-___ 1

tisztitas

16. dbra: TDD folyamat
A tesztvezérelt fejlesztés elsé 1épésében minden esetben egy teszt-esetet kell definidlni, amely
a kovetelményekre és/vagy a megrendeldvel folytatott megbeszélésre tdmaszkodik. Ennek
egy lényeges kovetkezménye, hogy a teszt megirdsat csak akkor lehet elvégezni, ha ismerjiik

a kovetelményeket! A kod fejlesztése csak ez utdn kovetkezhet! Ez a TDD alapvetd
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koncepcioja.

A kéd elkésziilte utdn az Osszes tesztet le kell futtani, amit a kezdetekben definialtak. Ez egy
hosszas iterativ folyamat kezdetét jelentheti, hiszen az abrabol kovetkezik, hogy a tesztelési
fazis csak abban az esetben fejez0dik be, ha minden teszt sikeresen lezarult. Ez egyfajta
garancidt is jelenthet arra nézve, hogy a funkciok és ezzel egyiitt a teljes rendszer megfelel a
kovetelményeknek.

Ezek utan jogosan meriilhetnek fel az alabbi kérdések:

e Alkalmazhat6 a TDD az adatbazisok tervezésekor?

o {rhatunk teszteket az adatbazis séma megvaltoztatisdhoz?

A valaszok alapos meggondolast igényelnek és nem egyértelmiiek!

A szakirodalmat tanulméanyozva talalunk arra vonatkoz6 példat, hogy igen, alkalmazhato! Ha
olyan fejlesztét keresiink, aki azt valaszolja a kérdésekre, hogy igen, én alkalmazom, akkor
nehéz dolgunk van!

Az adatbazis tervezése - véleményem szerint - inkdbb az AMDD modellt tamogatja,
hasznalja. A TDD megkozelités tesztorintaltsdga inkabb az OO szemlélet tovabbgondolasanak

tekinthetd, ezaltal jobban beleillik egy alkalmazasfejlesztési kornyezetbe.

4.3.1 ATDD és az AMDD

Az el6z6 pont végén felvetett kérdések megvalaszoldsa eldrevetiti a lehetdségét a TDD ¢és az

AMDD egy —nem teljes- 0sszehasonlitdsanak, amit a 2. tablazat tartalmaz.

DD AMDD

Lerdviditett programozasi visszacsatolas. | Lerdviditett modell visszacsatolds.

Részletes specifikaciot kivan. Tradicionalis specifikéacio.

Tamogatja a fejlesztéket a jo6 mindségli| Tokéletes kommunikéaciod sziikséges a
kod eldallitasaban. fejlesztok (csapat) és a megrendeld
kozott.

Konkrét problémak megoldasdra van|Tamogatja a csapat és a megrendeld
kitalalva. tovabbi  elképzeléseit. (Nem  tul
érzékeny a valtozasokra.)

A programozoknak szol. Az adatbazis fejlesztoknek szol.
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Azonnali visszacsatolast var. A szbbeli visszacsatolds elégséges.
(Sok kommunikaciora épiil.)

A fejlesztot segiti azaltal, hogy a konkrét| Az architektiralis tervezés megeldzi a
megoldasokat, az iizemeltethetOséget és|kodolast, igy nagy projektek esetében
a tesztelhetdséget helyezi el6térbe. elénydsebb.

Nem a vizualitast helyezi el6térbe. Vizualis modellezéssel és a
megrendeld bevonasaval dolgozik.

Mindkét megoldas szdmos ujdonsagot tartogat a tradiciondlis fejlesztési
moédokkal szemben, valamint mindkettd6 tdmogatja a szoftverek evolucios
fejlesztését.

2. tablazat: A TDD és az AMDD ésszehasonlitasa

A valasztas tehat projek és személyfiiggd. A vizudlis tipusok inkabb az AMDD-t, a kevésbé
vizualisok a TDD-t hasznaljak. A projekt jellegét tekintve az AMDD adat-orientalt, a TDD
inkabb kod-orientalt.

Az extremitast és a hatékonysagot tovabb novelhetjiikk, ha a két moddszert vegyesen
hasznaljuk! (Akar projekten beliil is!)

