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ITA-111 Programowanie zespotowe Organizacja zespotu projektowego

Informacje o module

Opis modutu

W tym module znajdziesz informacje dotyczace szeroko pojetej tematyki
zwigzanej z tworzenie oprogramowania, inicjowaniem projektu,
tworzeniem zespotu projektowego, elementami zarzadzania projektem
informatycznym, tworzeniem $rodowiska pracy czy wyborem narzedzi
programistycznych. Modut stanowi w gtdwnej mierze wprowadzenie
teoretyczne zilustrowane przyktadami, ktére jest niezbedne dla dalszego
pogtebiania wiedzy w kolejnych modutach.

W tym module ograniczymy sie jedynie do identyfikacji cztonkéw zespotu i
ich cech. Ma to na celu poznanie sie lepsze grupy i uSwiadomienie cztonkom
zespotu ich mocnych i stabych cech. Zatem ta identyfikacja ograniczy sie
bardziej do organizacji zespotu jako organizacji/firmy, a nie zespotu
konkretnego projektu. Jest o tyle naturalne, gdyz rzadko firma realizuje
jeden projekt, znacznie czesSciej zespdt firmy realizuje wiele projektow na
raz i jego cztonkowie sg "rozrywani" przez poszczegdlnych kierownikéw
projektow.

Cel modutu

Celem modutu jest podanie gruntownych informacji, wyjasniajacych
podejscie do procesu tworzenia oprogramowania w sposéb metodyczny i
catosciowy.

Uzyskane kompetencje
Po zrealizowaniu modutu bedziesz:

e wiedziat jakie fazy sktadajg sie na caty cykl zycia oprogramowania,

e wiedziat jakie role mozna wyrdzni¢ wsrdd cztonkéw zespotu
projektowego,

e potrafit zidentyfikowac role cztonkéw zespotu,

e potrafit zorganizowad zespét projektowy,

e rozumiat role inzynierii oprogramowania jako zrddta réznego rodzaju
dobrych praktyk w zakresie tworzenia oprogramowania,

e umiat okredli¢ potrzeby dla srodowiska pracy,

e rozumiat range i role wyboru narzedzi pracy.

Wymagania wstepne
Przed przystgpieniem do pracy z tym modutem powinienes:

e zna¢ zagadnienia prezentowane na wykfadach z przedmiotu
Inzynieria oprogramowania, Zarzadzanie projektem lub podobnych,

e znac idee tworzenia oprogramowania za pomocg zintegrowanych
Srodowisk programistycznych,

e rozumie¢ podstawowe pojecia tworzenia oprogramowania, jak np.
cykl zycia oprogramowania.

Mapa zaleznosci modutu

Zgodnie z mapg zaleznosci przedstawiong na Rys. 1, przed przystgpieniem
do realizacji tego modutu nie jest wymagana znajomos$¢ innych modutow.
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Przygotowanie teoretyczne

Przyktadowy problem

Konczymy wiasnie studia, mamy fajng paczke kolezanek/kolegdéw, posiadajgcych rdézine
kwalifikacje/kompetencje. Coraz czesciej uswiadamiamy sobie, ze pomimo tego iz na studiach
wpojono w nas wiedze z rdznych dziedzin informatyki, to jednak wcale nie kazdy z nas jest
Swietnym programistg, a juz zupetnie niewielu ma talent artystyczny i umie zaprojektowac tadng
strone internetowg (i na co nam byty wyktady z Grafiki komputerowej?). Co wiecej Janek — same
piagtki od géry do dotu, chyba specjalista od wszystkiego — obecnie nie ma ochoty projektowad
interfejsu uzytkownika, nie méwigc juz o programowaniu aplikacji bazodanowy — coraz czesciej
przebgkuje, ze chciatby zajg¢ sie wytacznie projektowanie architektury systemoéw informatycznych
oraz zarzadzaniem. O dziwo Marysia, ktéra do tej pory nie przejawiata wiekszej ochoty do
programowania, zmienita zdanie od kiedy na ostatnim przedmiocie specjalizacyjnym mielismy
zajecia z Visual Studio — nie do$é, ze polubita programowanie wizualne, to jeszcze wrecz z
upodobaniem zaczeta zajmowacd sie projektowaniem ergonomicznych interfejsow uzytkownika, z
czego zresztg napisata prace magisterska.

Ostatecznie, podczas wspdlnej imprezy naszej paczki, zaczeliSmy snué plany, co tez zrobimy zaraz
po skonczeniu studidow. Padaty przerdine propozycje, poczagwszy od wspdlnego ,najazdu” na jakas
,wielka korporacje” i zazadanie, by nas wszystkich przyjeli, a skonczywszy na zatozeniu wspdlnej
firmy, tworzacej oprogramowanie na potrzeby matych i srednich przedsiebiorstw. Z t3 inicjatywa
wyszta Basia — osoba, ktéra zawsze miata najwiecej pomystéw i nie bata sie wyzwan. Juz na
trzezwo” kilka dni pdzniej, zrobilismy spotkanie i przeprowadzilismy gtosowanie — wygrata
koncepcja zatozenia firmy tworzacej oprogramowanie — postanowilismy zatozy¢ firme ,10-ciu
wspaniatych”.

Na kolejnym spotkaniu przyszto ,otrzezwienie”, no tak, same checi nie wystarcza... zrodzity sie
nastepujace pytania:

1. Jaka forme dziatalnosci gospodarczej powinnismy wybraé?
W oparciu o jakie technologie realizowac nasze rozwigzania?
Jakg metode/metodologie pracy nalezy przyjgc¢?

Jak podzieli¢ sie pracg/obowigzkami?

Jak zorganizowac przyjazne srodowisko pracy?

Jakie wybra¢ narzedzia do pracy?

ou A WwWN

Podstawy teoretyczne

Ogdlnie o cyklu tworzenia oprogramowania

Jak wiemy, odpowiedzi na cze$¢ powyzszych pytan (odpowiedz na pierwsze z nich nie nalezy do
zakresu naszych zainteresowan) daje Inzynieria Oprogramowania jako dziedzina naukowa
zajmujgca sie procesem wytwarzania, wdrazania i pielegnacji oprogramowania. W zaleznosci od
Autora i sposobu w jaki ujmuje temat wyrdzniamy nieco odmienne sposoby podziatu procesu
realizacji i wdrazania oprogramowania na kolejne etapy. My zaproponujemy podziat
zaprezentowany ponizej (Rys. 1).
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Pusty rysunek - do uzupetnienia

Rys. 2. llustracja etapéw tworzenia, wdrazania i konserwacji oprogramowania.

Na rysunku tym wyrdznione etapy mozna scharakteryzowaé nastepujgco:

1. Faza strategiczna — czas w ktérym, prowadzac rozmowy z klientem Ilub jego
przedstawicielami — préobujemy odpowiedzieé na pytanie, czy realizacja tego przedsiewziecia
jest mozliwa, a jesli tak to jakie metody beda najlepsze?

2. Faza tworzenia — tworzenie oprogramowania, wedtug przyjetej metodologii (stanowigce
element tzw. cyklu zycia oprogramowania) oraz przy uzyciu okreslonych narzadzi w oparciu o
wybrane technologie. Zatem bedg w tym rézne procesy wytwdrcze oraz testy akceptacyjne.

3. Faza wdrozenia — oprogramowanie, wiasciwie niezaleznie od wielkosci, jesli tylko jest
tworzone na potrzeby klienta, to rowniez w umowie o tworzenie zawarty jest punkt zwigzany
z wdrozeniem. Wdrozenie jest niczym innym jak zainstalowaniem, skonfigurowaniem
(ewentualnie parametryzacjg) oprogramowania w srodowisku uruchomieniowym klienta.

4. Faza testow produkcyjnych — oprogramowanie po stworzeniu i przetestowaniu przez
producenta (faza tworzenia) musi zostaé uruchomione i przetestowane w S$rodowisku
docelowym (zwanym produkcyjnym), przy czym zwykle nie na rzeczywistych danych, a jesli
juz to nie jako jedyny system (wtedy uruchamia sie nowe oprogramowanie obok
istniejgcego).

5. Faza utrzymania — kaide oprogramowanie, podobnie jak np. samochdéd wymaga
serwisowania, przy czym w przypadku programowania nie wynika to z faktu jego starzenia
sie (co nie ma miejsca) a dezaktualizacji (np. w $wietle zmieniajacych sie przepiséw prawa).
Stad tez firma tworzaca oprogramowanie zwykle od razu proponuje tzw. maintenance na
okreslonych warunkach.

Jak zauwazyliémy wczesniej, rézni Autorzy proponujg odmienne koncepcje podziatu, wynika to
zwykle z odmiennego doswiadczenia jak i tez czesto checi ukazania problemu z konkretnego punktu
widzenia. Nie jest to miejsce, w ktérym bedziemy rozstrzygaé takie spory, do$é¢ zauwazy¢, ze
powyzszy podziat wyczerpuje, czy tez pokrywa, catos¢ zycia oprogramowania, poczgwszy od
pomystu, az po jego pielegnacje.

Zauwazmy jednak, ze fazy wymienione powyzej zostaty dobrane w taki sposdb, by wyraznie
podkresli¢ odmienno$¢ pewnych etapow zycia oprogramowania — jedynie faze testéw
produkcyjnych mozna by wtaczy¢ do fazy wdrozenia bez wiekszej szkody. Z naszego punktu
widzenia (tego podrecznika) najbardziej interesujgca jest faza tworzenia i nig bedziemy sie dalej
zajmowac. Jednak by lepiej zrozumie¢ role fazy tworzenia, w tym miejscu poswiecimy troche
miejsca na oméwienie pozostatych faz.

Faza strategiczna

Jest to faza z jednej strony szalenie istotna, z drugiej czesto lekcewazona. Istotg tej fazy jest
odpowiedz na pytanie, czy warto ten projekt realizowaé? A jesli tak, to jakimi metodami i przy
uzyciu jakich technologii? Czemu zatem jest ona lekcewazona? Gtéwnie za sprawg checi ,ubicia
interesu”. Zauwazmy, ze idgc na rozmowe z potencjalnym klientem, angazujmy pewne sity i zasoby,
im wiecej takich spotkan, tym wieksze s3 nasze koszty, ktére chcielibySmy zrekompensowac
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poprzez podpisany i zrealizowany kontrakt. Czesto tez handlowiec, ktéry prowadzi takie rozmowy
jest rozliczany od ilosci podpisanych kontraktéw. Stad tez podchodzimy do tej fazy niejako z pozycji
,musi sie udac”.

Lekcewazenie realiow biznesowych i technologicznych, bywa bardzo czesto zgubne. Realizacja
przedsiewziecia informatycznego musi by¢ traktowana jak kazde inne przedsiewziecie biznesowe,
ma ono swojg cene (koszty) i musi ona by¢ zrekompensowana poprzez przychody z jego realizacji.
Stad tez jest bardzo wazne, by w tej fazie zidentyfikowaé mozliwie doktadnie:

1. zakres realizacji projektu,
2. szacunkowy budzet,
3. dopuszczalny czas realizacji.

Pamietajmy jednak, ze jest to faza wstepna (zwykle przed fazg analizy), na ktérg nie mozemy
poswiecié¢ za duzo czasu, gdyz wszystko wigze sie z kosztami.

OdpowiedZ na drugie pytanie (,Jakimi metodami i przy uzyciu jakich narzedzi zrealizujemy ten
projekt”) jest réwnie wazna. Pamietajmy, iz nie musimy upierac sie pisa¢ wszystkiego od poczatku,
mozna przeciez wykorzystac¢ istniejagce narzedzia i rozwigzania do rozbudowy lub po prostu
dostosowania do potrzeb klienta. Klient zawsze bedzie patrzyt poprzez pryzmat racjonalizacji
wydatkéw, a projekt informatyczny jest inwestycja, jak kazdy inny zakup, zatem jest istotna wartosc
ROI (zwrot z inwestycji). Co wiecej, racjonalizacja kosztow i nasz w tym udziat, moze by¢ bardzo
cenione przez klienta, dzieki czemu nawigzemy dtugoletnig i owocng wspdtpraca.

Odniesmy sie teraz do tego w jaki sposdb faza ta odnosi sie do, najbardziej nas interesujacej, fazy
tworzenia. Otdéz o tworzeniu moze by¢ mowa jedynie, jesli w fazie strategicznej podejmiemy
wspdlnie z klientem decyzje, ze program ma by¢ tworzony (w catosci lub czesci). Moze jednak sie
okaza¢, ze zapadnie decyzja o wdrozeniu istniejgcego produktu. W takim przypadku przeskakujemy
od razu do fazy wdrazania. W przypadku podjecia decyzji o tworzeniu w fazie strategicznej zapadajg
zwykle decyzje o:

1. Kluczowych wymaganiach wobec nowego systemu — tzw. wymagania funkcjonalne.
2. Preferowanych technologiach i posiadanych zasobach — tzw. wymagania niefunkcjonalne.
3. Kluczowych uzytkownikach — spis 0séb, ktéry w pdzniejszym czasie bardzo sie przyda.

Na sam koniec, warto nadmienic, ze faza strategiczna moze by¢ przeprowadzana przez inna firme
niz ta, ktéra bedzie tworzy¢ oprogramowania. Czesto dobrg praktyka jest powierzenie tego zadania,
lokalnym stuzbg informatycznym klienta wspieranym przez zewnetrznych konsultantow.

Faza tworzenia

W fazie tej tworzymy oprogramowanie w cyklu i przy zastosowaniu metodyki, ktérg uznamy za
odpowiednig lub ktdrg postuguje sie nasz zespdt. Jak wiemy z teorii inzynierii oprogramowania
istnieje wiele metodyk stuzgcych do jego wytwarzania. Nie bedziemy tutaj ani ich przestawiali, ani
tez dokonywali poréwnan, ktéra jest z nich lepsza. Wynika to z faktu iz w dalszej czesci kursu
bedziemy odnosili sie do lekkiej metodyki zarzadzania jakg jest Scrum, gdyz Srodowisko Visual
Studio 2010 oraz Team Foundation Server 2010 dobrze wspiera cykl wytwarzania oparty o te
metodyke.

W tym miejscu poczynimy jedynie uwage, ze coraz wiecej firm tworzgcych oprogramowanie sktania
sie w strone metodyk lekkich w tym metodyki Test Driven Dvelopment (TDD), u podstaw ktdrej lezg
testy. W metodyce TDD (o ktdrej wiecej powiemy sobie w module ???) nie wolno napisa¢ kawatka
kodu, bez wczeséniejszego przygotowania dla niego testéw jednostkowych.

Faza wdrozenia
Zaréwno w przypadku produktu gotowego, parametryzowanego (np. systemy ERP) jak i systemu
przed chwilg przez nas stworzonego dochodzimy w pewnym momencie do etapu wdrozenia. W
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tym miejscu produkt jest instalowany u klienta, zwykle w dwéch ,Srodowiskach”: testowym i
produkcyjnym. Po instalacji jest konfigurowany, parametryzowany (o ile istnieje taka potrzeba), na
koniec prowadzone sg zwykte testy uruchomieniowe, tworzona jest dokumentacja powykonawcza i
prowadzone sg szkolenia, tak dla zwyktych uzytkownikéw jak i informatykow po stronie klienta.

Jasne jest, ze jest to faza wazna. Co wiecej wielu praktykdw zauwaza, ze nawet najlepszy system
mozna zle wdrozyé, a w takiej sytuacji opinia o tym systemie jest wydawana poprzez pryzmat
wdrozenia. Stad tez ranga tej fazy w praktyce jest bardzo wysoka i wiekszos¢ firma zdaje sobie z
tego sprawe.

Z naszego punktu widzenia wiedza o tej fazie ma znaczenie w kontekscie potgczenia jej z fazg
tworzenia. Musimy zauwazy¢, ze wiekszo$¢ dziatan fazy wdrozenia nie bedzie zrealizowanych w
sposdéb wtasciwy, jesli nie bedziemy mieli np. dobrej dokumentacji technicznej projektu. Dla
przyktadu, aby przeprowadzi¢ proces instalacji stworzonego systemu u klienta musimy miec
doktadng wiedze o wymaganiach tego systemu wobec innych programéw (wersji bazy danych,
serwera aplikacji, itp.). Dlatego tez proces dokumentowania w trakcie tworzenia oprogramowania
przektada sie wprost na poprawnos$¢ procesu wdrozenia.

Faza testow produkcyjnych

Jak to wczesniej zauwazyliSmy, czesto ta faza nie jest wyrdzniana osobno, a jedynie stanowi
element fazy wdrozenia, co wiecej wyjatkowo rzadko testy produkcyjne wydziela sie jako osobny
etap (cho¢ oczywiscie bedzie to jeden z podetapéw wdrozenia jako takiego). Pojawia sie zatem
naturalne pytanie czemu my tak uczyniliSmy? Wynika to z obserwacji, iz kluczowe znaczenie dla
sukcesu startu produkcyjnego, a zatem pomysinego przejscia testow produkcyjnych, ma testowanie
juz na etapie tworzenia oprogramowania. Stad tez uwypuklamy waznos$¢ testéow produkcyjnych,
jako momentu ostatecznej akceptacji systemu informatycznego przez klienta. Jednak nie nalezy
sadzi¢, iz testy wykonywane w trakcie tworzenia (o czym pisaliSmy wyzej) sg tym samym co testy
produkcyjne.

Testy produkcyjne, to procesy, ktére sg wykonywane juz u Klienta w docelowym sSrodowisku
produkcyjnym, zatem na sam koniec wdrozenia. Z punktu widzenia Klienta i Wykonawcay majg by¢
ostatecznym weryfikatorem poprawnosci wdrozenia. Obejmujg one catos$¢ systemu wdrazanego jak
i jego powigzania z systemami zewnetrznymi, Stad tez nie sg tym samym co testy w trakcie
wytwarzania. tatwo to zilustrowac nastepujacym przyktadem. Klient posiada system dostepu do
konta bankowego z ktérego sg $ciggane przelewy, okazuje sie, ze przelewy te nie bardzo mozna
zidentyfikowac po stronie naszego systemu. Po pewnym czasie okazato sie, ze bank zmienit format
pliku w zakresie reprezentacji numerdéw kont, co spowodowato, ze nie ,widzimy” tych kont. Czy to
wina naszego systemu? Nie! Czy to wina Banku? Nie! A jednak nie dziata potgczenie — takie wiasnie
problemy wychodzg w przypadku testow produkcyjnych.

Faza utrzymania

W fazie tej firma tworzaca oprogramowanie przechodzi w role wsparcia oraz swiadczenia ustug
rozwigzywania trudnych probleméw. W jaki sposéb nastepuje rozliczenie pomiedzy firmg a
klientem (ptatnosc za interwencje, ryczatt, itd.) zalezy od przyjetego modelu biznesowego i nie jest
dla nas tu interesujacy. Niemniej warto zwrdéci¢ uwage na fakt, iz podobnie jak to byto w przypadku
fazy wdrazania, réwniez i tu nie mozemy jako wykonawca $wiadczy¢ tych ustug na wysokim
poziomie, o ile nie mamy rzetelnej dokumentacji projektowej (powstajacej na etapie tworzenia
programu). Poprzestaniemy jedynie na tym stwierdzeniu i nie bedziemy dalej omawiac tej fazy.

Metodyki tworzenia oprogramowania

W teoria inzynierii oprogramowania uczono nas przerdznych modeli cyklu zycia oprogramowania,
od sekwencyjnych, poprzez ewolucyjne, a skonczywszy na tzw. metodykach lekkich. Zasadniczo
wybor jest tak szeroki, ze poczatkujgcej osobie, zwtaszcza takiej, ktéra nie uczestniczyta w zadnym
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rzeczywistym projekcie, trudno podjgé decyzje jaki model wybra¢, by rozpocza¢ tworzenie
oprogramowanie.