Példaul az AMDD segitségével egy modellt, architektiralis tervet  hozhatunk Iétre
(természetesen a megrendeld bevondsaval), majd a TDD-t alkalmazhatjuk a kritikus részek
fejlesztésekor. Ezzel a kovetelménykezelést az AMDD-re bizzuk, mig a TDD a tiszta és
mikodo kodot biztositja.

A végeredmény egy eldrelathatéan validalt és verifikalt szoftver lesz.
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5. Agilis projektmenedzsment — A Scrum

5.1 A Scrum hattere

A szoftverfejlesztés egy komplex feladat, amit természetesnek mondhatunk, hiszen a minket
korlilvevo vilag is nagyon Osszetett. A fejlesztés soran sok szempontot és kovetelményt kell
szem elOtt tartani, amik lehetnek példaul technikai feltételek és felhasznaldi szempontok is.
Az ebben a fejezetben ismertetésre keriild Scrum egy olyan modszer, amely nagyban
megnoveli a projekt sikeres befejezésének valosziniiségét.

A Scrum alapvetden egy inkrementalis, iterativ folyamat, melynek a vaza a 17. abran lathato.

Funkcionalis
mkremens

Specifikacid

17. abra A Scrum folyamat

Az alsé nyil egy itaraciot szemléltet, aminek a végeredménye egy inkremens. A felsd nyil egy
feliilvizsgalatot szimbolizal, amelyet a projekt team tegjai végeznek. Ekkor ellenérzik a
kovetelmények teljesiilését, javaslatot tesznek a modositasra.

A projekt a kdvetkezd allomasokat ,,jarja be”:

* A csapat tagjai attekintik a teenddket, azaz, hogy mit is kell csindlni. ,,What to do..”;
Meghatarozzak, hogy az adott iterdciés folyamatnak milyen funkcionalitast
végeredményt kell szolgaltatnia.

* Az iteracido kovetkezd fokozatidban az el6z6 folyamat végeredményét hasznalva
kiindulasként, tovabb iteraljak az inkremenst, addig, amig az teljes egészében nem

felel meg a kovetelményeknek.
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Az eddig leirtak nem tartalmaznak ujdonsagot. Szimpla iterativ folyamat leirasa. A Scrum ezt

azzal fejleszti tovabb, hogy egy napi ellendrzési rutin beiktatasdval a hibak javitdsa azonnal

metorténik, ezzel jelentds iddmegtakaritést ér el.

5.1.1 Scrum szerepkorok

Egy projekt sikere nagyban fiigg attdl, hogy a projektben résztvevok mennyire elkotelezettek

a projekt irant, és mennyire vallaljadk a modszertan szabalyainak betartasat. A Scrum arra épit,

hogy a lefektetett szabalyokat maximalisan megkdveteli, ezzel igyekszik kikiiszobdlni az

emeri hibakbol adodo késlekedést.

Alapvetden harom szerepkorrdl beszélhetiink:

1.

2.

A terméktulajdonos; Ez a szerepkor egy megrendeld szerepkdrével azonos. A projekt
folyamatdban az a feladata, hogy kitlizze a kovetelményeket, meghatarozza azok
prioritasat, ellendrizze az iteraciok sordn, hogy az implementalt rész megfelel-e az
elvarasainak. A hagyomanyos fejlesztések esetében ez a szerepkdr csak a fejlesztés
indulasakor volt ,hasznositva”. A késébbiekben, amikor mar a fejlesztékben kialakult
a megvalositando szoftver képe, kevesebb figyelmet kapott.

A Scrum master; A projekt irdnyitdja. Feladatkore nagyon hasonlit egy projektvezetd
feladataihoz, azonban itt néhany dolgot még sziikséges feliigyelnie. A moddszer
sajatossagait figyelembe véve (Id. bdvebben a tovabbi fejezetekben) menedzselni
szliikséges a projektmegbeszéléseket ¢és az iteraciok kiilonlegességébdl adodo
itemezéseket.