Nie bedziemy w tym miejscu prowadezili szerokich dywagacji na temat wyzszosci jednej metodyki
nad inng, zwrécimy jedynie uwage na kilka rzeczy , ktére powinnismy rozwazy¢. Zanim podejmiemy
decyzje o wyborze metodyki dobrze jest odpowiedzie¢ sobie na kilka pytan (ponizej pytan
wyjasnienie do nich):

1. Jak duzy zespét posiadamy, i czy cztonkowie tego zespotu znajg juz (majg wdrozong) jakas
metodyke tworzenia oprogramowania?
Wielkos¢ zespotu wptywa na konieczno$é stosowania bogatszej dokumentacji, wynika to z
prostej zaleznosci, ze im mniejszy zesp6t tym informacje tatwiej i szybciej rozpowszechniamy,
przy wiekszym zespole musimy wiecej dokumentowa¢, by w razie czego kazdy, kto tego
potrzebuje mogt z niej skorzystaé. Jednak nie mozemy odebra¢ mylnego wrazenia, ze jesli
pracujemy w dwie osoby, to nie mamy dokumentacji w ogéle. Dokumentacja jest potrzebna
zawsze jak chociazby wspominana wielokrotnie poprzednio dokumentacja projektowa.
Mozemy pokusic¢ sie o zmniejszenie ilosci dokumentacji — nazwijmy jg posredniej — ktéra ma
znaczenie przy wiekszych grupach projektowych, gdzie duzo trudniej jest wymieniad
informacje, albo nie ma mozliwosci zebrania wszystkich cztonkdédw zespotu. Druga czesc¢
pytania wynika z czystego pragmatyzmu, jesli zespét zna jakas metodyke, to moze nie warto
uczyc¢ sie nowe;j.

2. Zjak duzym projektem mamy do czynienia?
Tu zndw zalezno$é zwykle jest prosta, im wiekszy projekt, tym zwykle jego realizacja trwa
dtuzej, a co za tym idzie nalezy dokumentowac wiecej i doktadniej, by co$ nie umkneto w
trakcie realizacji.

3. Czy projekt, ktéry bedziemy realizowali jest bardzo krytyczny (lub obarczony duzym
ryzykiem)?
Znéw w tym miejscu zaleznos¢ jest niejako wprost, im projekt jest bardziej krytyczny, tym
wymaga wiecej uwagi, doktadniejszych testéw oraz dobrej dokumentacji.

4. Czy klient wymaga od nas spetnienia jaki$s dodatkowych norm lub wymogdw (np. ISO)?
W przypadku ostatniego pytania, odpowiedz juz nie jest prosta, i nie mam mozliwosci dac jej
teraz, gdyz zalezy ona wtasnie od wymogdw stawianych przez klienta.

Ostatecznie mozemy wysnu¢ jeden wniosek z powyzszego, nie zaleznie od tego jaka metodyke
wybierzemy wazne jest dokumentowanie naszych poczynan, w takim stopniu, by mie¢ dostateczna
wiedze o projekcie, a jednoczenie nie przesadzi¢. Pamieta¢ musimy jednak, by nie doprowadzi¢ do
sytuacji, w ktdrej dokumentacja zaciemnia projekt. Mozna wskaza¢ metodyki lezgce jakby na
przeciwnych biegunach, bo z jednej strony metodyka Document Driven Architecure (DDD) jest
mocno zorientowana na dokument, a dla przyktadu wspomniana juz metodyka TDD koncentruje sie
na testach, ktére stanowia cze$¢ dokumentacji.

Zdecydowanie w tym kursie bedziemy koncertowali sie wokdt tzw. metodyk lekkich w szczegdlnosci
Agile modelling, XP czy TDD, wynika to z faktu, iz wifasnie metodyki lekkie sg w centrum
zainteresowania wsrdéd firm tworzacych oprogramowanie, jako mniej obcigzone dokumentacjg i
pozwalajgce na szybsze osigganie celu. Wybdr metodyki wytwarzania oprogramowania
determinuje tzw. cykl zycia oprogramowania — zagadnienia te oméwimy szerzej w module 5.

Organizacja zespotu projektowego

Sktad i organizacja zespotu projektowego zalezy od charakteru i wielkosci projektu, zwykle jednak
pod pojeciem zespotu projektowego rozumiemy zaréwno pracownikéw firmy informatycznej jak i
kluczowych uzytkownikéw po stronie klienta. Jesli mamy do czynienia z duzymi przedsiewzieciami
informatycznymi powotuje sie zwykle dwa byty:
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e Komitet sterujacy — w sktad ktérego wchodzg decydenci z obu firm, a rola jego sprowadza
sie zwykle do nadzoru projektu (podejmowania kluczowych decyzji) i wyboru Kierownika
Projektu.

o Zespot wykonawczy — w sktad ktdrego wchodzg pracownicy firmy informatycznej, oraz
kluczowi uzytkownicy. Zadaniem tego zespotu jest realizacja powierzonych zadan.

Poniewaz w warunkach szkoleniowych nie mozna tatwo odtworzy¢ rzeczywistej ztozonosci
struktury zespotu projektowego, ograniczymy sie do mniej sformalizowanej struktury (przyktad
takiej podamy w sekcji ,,Przyktadowe rozwigzanie”).

Przeprowadzmy jednak dyskusje od innej strony, w jaki sposéb dobraé pracownikéw do realizacji
zadania, oraz obecnosci jakich uzytkownikéw nalezy sie domagaé, by zmniejszy¢ ryzyko
niepowodzenia.

Przy doborze wtasnych pracownikéw do zespotu tworzgcego oprogramowania, moze okazac sie
bardzo przydatna wiedza pozyskana w trakcie fazy strategicznej. W tej pierwszej fazie, jak
pisaliémy, powinny zosta¢ okreslone gtéwne zatozenia funkcjonalne, jak i niefunkcjonalne, stad tez
bedziemy niejako posrednio, zna¢ wymagania wobec naszego zespotu, zatem dobdr pracownikéw
powinien opierac¢ sie gtéwnie w oparciu o te wiedze. Wspomnimy ponizej o czym nalezy jeszcze
pamietac przy doborze pracownikéw, jednak tematu tego nie bedziemy rozwijac:

e Umiejetnosé wspodtpracy z innymi (umiejetnosé pracy w grupie).
e Kompetencje, ktore pokrywajg sie z planowanymi zadaniami.

e Doswiadczenie i znajomos$¢ metodyki pracy.

e Otwartos$¢ na zmiany, elastycznosé.

Dos$¢ oczywiste jest, ze im wiekszy zespdt tym trudniej jednej osobie (Kierownikowi) ogarngc
zadania wykonywane przez poszczegélnych pracownikéw. Stad tez, nalezy rozwazy¢ podziat
zespotu na mniejsze grupy, kierujac sie przede wszystkim obszarem odpowiedzialnosci tych osdb.
Oznacza, to, ze majac 30 osobowy zespdt nie mozna zaktadaé, ze wiasciwy podziat to 3 grupy po 10
0s6b, byé moze bedzie wsrdd nich 6 oséb od architektury i systemdw, 5 od bazy, 15 programistow i
4 osoby zajmujace sie wsparciem. Podziat powinien odzwierciedlac rzeczywisty podziat kompetencji
powierzonym kierownikom (liderom) tych grup.

Nalezy réwniez pamieta¢ o tym, ze na podziat zespotu i wydzielenie obszaréw odpowiedzialnosci
moze mieé wptyw na zakres realizowanego projektu, jak i jego wielkos¢. Co wiecej, sam klient moze
niejako ,niechcacy” narzucaé¢ pewne podziaty. Za przyktad wystarczy wzigc¢ realizacje duzego
sytemu kadrowo-ptacowego. Z jednej strony moduty tego systemu (kadry i ptace) s3 mocno ze sobg
powigzane, a z drugiej, po ustalenie interfejséw pomiedzy nimi, bez problemu mozna je realizowac
w dwu zespotach, czasem tylko sie komunikujgcych.

Kolejnym czynnikiem, ktéry bedzie miat wptyw na organizacje zespotu jest przyjeta metodyka
zarzadzania projektem, inne role wystepujg np. w PRINCE 2, inne w PMI, a jeszcze inne w
metodykach lekkich, takich jak np. SCRUM. W tym miejscu nalezy zaznaczy¢, ze czym innym jest
metodyka wytwarzana oprogramowania (zasygnalizowane w poprzednim punkcie), a zupetnie czym
innym metodyka zarzadzana projektem Nie nalezy myli¢ tych dwu rzeczy, a z drugiej strony
pamieta¢, ze niektére metodyki zarzgdzana projektem s3g zupetnie nieadekwatne do danej
metodyki wytwarzania - tak czesto jest w przypadku mieszania metodyk lekkich z innymi.

Srodowisko pracy

Wiekszos$¢ klasycznej literatury dotyczacej inzynierii oprogramowania czy tez zarzadzania
projektami nie odnosi sie w sposdb szczegdlny do stworzenia witasciwego Srodowiska pracy dla
zespotu projektowego. Takie odniesienie mozna znalezé dopiero w tzw. metodykach lekkich czy tez
zwinnych (sporo na ten temat mozna znalezé w ramach Agile Modelling). W tym punkcie nie
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bedziemy odnosi¢ sie do konkretnej literatury, zasygnalizujemy jedynie ten problem, majac
Swiadomos¢ jego wagi.

Zauwazmy, ze mozemy zacza¢ od trywialnej obserwacji, iz praca nad projektem powinna odbywac
sie w sprzyjajgcym Srodowisku. Dalej, zauwazmy, ze zespdt musi mie¢ poczucie swobody, komfortu
i wygody w miejscu pracy. Dobrze, gdy w firmie jest miejsce, gdzie ludzie mogg sie spotkad,
podyskutowaé, przedstawi¢ swoje pomysty lub pracowaé wspdlnie nad nowymi. Waznym
elementem wyposazenia jest tablica, flip chart, stét. Za ich pomocg mozna zilustrowaé pomyst badz
przedyskutowaé projekt. Tablica powinna byé umieszczona w miejscu ogélnie dostepnym dla
wszystkich cztonkdéw zespotu, dajgc w ten sposdb mozliwosé wspdlnej, bardziej efektywnej, pracy
nad pomystami. W takim pomieszczeniu powinny znajdowac sie materiaty pismiennicze w réznych
kolorach (pozwala to na uwydatnianie kluczowych informacji)Tego typu rozwigzania to coraz
czesciej spotykany widok w firmach sektora IT. Pomieszczenie do dyskusji powinno by¢ przestronne
i widne, sktaniajgce do swobody i poruszania sie oraz powinno byé wyposazone w nosniki
multimedialne Obecnie nie stanowi problemu utrwalenie pomystéw z tablicy za pomocg zdjecia z
aparatu komorkowego, ale te zdjecia dobrze jest wrzucaé w ogdlnie dostepny katalog projektowy.

Osobng sprawg sg inne przedmioty, ktére nie oddziatujg bezposrednio na projektowanie, ale
poprawiajg samopoczucie pracownikéw i tym samym na efekty pracy, dla przyktadu warto zadbac o
ekspres do kawy albo dystrybutor z woda.

Srodowisko oczywiscie silnie zalezy od budzetu firmy czy konkretnego projektu, jednak nalezy
pamietac, ze czasami pienigdze wydane na pozornie zbedne rzeczy (jak kawa) mogg zwrdci¢ sie w
postaci skréconego czasu realizacji projektu.

Wybor narzedzi i technologii

Wybér narzadzi do tworzenia oprogramowania jak i uzytej technologii jest ogromnie waznym
elementem, gdyz wptywa, na wiele obszaréw np.:

1. Czesto wybodr narzedzi i technologii determinuje docelowa platforme produkcyjng i na
odwrdt. Zatem jesli klient oczekuje stworzenia systemu dziatajgcego na komputerach Apple
na ich systemie operacyjnym, to mamy okreslone ograniczenia.

2. Wybdr konkretnego rozwigzania moze mie¢ ogromny wptyw na produktywnos¢ zespotu i to
co najmniej z dwu przeciwstawnych przyczyn:

a) zjednej strony w jednych narzedziach pisze sie ,szybciej” i ,tatwiej”.
b) z drugiej strony, jesli zespét zna juz jedno narzedzie, to wymiana na lepsze wcale nie musi
przynies¢ efektu od razu — juz w pierwszym projekcie (obowigzuje czas nauki).

3. Kazdy wybér zwigzany jest z kosztami, zwykle im lepsze narzedzie tym drozsze. Zatem nie
zawsze mozemy wybieraé z czego tylko chcemy.

4. Ostatecznie wybor narzedzia zalezy réwniez od wielkosci projektu, nie ma sensu wprowadzac
bardzo skomplikowanego srodowiska przy matych projektach.

W tym miejscu nie bedziemy dalej rozwijali tego tematu, gdyz poswiecamy wiecej miejsca na
omoéwienie narzedzi wspotczesnego zespotu programistéw w osobnym module.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawione zostaty przywotane najwazniejsze zagadnienia zwigzane z
tworzeniem oprogramowania, inicjowaniem projektu, organizacja zespotu projektowego,
zasygnalizowano istote tworzenia wtasciwego srodowiska pracy i wyboru wtasciwych narzedzi
projektowych. Wiekszos¢ poruszonych w nim zagadnied nalezy traktowad jako przypomnienie
znanych wczesniej faktéw i w razie watpliwosci wiedze nalezy poszerzyé we wskazanej literaturze.

Strona 10/17



Scibér Sobieski Modut 1
ITA-111 Programowanie zespotowe Organizacja zespotu projektowego

Przykladowe rozwiazanie

Wréémy do problemu zasygnalizowanego w podpunkcie Przyktadowy problem. Masz zgrang paczke
kolezanek i kolegéw, z ktérymi postanowili$cie rozpocza¢ dziatalnosé programistyczng. Pozostaje
podja¢ kilka waznych decyzji:

1. Jak podzieli¢ sie pracg — organizacja zespotu.

Jakie narzedzia i technologie wybra¢?

Jak przygotowac oferte na rynek i do kogo jg skierowaé?
Jak przygotowac srodowisko pracy?

Jakie narzedzia wybrac?

Wiele, wiele innych...

ou s wWwN

Organizacja zespotu

Zebrates wszystkich i chcesz przeprowadzi¢ ocene kompetencji poszczegdlnych osdb, mozesz to
zrobi¢ za pomocg zwyktej listy cech i kompetencji, jakie mozna przypisa¢ kazdej osobie wraz z ich
sitg (dla cech: staba, srednia, silna, dla kompetencji: stabo, srednio, dobrze), w efekcie sporzadzites,
wraz z resztg przysztego zespotu, dwie nastepujace tabele:
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Wrtadek

Krzysztof

Jurek

W oparciu o te tabele mozecie wykreowaé podstawowe role w firmie, ten podziat moze pozwoli¢ Ci
wyznacza¢ odpowiednich cztonkéw do przysztych projektéw. Pamietaj jednak, ze w ramach firmy
wystepujg rowniez dziatania operacyjne (w projekcie rowniez) i kto$ musi te czynnosci wykonywad,
zatem sprobujmy podzieli¢ osoby najprosciej jak sie da na:

e Przywddcow
e Programistéw
e Wsparcie

Srodowisko pracy

W tym miejscu nie bedziemy nadmiernie rozwija¢ tego tematu, nalezy jedynie zadbaé by zespét
posiadat sprzet komputerowy z wymaganym oprogramowanie oraz rozsgdna ilos¢ materiatow
biurowych.

Wybor narzedzi i technologii

W tym miejscu zupetnie pomijamy ten wybor, bedzie to omdéwione w osobnym module.

Przygotowanie oferty ustug

Firma LENIWIEC Sp.J. specjalizuje sie w kompleksowej obstudze informatycznej matych i srednich
firm i instytucji na rynku ogdlnopolskim w szczegdlnosci miasta Warszawa i tddz. Pod opieka
serwisowg i informatyczng mamy wiele czotowych firm rynku woj. tddzkiego i mazowieckiego z
réznej branzy przemystowej, tekstylnej czy handlowej. Swiadczymy ustugi z zakresu tworzenia i
wdrazania systeméw informatycznych oraz adaptacji istniejacych juz rozwigzan do potrzeb
klientow. Nasze gtéwne ustugi:

e tworzenie oprogramowania na zamowienie klienta,

e administrowaniem serwerdw i systemow serwerowych,

e sprzedaz oraz wdrozenie systemoéw i aplikacji,

e pomoc merytoryczna, szkolenia, instruktarze,

e konsultacje i doradztwo,

e tworzenie dodatkowej funkcjonalnosci, moduty dla Microsoft Dynamics,
e programowanie aplikacji w architekturze klient-serwer i .NET,

e projektowanie relacyjnych baz danych MS SQL,

e integracje systemdéw informatycznych.

Powyzej zaprezentowalismy przyktadowa oferte firmy.

Porady praktyczne

Musisz pamietaé, ze cokolwiek, z tego co tu przeczytates jest niejako ,, wierzchotkiem goéry lodowej”,
wbrew pozorom pomimo, iz te zagadnienia wystepujg na samym poczatku wiekszosci kursow
inzynierii oprogramowania, sg bardzo ztozone i trudne. Ich pierwszenstwo w $wiecie rzeczywistym
wynika z faktu, iz wpierw musisz mie¢ zespot zanim przejdziemy do realizacji zadan dla klienta. Z
kolei w trakcie wyktadéw omawia sie je na poczatku by pokaza¢ ztozonosé procesédw wytwaérczy i
dopiero stopniowo uszczegdtawia sie kazdy z elementdéw. Jednak, gdy zapoznasz sie z catym
kursem, wré¢ do tego modutu, przeczytaj literature dodatkowg i dopiero wtedy w praktyce zatéz
firme.
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Uwagi dla studenta
Jestes przygotowany do realizacji laboratorium, jesli:

e rozumiesz jakie fazy sktadajg sie na caty cykl zycia oprogramowania, jakie role mozna
wyrdzni¢ wsrdéd cztonkdéw zespotu projektowego, jaka jest rola sSrodowiska pracy i narzedzi
projektowych, role inzynierii oprogramowania jako zrédfa réznego rodzaju dobrych praktyk
w zakresie tworzenia oprogramowania,

e umiesz zidentyfikowac role cztonkéw zespotu, zorganizowac zespdt projektowy, stworzyé
odpowiednie warunki pracy,

Pamietaj o zapoznaniu sie z uwagami i poradami zawartymi w tym module. Upewnij sie, ze
rozumiesz omawiane w nich zagadnienia. Jesli masz trudnosci ze zrozumieniem tematu zawartego
w uwagach, przeczytaj ponownie informacje z tego rozdziatu i zajrzyj do notatek z wyktaddw.
Dodatkowe Zrodtla informacji

1. Andrzej Jaskiewicz, Inzynieria oprogramowania, Helion 1997

W ksigzce Autor omawia podstawowe zagadnienia zwigzane z procesem
wytwarzania oprogramowania.

2. Roger S. Pressman (adapted by Darrel Ince), Software Engineering — A Practitioner’ Approach,
European Adaptation, McGraw-Hill Publishing Company 2000

W ksigzce Autor przedstawia zagadnienie tworzenia oprogramowania z punktu
widzenia praktyka, co stanowi bardzo wartosciowe ujecie tematu.

3. lan Sommerville, Inzynieria oprogramowania, WNT 2005

W ksigzce Autor omawia proces wytwarzania wielkich systeméw informatycznych.
Autor, sam bedac swiatowej stawy specjalista w tej dziedzinie, przedstawia kolejne
etapy tego procesu.