A team; Gyakorlatilag ez a legkevébé megvaltozott szerepkdr. Klasszikus
implementécios feledatok tartoznak ide. A massdgot az jelenti, hogy az agilitdsbol

adodo kotottségeket el kell fogadni.
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5.1.2 A Scrum folyamat

crer

Ekkor nagyon fontos feladat harul a megrendelére, hiszen ekkor kell meghatdrozni a
funkciondlis és nem funkcionalis kovetelményeket. Nagy kiilonbség a korabbi fejlesztési
modszertanokkal szemben, hogy itt nagy hangsulyt kell fektetni a kdévetelmények
priorizalasara. Fontos megjegyezni és lefektetni ebben a szakaszban, hogy a kovetelmények
megvaltozasa - a prioritdsok megvaltozasa - hatdssal van az iizleti kdvetelményekre is,

tovabba befolyassal bir a projekt idétartamara.

Minden munkafolyamatnak el kell késziilnie 30 munkanapon beliil. Ezt az iddintervallumot
Sprint-nek nevezziik. Minden sprintet inicializalni sziikséges, melyet a sprint planning
meeting-en tesznek meg, amin a projekttulajdonos és a team vesz részt. Ezen a meetingen kell
dontést hozni a legnagyobb prioritast funkcidkrol. A team nyilatkozik arrdl, hogy a kovetkezd
sprint-ig milyen inkremest szallit le a megrendeldnek. A meeting jellemzdje, hogy az ajanlas
szerint nem lehet hosszabb 8 6randl! Tovabbi jellemz0 a tagoltsag; két részt kiilonboztetliink
meg, 4-4 6ras idotartammal. Az els6 négy ordban a megrendeld ismerteti a kdvetelményeit,
azok prioritdsadt, megbeszéli a team tagjaival az inkremens eldallitasahoz sziikséges
feltételeket, a fejlesztok pedig ismertetik, hogy milyen uton képzelik el a fejlesztést, mi lenne

a legmegfelelébb irdny. A méasodik négy draban a sprint tervezése folyik.

Az eddigi folyamatleirdsbol is sejthetd, hogy a Scrum egy nagyon ,merev’ (az
iddfelhasznalas tekintetében), iddzitett folyamat. Ennek egy kovetkezd bizonyitéka, hogy az
ajanlas szerint a team minden nap tart egy 15 perces megbeszélést, amit Daily Scrum-nak
neveznek. Itt minden csapattag megjelenik €s az alabbi harom kérdésre ad valaszt:

* Milyen munkat végzett a projekten az utolso6 -el6z6 napi- Daily Scrum 6ta?

* Milyen munkat tervez a kovetkezd Daily Scrum-ig? (azaz ma)

* Milyen akadalyok latszanak, amik a sprint és a projekt célkitiizéseit hatraltatjak?
A kérdéseken kiviil meg kell beszélni az egyiittmiikodés feltételeit €s egymas munkajanak a
segitéset.

A sprint lezardsat egy sprint lezdr6 megbeszélés adja, ahol a csapat bemutatja a
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megrendeldnek az elkésziilt munkat. Ez egy informalis megbesz¢lés, fél ora idétartamban.

A kovetkezd megbeszélésforma a ,,Srum retrospektiv”’, amit a Scrum master tart a team
tagjainak. A megbesz¢lés idOtartama hadrom ora, a fontosabb témakdrok: processzek allapota,
személyes inspirdlas €s a fejlesztés egészének allasa.

A folyamat kibdvitett menete a 18. dbran lathato.

aily scrum

sprint

P> inkremens

Fcovetelmenyek meeting

riorizalt
Vizi6 Ovetelmények

18. abra: A kibovitett Scrum

5.2 Scrum - A részletek

5.2.1 A Scrum master

Az 5.1.1 pontban mar leirtam a Scrum master fobb szerepkorét, a projekt soran megoldando
feladatait. A scrum szempontjabdl kucsfontossagt szerepkor bovebb ismertetése egy kérdéssel
kezdédik! Miért nem volt jo a mar emlitett projektmenedzser elnevezés? A vilasz
kézenfekvd! Mert ez egy kibdvitett, mas tudast és tapasztalatot igényld feladat! Mas a

filoz6fia, mas embert kivan!
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5.2.2 Projekttervezés