4. Susan Snedaker, Zarzgdzanie projektami IT w matym palcu, Helion 2007
Ksigzka ta stanowi niejako kompendium wiedzy na temat zarzadzania projektami IT.

5. Scibér  Sobieski,  Inzynieria  oprogramowania, skrypty w  wersji  elektronicznej
http://www.scibor.org/wp-content/uploads/2007/01/si.pdf

W tym skrypcie Autor omawia ogodlne zagadnienia zwigzane z inzynierig
oprogramowania zwracajac szczegoélng uwage na aspekt praktyczny.

6. Scibér Sobieski, Zarzqdzanie projektem informatycznym, skrypt w wersji elektronicznej
http://www.scibor.org/wp-content/uploads/2007/03/skrypt zpi.pdf

W tym skrypcie Autor omawia ogdlne zagadnienia zwigzane z zarzadzaniem
projektami informatycznymi zwracajgc szczegdlng uwage na aspekt praktyczny.

7. Robert K. Wysocki, Rudd McGary, Efektywne zarzqdzanie projektami, Helion 2005

W ksigzce Autorzy starali sie przyblizy¢ nowoczesne metody zarzadzania
projektami, stosowane od kilku lat.

(o]

. Zbigniew Szyjewski, Metodyki zarzadzania projektami informatycznymi

W ksigzce Autor porusza problematyke zarzadzania projektami informatycznymi.

(o]

. http://en.wikipedia.org/wiki/Test-driven development

Na tej stronie znajduje sie szkic metody Test Driven Development (TDD).

9. PMI — A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK GUIDE)

Strona 13/17


http://www.scibor.org/wp-content/uploads/2007/01/si.pdf
http://www.scibor.org/wp-content/uploads/2007/03/skrypt_zpi.pdf
http://en.wikipedia.org/wiki/Test-driven_development

Scibér Sobieski Modut 1
ITA-111 Programowanie zespotowe Organizacja zespotu projektowego

Ksigzka ta omawia metodyke PMI.
10.PRINCE2™ - Skuteczne Zarzadzanie Projektami, Drugie wydanie polskie Crown Copyright 2010
Ksigzka ta omawia metodyke PRINCE2™.
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Laboratorium podstawowe

Jeste$ jednym z wiascicieli niewielkiej firmy o nazwie LENIWIEC SP. J., do niedawna Wasza spétka
zajmowata sie handlem urzadzeniami komputerowymi i hostingiem stron WWW na niewielkg skale.
Teraz okazata sie, ze jeden z Waszych statych klientéw chce by napisa¢ dla niego pewng aplikacje.
Ze wstepnych rozmdéw wynika, ze stworzenie tej aplikacji bedzie wymagato zespotu ztozonego z 4-5
0s6b o kompetencjach z zakresu: programowania, baz danych, tworzenia grafiki i prawdopodobnie
tworzenia stron WWW — prawdopodobnie, gdyz klient nie podjat ostatecznej decyzji w tym
zakresie. Sam projekt bedzie trwat 3-4 miesigce. Zaden z pozostatych dwéch wspdlnikéw nie ma
talentow organizacyjnych i do tego nie ma pojecia o programowaniu, wiec to wtasnie Tobie
powierzono zadanie organizacji zespotu projektowego. Twoim zadaniem zatem bedzie:

e Przeprowadzenie rozméw kwalifikacyjnych z kandydatami do pracy.

e Identyfikacja mocnych i stabych cech oraz kompetencji kazdego z kandydatéw.
e  Wybdr 4-5 cztonkdéw zespotu.

e Przypisanie im podstawowych rél.

Zadanie Tok postepowania

1. Przygotowanie e Za pomocy dowolnego edytora tekstéw przygotuj szablon ankiety
ankiety oceniajacej oceny kandydata do pracy.

kandydata e W szablonie umies$¢ pytania, ktére beda odzwierciedlaty potrzeby

Twojej firmy.
e Dodaj do ankiety pytania z zakresu zblizajgcego sie projektu.
Zauwaz, ze projekt ten ma nie do kornca sprecyzowane wymagania.
e Ankiete przygotuj sam — bez pomocy kolezanek i kolegdw z grupy.

2. Przeprowadzenie | e Przeprowadz rozmowe z kazdym z potencjalnych kandydatow

rozmowy (prowadzacy powinien podzieli¢ grupe laboratoryjng na podgrupy 4
kwalifikacyjnej -5 osobowe, Twoimi kandydatami sg twoje kolezanki i koledzy z
podgrupy).

e Daj kandydatowi do wypetnienia ankiete.
o Na podstawie ankiety i rozmowy stwodrz tabele mocnych i stabych
cech kandydata.

3. Wybér cztonkow e Poniewaz w warunkach laboratoryjnych jestescie juz podzieleni na

zespotu i przypisanie grupy 4-5 osobowe, to w tym punkcie nie bedziecie dokonywali
im rél selekcji kandydatéw, a jedynie przypiszcie im role, jakie uwazacie za
wiasciwe.

4. Weryfikacjaoceni | ¢ Kazdy z Was powinien to ¢wiczenie wykona¢ oddzielnie.

tworzenie zespotu e Po jego wykonaniu pordwnajcie Wasze wyniki, poddajcie je pod
dyskusje.

e Stworzcie na tej podstawie wstepny podziat rél.
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Laboratorium rozszerzone

Twoim zadaniem bedzie stworzenie przyktadowych opisdw stanowisk pracy oraz stworzenie testéw
kwalifikacyjnych na te stanowiska (stanowiska jak w poprzednim ¢wiczeniu). Ponizej znajdujg sie
przyktadowe opis i test.

Opis stanowiska pracy

WHtasciwie opisane stanowisko pracy jest punktem wyjscia do realizacji strategii zarzadzania
zasobami ludzkimi w firmie. Stanowi odniesienie w trakcie projektow rekrutacyjnych, jest
kluczowym elementem sporzadzania okresowych ocen pracowniczych, standaryzuje procedury
administracyjno — kadrowe.

Zakres obowigzkow

e Kierowanie projektami informatycznymi o $redniej wielkos$ci / znaczeniu,

e Kontrola poszczegdlnych etapdw przebiegu projektu i zapewnienie koordynacji zespotéw w
projekcie,

e Zarzadzanie poszczegdlnymi elementami uzyskiwanymi w wyniku projektu oraz relacjami
miedzy nimi,

e Zarzadzanie ryzykiem w projekcie,

e Ustalanie oraz nadzér nad prawidtowa realizacjg budzetu projektu,

e Zarzadzanie pracg zespotu projektowego,

e Raportuje status prac projektowych.

Wymagania ogole

e odpowiedzialnosé,

e analityczny umyst, umiejetnos¢ logicznego myslenia,

o dbatos¢ o szczegdty, rzetelnosé¢, doktadnose,

e dobra organizacja pracy wtasnej i zespotu,

e komunikatywno$é, kreatywnos¢, samodzielnosé, kultura osobista,
e umiejetnos¢ pracy samodzielnej jak i w zespole,

e doswiadczenie w prowadzeniu projektow informatycznych,

e umiejetnosc¢ interpretacji zapiséw procedur,

e odpornosé na stres (umiejetnos¢ pracy pod presjg czasu).,

e kreatywnos¢ i innowacyjnosé.

Wymagania specjalistyczne

e znajomos$¢ metodologii prowadzenia projektow informatycznych (PMI lub Prince -
preferowane obie),

e udokumentowane doswiadczenie w prowadzeniu projektow,

e znajomos$¢ narzedzia i metody zarzadzania projektem informatycznym,

e praca w charakterze kierownika przy minimum jednym projekcie informatycznym, wielkos¢
projektu: zespdt min. 10 osdb.

Test rekrutacyjny

Ponizej przedstawiamy przyktadowe pytania, przy czym dla uproszczenia w jednej formie
osobowe;j.

1. Czy masz jakie$ doswiadczenia zwigzane z praca w firmie z sektora IT?

e Tak, pracuje w takiej.
e Tak, pracowatem w takiej firmie studiujac.
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e Nie, dopiero zaczynam prace w tym sektorze.
2. Najakim poziomie znasz jezyk angielski?

e Bardzo dobrze.
e Dobrze.
e Podstawy.

3. Czy pracowates kiedys w projekcie?

e Tak, jako cztonek zespotu projektowego.
e Tak, kierowatem takim projektem.
e Nie.

4. Nawigzywanie kontaktéw z innymi ludZmi to:

e Twoja stabsza strona.
e To, co najbardziej lubisz.
e Jak trzeba, to nawigzuje, ale wole konkretng prace.

5. Czy jeste$ gotdw na czeste wyjazdy?

e Wole tego uniknac.
e Tak, ale nie dtuzej niz na kilka dni.
e Tak, niezaleznie od dtugosci wyjazdu.

6. Czujesz sie przede wszystkim?

e Pomystodawcg, inicjatorem.
e Realizatorem, wykonawca.
e Planistg, organizatorem.

7. Czy miates w dotychczasowej pracy kontakt z budzetem (firmy , dziatu, projektu)?

e Nie.
e Tak, odpowiadatem za jego realizacje.
e Tak, odpowiadatem za jego zaplanowanie i realizacje.

o0

Czy jeste$ gotowy na prace w nienormowanym czasie?

o Jesli bede robi¢ cos pozytecznego, moge nie patrze¢ na zegarek i dni tygodnia.

e Rozumiem, ze mozna raz czy dwa zostac po godzinach, czy wyjechaé stuzbowo w sobote,
ale nie moze stac sie to reguta.

e Nie wyobrazam sobie poswiecania czasu wolnego na sprawy zawodowe.

9. Na prace w sektorze IT decydujesz sie, poniewaz:

e Juzw nim pracuje.
e Czuje potrzebe zrobienia czegos dla biznesu i firmy.
e Wazne jest dla mnie, zeby robic interesujgce mnie rzeczy, niewazne w ktérym sektorze.
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Informacje o module

Opis modutu

W tym module znajdziesz wprowadzenie do problematyki pozyskiwania
wstepnych wymagan klienta, oraz ich analizy. Oba te procesy majg na celeu
okreslenie zakresu prac przysztego projektu i umozliwienie oszacowania
jego pracochtonnosci, kosztéw i czasu wykonania. Znajduje sie tu
omoéwienie zagadnien inzynierii systemowej, inzynierii wymagan, analizy
wymagan i ich wstepnej specyfikacji.

Cel modulu

Celem modutu jest wprowadzenie w zagadnienia wstepnej analizy
wymagan klienta.

Uzyskane kompetencje
Po zrealizowaniu modutu bedziesz:

e wiedziat, na co nalezy zwraca¢ uwage w trakcie pozyskiwania
wymagan od klienta,

e wiedziat, jakie czynnosci trzeba wykona¢ by pozyska¢ wymagania od
klienta oraz by jest przeanalizowad i sprecyzowac,

e potrafit stworzy¢ wstepny zestaw pytan w celu pozyskania wymagan,

e potrafit przeanalizowa¢ odpowiedz klienta i doprecyzowaé
niejasnosci,

e potrafit stworzy¢ spis wstepnych wymagan,

e rozumiat, jakie problemy lezg u podstaw inzynierii systemowej oraz
inzynierii wymagan,

e rozumiat, z jakimi problemami spotykamy sie w trakcie pozyskiwania
wymagan i do jakich niejednoznacznosci to moze doprowadzié.

Wymagania wstepne
Przed przystagpieniem do pracy z tym modutem powinienes:

e znac¢ podstawowe pojecia inzynierii oprogramowania ze szczegdélnym
uwzglednieniem inzynierii wymagan, ich analizy i specyfikacji,
e rozumied problematyke w/w zagadnien.

Mapa zalezno$ci modutu

Zgodnie z mapa zaleznosci przedstawiong na Rys. 1, przed przystapieniem
do realizacji tego modutu nalezy zapoznaé¢ sie z materiatem zawartym
w module
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Przygotowanie teoretyczne

Przyktadowy problem

Posiadamy niewielki zespdt programistyczny — powiedzmy 3-10 osdb — chcielibysmy zrealizowad
projekt dla pewnej firmy. Zanim jednak przystgpimy do realizacji, chcemy przeprowadzi¢ wstepny
wywiad z klientem, w celu pozyskania ogdlnych wymagan wobec systemu. Musimy réwniez
zapoznac sie z posiadang infrastukturg IT, by wiedzie¢ jakie rozwigzanie jest wtasciwe, lub méwigc
inaczej, by doradzi¢ klientowi rozwigzanie, ktére dobrze wpasowuje sie w jego zasoby, przez co
uzyskujemy efekt maksymalizacji zysku przy minimalizacji kosztow.

Pamietamy, ze wstepna analiza wymagan klienta musi zawiera¢ kluczowe informacje o
funkcjonalnosci przysztego systemu i to na tyle doktadne, bysSmy na tej podstawie mogli mozliwie
doktadnie powiedzie¢ klientowi ile czasu zajmie nam stworznie systemu oraz jakie to pociggnie za
sobg koszty. Stad tez przeprowadzenie wywiadu i opracowanie wstepnej analizy jest podstawa np.
do umowy, jakg chcemy podpisac z klientem.

Wiemy, ze na takie rozmowy musimy wydelegowa¢ dwie, géra trzy osoby, ktére z jednej strony
dobrze orientujg sie w technologiach IT, a z drugiej tatwo nawigzujg kontakt, umiejg myslec
analitycznie i — co bardzo istotne — umiejg sporzadzac notatki. Oczywiscie nie kazda osoba z naszej
delegacji musi posiadac wszystkie te cechy.

Pamietamy, iz na studiach méwiono nam, ze takie wstepne rozmowy (wyjagtkowo rzadko jest to
jedna rozmowa) powinny zakonczy¢ sie mniej lub bardziej formalng notatkg ze spotkania. Jednak
jak nalezy prowadzi¢ takg rozmowe? O co pytac klienta? A moze nalezatoby péjs¢ do niego z
pewnym planem i odpytac jego pracownikdw w sposéb metodyczny? Przeciez mieliSmy zajecia z
Inzynierii Oprogramowania, jak to sie stato, ze nie pamietam tak podstawowej rzeczy jak
pozyskiwanie wymagan od klienta? Moze dlatego, ze nigdy nie mieliSmy praktycznych zajeé, ktore
pozowolityby na rzeczywiste uczestnictwo cho¢by w mini projekcie, a moze dlatego, ze zndow
uczylismy sie tylko by zaliczyé? No céz... teraz nalezy wréci¢ do tej wiedzy, podanej chocby
teoretycznie i sprobowacd przygotowac sie do spotkania z klientem.

Podstawy teoretyczne

Inzynieria systemowa

Przypomnijmy, ze w inzynierii oprogramowania mowilismy o réinych podejsciach do procesu
tworzenia, zwanych cyklami zycia oprogramowania. W ramach tego kursu bedziemy sktaniali sie do
tzw. metodyk lekkich. Nie zmienia to jednak faktu, iz musimy przypomnieé sobie jak wygladaja
ogoblne fazy wytwarzania oprogramowania, gdyz w mniej jawnej formie wystepuja one zawsze —
niezaleznie od przyjetej metodyki — najwyzej sg one inaczej nazwane, lub wymieszane pomiedzy
soba. Przypomnijmy, ze w ramach modelu kaskadowego wyrdzniamy nastepujgce fazy:

1. Analiza — faza, w ktérej prébujemy odpowiedziec ,co” jest do zrobienia, to tutaj
pozyskujemy wymagania.

2. Projekt — faza, w ktdrej odpowiadamy na pytanie ,jak” zrealizowa¢, to czego klient od nas
oczekuje.

3. Kodowanie — zamiana projektu na konkretng realizacje przy uzyciu ustalonych technologii.

4. Testowanie — weryfikacja i walidacja wytworzonego oprogramowania.

W przypadku metody lekkich nie stosujemy takiego sztywnego podziatu, co wiecej faza analizy i
projektowania przenika sie wzajemnie. Co ciekawe réwniez w przypadku innych metody, z latami
dostrzezono, ze wtasnie faza analizy i projektowania stanowi do pewnego stopnia catos¢ — zresztg
w ramach klasycznego podziatu réwniez tgczono je w tzw. inzynierie systemowaq. To wiasnie te
dwie fazy beda dla nas podstawg do dalszych rozwazan, to na ich podstawie zaproponujemy
najwazniejsze punkty, jakie nalezy uwzglednic przy wstepnej analizie wymagan klienta. Przejdziemy
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teraz do przypomnienia wiedzy o pozyskiwaniu wymagan (bedacej elementem fazy analizy) zwanej
tez inzynierig wymagan.

Inzynieria wymagan

Wynikiem procesu inzynierii wymagan jest specyfikacja systemu zawierajaca informacje o réznym
poziomie szczegdtowosci, na podstawie ktérej mozina przejs¢ do etapu projektowania.
Niewatpliwie najwiekszym problemem dla inzyniera systemowego jest odpowiedZ na pytanie, w
jaki sposéb mozna sie upewni¢, ze to co napisat jest tym co klient oczekuje? W rzeczywistych
duzych projektach kompletna odpowiedz na to pytanie jest trudna a czesto wrecz niemozliwa na
etapie modelowania systemu, czy tez pozyskiwania wymagan.

Inzynieria wymagan jest procesem, ktéry ma zaradzi¢ tym trudnoscig i pomdéc w odpowiedzi na
postawione pytanie. Zawiera ona procedury uzyskania i dokumentowania informacji o potrzebach,
zyczeniach i zadaniach klienta. Dokumentuje je wszystkie, zawiera ich analize, oraz rejestruje
procesy negocjacyjne oraz ich wynik. Dostarcza informacji o jednoznacznych rozwigzaniach,
weryfikuje catg specyfikacje, oraz na sam koniec zarzadza wymaganiami, ktére sg stawiane wobec
systemu. Proces ten mozemy zatem podzieli¢ na szes¢ kolejnych etapdéw:

1. wydobywanie wymagan,

analiza i negocjacja wymagan,
tworzenie specyfikacji wymagan,
modelowanie systemu,
weryfikacja wymagan,

6. zarzadzanie wymaganiami.

vk wn

Omowimy teraz pokrdtce te etapy.

Wydobywanie wymagan

W procesie tym staramy sie pozyskaé¢ wymagania od klienta poprzez zadawanie coraz to bardziej
szczegdtowych pytan (stad tez okreslenie wydobywanie). Sommerville i Sawyer stworzyli
szczegodtowy przewodnik, ktéry mozna wykorzystaé do uzyskania wymagan od klienta, upraszczajac
mozna go stresci¢ w nastepujacych punktach:

1. nalezy oszacowac biznesowe i techniczne mozliwosci dla tworzonego systemu,

2. nalezy zidentyfikowa¢ ludzi, ktérzy pomogg okresli€ wymagania oraz zrozumiec
organizacyjne podtoze tych wymagan,

3. nalezy okreslic srodowisko techniczne, tj. architekturg, system operacyjny, wymagania
sieciowe i teleinformatyczne, w ktérym ma docelowo pracowac system,

4. nalezy zidentyfikowa¢ wzajemne wiezy, ktére ograniczajg funkcjonalnos¢ czy wydajnosc
tworzonego systemu,

5. nalezy zdefiniowa¢ jedng lub wiecej metod wydobywania wymagan, mogg by¢ to
spotkania, wywiady, grupowe narady, czy nawet wspdlne wyjazdy,

6. nalezy domagad sie udziatu jak najwiekszej ilosci oséb, by wymagania byty naswietlone z jak
najwiekszej ilosci punktéw widzenia,

7. trzeba znalei¢ niejednoznacznosci w wymaganiach, stang sie one kandydatami dla
prototypowania,

8. nalezy stworzy¢ scenariusze uzycia, ktére pozwolg klientowi lepiej okresli¢ kluczowe
wymagania.