A projekttervezés egy olyan Ut megtervezését takarja, mely szinkronizélja a megrendeld
igényeit a fejlesztd lehetoségeivel.
A projektterv szdmos 1ddzitési és technikai kérdésben is segit donteni! Elkészitése soran
ismereteket szerezhetiink a megrendeld elvarasairdl, tanacsokkal és oOtletekkel lathatjuk el,
aminek kovetkeztében hatékonyabbd valhatunk. A terv masik fontos tulajdonsadga a sprint
tervezése soran mutatkozik! A sprinttervet a projekttervvel dsszhangban kell elkésziteni, igy
az inkremensekre is hatassal van.
A projekttervezés soran megvalaszolando kérdések:

* A projekt finanszirozoi (a megrendeldk) szamithatnak-e arra, hogy a projekt lezarasa

utan egyes kovetelmények megvaltoznak?
* Milyen eredményeket fogunk elérni az egyes sprintek végére?
* Miért hoz a projekt hasznot a megrendeldnek? Milyen haszonnal jar a sikeres
befejezés?

A leirtakbol észrevehetiink egy nagyon hasznos scrum tulajdonsagot! A projekt nagysaga
elorevetiti, hogy a kezdetekkor - a kovetelmények definidlasakor - nem tudjuk a megrendeld
teljes igényrendszerét felmérni. Nem lathatunk minden részletet elére, a megrendeld sem
tudhatja elére, hogy milyen apré funkciokat akar implementaltatni. Ezért a scrum az elején
nem veszik el a részletekben, azok kidolgozasat meghagyja a sprint-ekre. A sprint
megbeszéléseken pedig hagy idot a megrendeldnek az igényei teljes feltarasara! Ezen feliil az
igények felmeriilésekor mar az implementalast végzOk - a team - jelenléte a garancia arra,

hogy azonnal megértsék a kérést, technologiai oldalrol kozelitett valaszt adjanak ra.

5.2.3 A projekt riportolasa

Mar kozepes nagysagu projekteknél is nagyon nehézkes az id6-koltség-erdforras ripotolasa,
szemmel kovetése, €s ami a legfontosabb: menedzselése. Taldn ez az a teriilet, ahol a Scrum a
legkevésbé tér el megszokott projektvezetési stratégiaktol. Itt is nagy hasznét vehetjiik az Gn.

Gant-diagramnak. Erre mutat példat a 19. dbra.
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19. abra: Projektidozités Gant-diagramon

Az 4ban megfigyelhetéek a megbeszélések, processzek és a fontosabb események. Ezen
diagram segitségével egy helyen tarolhatjuk a projektiink részleteit, allapotokat ¢s konnyen

érthetd, riportolhatd formatuma miatt a megbeszéléseken segitségiil hivhatjuk.

5.2.4 A projektcsapat

A csapat felépitése és Osszetétele befolydsolja a projekt sikerességét. A mindenek felett
ellendrzést gyakorldé Scrum master kivalasztasa nem konnyi feladat, taldn az elsé olyan
dontés a projekt soran, ami meghatidrozza annak végeredményét.

Ebben az alfejezetben néhany szempont €s gondolat erejéig szeretném megvilagitani azt a

rendszert, ami alapjan a projektcsapat tagjait kivalaszthatjuk.

Egy nagyon meggondolando kérdéskorrel kezdeném! Mi a fontos egy csapat hatékonysaga
kapcsan? Hogyan fokozhatjuk a hatékonysagot a végsdkig? Minek van nagyobb prioritasa?
Az egy nap alatt begépelt kodsoroknak vagy a funkcio fejlesztésének? Ki donti ezt el?

A Scrum egy sajatossaga, hogy sok dontést a csapatra hagy! A csapat feleldssége, hogy a

kihasznaltsaguk ¢€s a hatékonysaguk maximalis legyen, 6k tervezik és hajtjak végre a munkat.
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A Scrum master feladata, hogy tajékoztassa a csapatot, tanacsokat adhat, de a team magat
iranyitja. Ezekbdl kovetkezik, hogy a scrum - €s ezzel az agilis modszertan - nem a kezdd
fejlesztok vilaga! Nagy tudast, 6nallésagot igényld munka.