Cho¢ powyzsze punkty bedg bardzo pomocne, to jednak musimy pamietac o trudnosciach realizacji
powyzszych uwag. Dostrzegli to rowniez dwaj autorzy Christel i Kang i zgrupowali je w trzy ponizsze
punkty:
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1. Problemy zakresu — zasieg systemu moze by¢ wadliwie zdefiniowany, klient moze doda¢
zbedne techniczne szczegéty, ktére mogg powodowal niepotrzebne zamieszanie i
rozmydla¢ prawdziwy cel.

2. Problemy zrozumienia — klient nie jest do korica pewny czego tak naprawde potrzebuje,
zwykle ma niktg znajomos¢ ograniczen srodowiska, w jakim ma pracowaé system. Nie ma
petnego obrazu catosci systemu, zwykle ma trudnosci komunikacji z informatykiem. Klient
czesto pomija pewne informacje, ktére uznaje za ,oczywiste”. Wyspecyfikowane
wiasciwosci mogg pozostawaé w konflikcie z potrzebami innych uzytkownikéw systemu.
Wyspecyfikowane wymagania sg niejasne, dwuznaczne oraz trudne do przetestowania.

3. Problemy zmiennosci — wymagania zmieniajg sie w czasie.

Analiza i negocjacja wymagan
Analiza wymagan opiera sie na informacji uzyskanej od klienta i sktada sie z kilku etapow, ktdre
mozna scharakteryzowaé nastepujgco:

e Podziat — wymagania sg dzielone na kategorie w celu otrzymania kilku zbioréw abstrakcji.

e Powigzania — okreslane i badane s3 wiezy i powigzania pomiedzy poszczegélnymi
wymaganiami.

e Spdjnos¢ — sprawdzana jest spdjnosé wymagan, identyfikowane sg braki w ich okresleniu
czy dwuznacznosci.

e Waznos$¢ — ustala sie priorytet dla wszystkich wymagan w oparciu o potrzeby klienta.

Pressman w swojej publikacji wskazuje, iz w procesie analizy nalezy zadac nastepujace pytania i
uzyskac na nie odpowiedzi:

1. Czy kazde wymaganie jest zgodne z catoscig cech systemu?

2. Czy kazde wymaganie jest wyspecyfikowane na wtasciwym poziomie abstrakc;ji? Jezli tak to,
czy wymaganie nie wprowadzajg niepotrzebnych technicznych szczegétéw?

3. Czy dane wymaganie jest naprawde niezbedne, czy tez jest tylko dodatk bez ktérego

system moze dziata¢?

Czy kazde wymaganie ma wyznaczone granice i jest jednoznaczne?

Czy kazde wymaganie ma atrybuty? Jezeli tak to, czy ich zrédto zostato opisane?

Czy wymagania nie sg w konflikcie z innymi?

Czy kazde wymaganie jest wykonalne w srodowisku w ktérym bedzie pracowat system?

8. Czy kazde wymaganie bedzie poddawato sie testom i czy da sie zaimplementowac?

Nouwuss

W rezultacie analizy powienien powstaé uszczegdtowiony spis wymagan funkcjonalnych i
niefunkcjonalnych bedacy podstawg do finalnej specyfikacji wymagan, ktéra uzupetniona o modele
systemu, poddana weryfikacji bedzie stanowi¢ petny opis przysztego systemu.

Specyfikacja wymagan

Specyfikacja wymagan jest dokumentem, w ktdry opisujemy szczegétowo docelowy system.
Dokument ten zwany jest tez czasem specyfikacjg funkcjonalng, musi by¢ bardzo precyzyjny, stad
tez zwykle narzuca sie pewng jego strukture. Méwimy tez o tym dokumencie jako o pomoscie
pomiedzy zamawiajgcym a wykonawcg. Forma, a raczej struktura dokumentu i sposdb jego zapisu
jest zalezny od wykonawcy, w duzej mierze zalezy to od podejscia, jakie firma preferuje do
rozwigzania tego problemu (przyjeta metodologia wytwarzania oprogramowania). Pamietajmy, ze
wielu autoréw sugeruje, by do opisu tego dokumentu uzywac pewnego stadnardowego szablonu,
ktory poprzez swoje uporzagdkowanie bytby czytelniejszy. W dokumencie tym powinno sie okresli¢
pewne dodatkowe rzeczy, ktére we wczesniejszych punktach nie wystepowaty, mianowicie:

1. Uzytkownik powinien dostarczy¢ informacje potrzebne do zdefiniowania interfejséw
(pliki, WebService, inne), ktore bedg uzywane przez inne programy.

2. Kazdy z typdw takich interfejséw powinien mie¢ opisane narzedzie, ktére bedzie go
uzywac.
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3.
4.

Uzytkownik powinien okresli¢ zakres importu i eksportu danych do i z aplikacji.
Uzytkownik powinien okresli¢ zasady wspdtpracy z innymi programami, jak np.
koniecznos¢ wykorzystania mechanizmu OLE.

Dokument ten, wedtug Sommerville'a, powinien zawieraé nastepujgce rozdziaty:

1.

10.

Wprowadzenie — zawiera cele systemu, krétko opisuje jego funkcje oraz to jak ma
wspotpracowac z resztg systemu.

Stownik — definicja wszystkich technicznych i specyficznych terminéw uzytych w
dokumencie. Pamietajmy, ze nie powinniémy czyni¢ zadnych zatozen o wiedzy czy
doswiadczeniu czytajgcych ten dokument.

Modele systemu — opis modeli systemu, ktére ilustrujg relacje pomiedzy jego
komponentami i jego srodowiskiem. Moze zawiera¢ modele obiektow, przeptywu danych
oraz modele semantyczne danych.

Definicja wymagan funkcjonalnych — opis w jezyku naturalnym wszystkich ustug, ktéra ma
wykonywac program. Opis ten ma by¢ zrozumiaty dla klienta, powinnismy postugiwac sie
diagramami, schematami i innymi sposobami wizualizacji funkcji majacych na celu jak
najczytelniejsze przedstawienie ich czytajgcemu.

Definicja wymagan nie funkcjonalnych — spis ograniczen natozonych na system oraz ich
odniesienie do wymagan funkcjonalnych. Mozemu tu zawarze¢ opis konkretnej
reprezentacji danych, okreslenie czasu odpowiedzi, wymagania pamieciowe, obcigzenie
procesora itp.

Ewolucja systemu — opis ogdlnych zatozen, co do sposobu reakcji systemu na zmiany
srodowiska sprzetowo-systemowego, oraz na rzgdanie zmiany od klienta.

Specyfikacja wymagan — dokfadniejszy opis wymagan funkcjonalnych, jeili istnieje
interakcja z wymaganiami nie funkcjonalnymi, to réwniez musi sie znalez¢ tu opis tego
faktu. Jest to miejsce na wytyczne interfejsu uzytkownika, oraz innych detali produktu.
Wymagania dla bazy danych - logiczna organizacja danych wykorzystywanych przez
system oraz ich wzajemne oddziatywanie, opis technik modelowania encji i ich relacji.
Sprzet — opis sprzetu, o ile system ma by¢ zainstalowany na specyficznej maszynie. W
przypadku produktu na popularne komputery, okresla sie wymagania minimalne i zalecane.
Indeks — indeks catego dokumentu, ma za zadanie utatwié poruszanie sie po nim.

Mozna doda¢, ze zwykle opis wymagan funkcjonalnych (funkcji) powinien zawieraé nastepujace

punkty:
[ )
[ ]
[ ]

Opis — krotki opis funkcjonalnosci.

Wejscie — definicja danych wejsciowych i ich ewentualnych ograniczen.

Wyjscie — definicja zwracanych rezultatow.

Efekty uboczne — okreslenie dodatkowych czynnosci, np. interakcji z innymi funkcjami.

Modelowanie systemu

Modelowanie systemu jest podstawowym narzedziem w inzynierii wymagan, za jego pomocg
tworzymy modele procesow, ktore:

defniujg procesy zaspokajajace potrzeby uzytkownika,

opisujg zachowania tych proceséw oraz przyczyny tych zachowan,

deniuje zewnetrzne i wewnetrzne wejscia dla fragmentéw systemu (modutow),
reprezentujg wszelkie powigzania, zaréwno wewnetrzne jak i zewnetrzne, by lepigj
zobrazowad catos¢ systemu.

W literaturze mozna znalez¢ nastepujgce czynniki, na ktére musimy zwrdci¢ uwage, by prawidtowo
zamodelowad przyszty system:
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1. Zatozenia — pozwolg nam ograniczy¢ ilos¢ mozliwosci, co pozwoli by model byt
odzwierciedlenim rzeczywistosci w takim wymiarze, w jakim jest to konieczne.

2. Uproszczenia — pozwolg zbudowac model w rozsgdnym czasie.

3. Ograniczenia — pozwalg wyznaczaé¢ granice dla systemu, w szczegdlnosci granice
technologiczne czy tez ramy czasowe.

4. Wiezy —sg dla nas, informujg o zaleznosciach i Srodowisku, w ktérym powstaje system.

5. Preferencje — sg dla nas zrédtem informacji o upodobaniach dotyczacych architektury,
funkcji, technologii, czy tez sposoby dziatania przysztego systemu.

Majac w gtowie powyisze czynniki, inzynier systemowy probuje wynegocjowac rozwigzanie
obustronnie mozliwe do zaakceptowania. Niestety bywa tez czesto, ze mimo najszczerszych checi
obu stron, system legnie w gruzach juz przy prébie specyfikacji wymagan, gdyz np. okaze sie on
zbyt kosztowny (dlatego tez modelowanie jest tak bardzo uzyteczne w fazie wstepnej analizy, o
czym bedziemy pisac dalej).