A fejlesztés - mint mar emlitettem - 30 napos sprintekben torténik. A fejleszték ¢és a
megrendeld dontése alapjan elkésziilt funkcidok implementélasa zajlik, a sprint lezarasa utan a
csapat beszdmol a megrendeldnek. A sprint alatt mindent aldrendelnek a feladat teljesitésének.
Mindenki tudja a feladatat, 6nalldan dolgozik és megoldast keres a felmeriild problémakra.
Lattuk a team feladatat és azokat a tulajdonsagokat, amikkel egy csapattagnak rendelkezni
kell. Most nézziik meg a Srum master-t6l elvart tulajdonsagokat!

A Scrum master feladata akar kicsinek is tlinhet, hiszen egy tapasztalt, 6nall6 munkavégzésre
képes csapatot iranyit! Felmeriilhet a kérdés, hogy akkor miért is fontos a személye és a
kvalitdsai? A valaszt a daily scrum megbeszélés tartalmazza. Ezen a rovid egyeztetésen sok
mulik! A Scrum master és a csapat attekinti az elvégzett és a csapat eldtt allo feladatot.
Roviden értékelik azt, konzultalnak €s probaljak optimalizalni. Ebben van a Scrum master
feleléssége! Ugy kell tehat a csapat miikodését vezetni, iranyitani, hogy a napi

feladatmegoldast a csapatra bizza, mégis optimalis szinten tartja a hatékonysagot!

5.2.5 A projektmegbeszélés és a sprint

Az eddigiekben szdmos sz6 esett a kiilonbozd megbeszélésekrdl. Most részletezem ezek

tartalmat.

5.2.5.1 A napi scrum megbeszélés

* Iddtartama 15 perc.

+ Altaldban ugyazon helyen és idSben tartott megbeszélés, az el6z8 napi és az aktudlis
napi feladatok atbeszélésével.

* Minden csapattagnak kotelezd a részvétel. Az esetleges hianyzasrél mindenképpen
tudnia kell a csapatnak, akar a telefonos bejelentkezés is tdimogatott!

* Gyors megbeszélésrdl 1évén szo, a pontos megjelenés mindenképpen elvart! A késoket

elére megbeszElt biintetéssel sujtjak!
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* A Scrum master eldre rogzitett sorrendben halad végig a csopot tagjain. (pl éramutatd
jarasaval megegyezden)

* A megbesz€lés soran - a mar ismertetett - harom kérdésre kell valaszt adni.

* Tilos a kérdésektol valo eltérés! Rovid, Iényegre tord valaszokat kell adni.

* Egyszerre csak egy ember beszélhet! Nincs id6 arra, hogy megvitassanak egyéb
kérdéseket!

* A megbesz€lés soran felmeriilo Otleteket, kérdéseket egy azonnal szervezett

megbeszélésen vitatjadk meg, semmiképpen nem a daily scrum-on!

5.2.5.2 A Sprint

* A Sprint idétartama 30 naptari nap.

* A sprint alatt kérhetd kiils6 segitség, tdmogatas.

* A munkaszervezés tekintetében a team egy 0ndllo entitds! Senki nem vezetheti,
onszervezddo.

* A sprint eldtt megallapitott bemeneti kovetelmények nem valtozhatnak meg a sprint
alatt! A csapat nem enged semmilyen beleszolast.

* Ha egy sprintrdl kideriil, hogy jarhatatlan tutra tévedt, akkor a Scrum master
kezdeményezi a megrendelénél a kovetelmények ujradefinidlasat, ezzel a sprint
lezarasat és egy Uj beinditasat.

* Ha a sprint kozben kideriil, hogy a sprintet a sok feladat miatt nem képes a csapat
befejezni, akkor konzultalni kell a megrendeldvel. Egy megbeszélés targyat képezi,
hogy melyek azok a funkcidk, amelyek kikeriilnek az adott sprintbdl. Ha nagyon sok
tétel keriil ki a projektbdl, akkor a Scrum master dontése, hogy folytatédjon-e a sprint.
(1. eléz6 pont)

* Ha a team arra a kovetkeztetésre jut, hogy a sprint idOtartama joval tobb, mint az
elvégzendd munka, akkor a megrendeldvel egyeztetve ijabb feladatokat emelhet be a
sprintbe.

* A csapat tagjainak két adminisztrativ feladata van:

1. Részt venni a napi scrum megbeszélésen.
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2. Az elkésziilt és a hatralévo feladatok naprakész adminisztralasa egy nyilvanos

szerveren vagy mappaban, megadva a feladattal elto1tott munkadrak szamat.

5.2.5.3 A sprint megbeszélés

* Iddtartama 4 ora.

* A sprint attekintésére maximum 1 6ra all rendelkezésre.

* A megbeszélés célja, hogy a mar megvalositott funkciokat bemutassdk a
megrendeldnek, illetve a megvalodsitasra varo funkciokat atbeszéljék vele.

* A funkci6 nincs kész, amig nincs bemutatva.

* Alapvetdéen csak a funkciokrol kellene szolni ennek a megbeszélésnek. A nem
funkciondlis termékeket el kell fedni a megrendelé eldl, hiszen nem képezi a
megrendelés targyat.

* A funkci6 bemutatasat egy csapattag végzi a munkaallomasan.

* A bemutatas soran felmeriilhetnek a funkcidra vonatkozo valtoztatasi kérelmek, amik
megvalositasa egy kovetkezo sprint feladata.

* Atovabbiakban értékelnek a csapattagok, a Scrum master és a megrendeld.

5.2.5.4 Sprint zaré megbeszélés

* Iddtartama 3 ora.
* Anrésztvevok: a csapat, a Scrum master és a megrendeld (opcionalisan)
* A megvalaszolando6 kérdések:

1. Miment jol a sprint alatt?

2. Mit javithatndnak a kdvetkezd sprintben? (Ami az el6z6ekben nem ment jol.)
* A csapat priorizalja a javitasra var6 dolgokat.

e A felmeril6 kérdésekre a Scrum master nem ad azonnali valaszokat.
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6. Osszefoglalas

A szoftvertermékek fejlesztés-elmélete majdnem egyidds a szoftverfejlesztéssel. A kezdetben
mutatkozo ,,elmélet-mentesség”-r6l hamar kideriilt, hogy nagyobb projektek esetében nem
tarthatd. Erre valaszul sziilettek meg azok a modellek, elméletek, melyek mentén elindult a
szoftverfejlesztési technikak evolucidja. Dolgozatom elsd részében roviden bemutattam ezt az
utat, és probaltam ravilagitani azokra az elényokre és hatranyokra, melyek korlatjat illetve
elényét jelentik az adott metodusnak.

A kovetkezd nagyobb fejezetet az adatbazisok elméletének szenteltem, és néhany helyen -hol
bujtatva, hol kiilon kiemelve- emlitést tettem az ujonnan kialakuld fejlesztési iranyvonalakrol
és technikakrol.

Ravilagitva a hatranyokra az is kidertilt, hogy minden eddig ismertetett elv kritikus pontja az
1d6! Az id6, amely minden esetben kevésnek bizonyul, ezzel mutatva iranyt a kovetkezd
elméleteknek, fejlodési iranyoknak.

Visszatérve az adatbazisokhoz, leirtam az adatbazis-fejlesztés koncepciojat, €s ismertettem az
agilis rendszerfejlesztés ide vonatkozé - nagyobb részben - elméleti, kisebb részben gyakorlati
eredményeit.

Az 5. fejezet a gyakorlatrol szol, hiszen az agilis projektmenedzsmenthez szorosan
kapcsolodd  scrum  menedzsment leirdsat  tartalmazza.  Attekintettem  mindazon
vonatkozasokat, melyek egy projekt - egy agilis projekt - elinditdsdhoz alapvetden
szlikségesek. Szot ejtettem a szerepkorordl, a megbeszélésekrdl és magarol a folyamatrol.

A dolgozatomban 0Osszefoglalt elméleti eredmények azt mutatjdk, hogy a rendszerfejlesztés
elméleti megfontolasait a gyakorlatba atiiltetve egy olyan modszerhez jutunk, amely valaszt

ad a 21. szazad igényeire, ezzel mind a mérnokok, mind a felhasznaldok igényeit kielégiti.
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Agile Alliance http://www.agilealliance.org/

47


http://www.agilemodeling.com/
http://www.agilealliance.org/
http://agilemanifesto.org/

Koszonetnyilvanitas
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