Zawsze przy analizie wymagan nalezy bra¢ pod uwage charakter dziatan zamawiajgcego w zakresie
przetwarzanych przez niego informacji. Czesto ta wtasnie analiza nazywana jest inzynierig procesu
biznesowego, ma ona na celu nie tylko zrozumienie tego, w jaki sposéb jest przetwarzana
informacja u klienta, ale tez doradzenie, jak te informacje mozina przetwarza¢ efektywnie. W
przypadku wielu duzych systemow, ktére juz istniejg na rynku i sg sprawdzone, dochodzi do
sytuacji, w ktorej firma wdrazajgca system zmienia obieg dokumentow u klienta na lepiej
dostosowany do jego charakteru pracy i jednoczes$nie dajacy sie zaimplementowac w ich systemie.

Weryfikacja wymagan

Weryfikacja wymagan sprowadza sie do czynnosci majagcych na celu pokazanie, ze wymagania
stawiane wobec systemu sg faktycznie tym, czego klient oczekuje. Nalezy podkresli¢ duzg range
tych dziatan wtasnie na tym etapie projektu, zauwazmy, ze jakikolwiek btagd popetniony na etapie
ustalania wymagan bedzie ciggnac sie az do konica realizacji systemu. Im pdzniej zostanie
stwierdzony i usuniety tym wieksze zostang poniesione nakfady na jego usuniecie. Nalezy zdawac
sobie sprawe, ze koszt takiego btedu narasta zdecydowanie szybciej niz liniowo wraz z postepem
prac. Usuniecie takiego problemu na etapie kodowania moze by¢ juz nawet kilkadziesigt razy
drozsze, niz na etapie specyfikacji wymagan. Ponadto najlepsze efekty uzyskuje sie, gdy proces
weryfikacji jest niejako prowadzony w tle pozostatych dziatan inzynierii systemowej, nie za$ jako
dziatanie na jej samym konicu — tak wtasnie jest w metodykach lekkich. Oczywiscie powodem
takiego postepowania jest, jak to zasygnalizowano wczesniej, unikanie niepotrzebnych kosztéw.

W celu przeprowadzenia weryfikacji podejmuje sie dziatgnia w nastepujacych obszarach:

e Zakres problemu — uzytkownik okreslit funkcjonalnosé wobec powstajgcego systemu, lecz
na etapie analizy tej funkcjonalnosci moze sie okazaé (i zwykle tak bywa), ze potrzeba jest
wiecej funkcji niz tylko te okreslone.

e Spdjnos¢ — w przypadku duzych systemdw, nalezy sprawdzi¢ wspdtzaleznosci pomiedzy
poszczegdlnymi jego czesciami, ktdre czesto byly specyfikowane przez rézinych doradcéw
(ekspertéw, przysztych uzytkownikéw, itd.). Moze sie okazaé, ze musimy w pewnym
zakresie wypracowaé¢ kompromis pomiedzy niektérymi funkcjami. Oczywiscie zadna z
funkcji nie moze naruszac integralnosci innej, czy tez catosci systemu.

o Kompletnos¢ — opis systemu powinien zawiera¢ wszystkie funkcje oraz wiezy okreslone
przez uzytkownika.

e Realizm - Zzadne z wymagan nie moze by¢ nie realizowalne, w szczegdlnosci nie mozna
dopuszcza¢ rozwigzan ,na zapas”, co do ktdrych niebardzo wiadomo jak majg byé
wykonane.

Pamietajmy, ze weryfikacja wymagan wymaga:
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1. Rozméw prowadzonych ,na biezgco” z klientem, w celu upewnienia sie, ze rozumienie
materii zagadnienia jest prawidtowe.

2. Ciigtego informowania klienta o naszym (technicznym) spojrzeniu na zagadnienie, utatwi to
klientowi zrozumienie dokumentacji.

3. Nieformalnych spotkan z przysztymi uzytkownikami, celem pozyskania pewnych informacji
0 przyzwyczajeniach czy tez spostrzezeniach na temat ich pracy.

4. Zapoznania sie i przeczytaniu przez obie strony (zarowno wykonawce jak i klienta)
wszystkich dokumentéw zawierajgcych poczynione ustalenia.

Mimo, iz jak to wczesdniej zauwazyliSmy, dokumentacja wymagan uzytkownika powinna by¢
napisana w jezyku naturalnym z naciskiem potozonym na taki sposéb opisu, by klient byt w stanie
bez problemu ja przeczyta¢ i zrozumie¢, to jednak wymaga sie od niej duzej precyzji w
formutowania opisdw. Celem takiej konstrukcji dokumentu ma by¢ utatwienie etapu weryfikacji,
ktéry powinien umozliwi¢ odnalezienie wszelkich niespéjnosci i niejednoznacznosci zawartych w
dokumentach.

Zarzadzanie wymaganiami

Zarzgdzanie wymaganiami, czesto tez postrzegane jako ewolucja wymagan, jest procesem majgcym
na celu kontrole nad wszelkimi zmianami w oczekiwaniach klienta. Pamietajmy, ze chodz wydaje
sie, ze uzytkownik wie czego chce i nie bedzie zmienia¢, to jednak jest to pozorne i ulotne. Mozemy
wyroznic kilka przyktadowych powodéw, dla ktérych moze nastgpi¢ zmiana (ewolucja) wymagan,
przy czym cze$¢ z nich wynika z faktu, ze analiza duzego projektu moze trwac nawet kilka lat i w
tym czasie zmieniajg sie pewne warunki. Wymienmy kilka mozliwych przyczyn zmiany:

1. Moga ulec zmianie warunki zewnetrzne, np. zmiany legislacyjne w danym panstwie.

2. Mogg ulec zmianie warunki wewnetrzne, np. zmieni sie polityka jakosci firmy, lub tez firma
wiasnie taka polityke wdrozyta.

3. W czasie tworzenie aplikacji, pogtebia sie zrozumienie wymagan klienta, co moze by¢
przyczyng zmian pierwotnych zatozen.

4. Zmienity sie osoby decydujgce po stronie klienta, zatem mogta tez ulec zmianie wizja
systemu.

5. Klient stwierdzit bfad we wczesniejszych wymaganiach, ktéry musi by¢ naprawiony.

6. Zmienito sie otoczenie systemu, w tym system operacyjny, lub oprogramowanie
stowarzyszone, jak baza danych czy inne produkty.

7. Zmienit sie sprzet, mogto to doprowadzi¢ nawet do koniecznosci przeniesienia serwera
aplikacji na inna platforme sprzetowo-systemowa.

Przy czym zauwaimy, ze zmiany mogg nastepowac zardwno na w zakresie wymagan
funkcjonalnych (punkty 1-3) jak i nie funkcjonalnych (punkty 5-6), zas punkt 4 bedzie modgt
generowac zmiany w obu tych kategoriach zaleznie od jego charakteru.

Wstepna analiza wymagan

Sprobujmy teraz zastanowic sie, jak powyzsze informacje mozemy wykorzysta¢ na etapie analizy
wstepnej. Stad tez zacznijmy od uscislenia czego oczekujemy od procesu takiej wstepnej analizy,
zauwazmy, ze:

1. Analiza wstepna musi by¢ przeprowadzona na tyle precyzyjnie, bysmy na jej podstawie
umieli oszacowac¢ wstepny harmonogram realizacji i koszty projektu.

2. Analiza wstepna musi by¢ na tyle ogdlna, by nie rodzi¢ niepotrzebnej straty czasu i kosztow.

3. Analiza wstepna powinna pozwoli¢ oszacowaé biznesowe i technologiczne mozliwosci
realizacji przedsiewziecia.

Zauwazmy, ze analiza wstepna poprzedza jakiekolwiek dalsze dziatania, co wiece] jest
przeprowadzana czesto przed podpisaniem umowy, a co za tym idzie bywa, ze nie wyceniamy jej
osobno. W szczegdlnosci, jesli nie dojdzie do podpisania umowy, to czas na nig poswiecony czesto
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uznajemy za strate (oczywiscie wszystko zalezy od uzgodnien z klientem, gdyz moze ten proces by¢
osobno fakturowany). Stad tez bardzo wazne jest znalezienie ztotego Srodka pomiedzy precyzjq i
ogoblnoscig tej analizy — punkty 1 i 2. Z kolei wymieniony powyzej punkt 3 jest podstawg do
stwierdzenia, czy projekt ten jest realny do wykonania przy zadanych warunkach brzegowych, tak
ze strony biznesowej (np. szacunkowy budzet), jak i technologicznej (np. musimy to wykonaé w
technologiach zwigzanych z Mainframe, ktérych zupetnie nie znamy).

Zastandwmy sie zatem jak wykorzysta¢ wiedze, ktérg przypomnieliSmy w poprzednich punktach
przy przeprowadzaniu wstepnej analizy. Korzystajgc z informacji zawartych w puncie
,Wydobywanie wymagan”, mozemy zauwazy¢, ze analiza powinna zawieraé informacje:

1. pozwalajace na oszacowanie biznesowych i technicznych mozliwosci dla tworzonego
systemu,

2. o $rodowisku technicznym klienta, zasadniczo wazne jest sSrodowisko docelowe,

o wszystkich aplikacjach i systemach, z ktérymi musimy zintegrowaé nowy system,

4. o wymaganiach funkcjonalnych wobec tworzonego systemu.(powinien by¢ to w miare
kompletny spis wszystkich oczekiwan klienta).

5. o kluczowych uzytkownikach systemu (w miare mozliwosci nalezy krétko porozmawiac z
kazda z tych osdb),

6. o scenariuszach uzycia dla wazniejszych i trudniejszych fragmentdéw systemu.

w

W powyzszych punktach jedynie ostatni wymaga od nas pewnego komentarza, otdéz w zasadzie w
petnej analizie (niezaleznie od metodologii tworzenia oprogramowania) wymaga sie jak najwiecej
scenariuszy uzycia, jednak ich tworzenie i spisywanie jest czasochtonne. Stad we wstepnej analizie
czasami rezygnuje sie z nich w ogdle, my zalecamy by rozwazy¢ ich utworzenie dla najwazniejszych
(najtrudniejszych) fragentdow, gdyz pomogg one oszacowaé czas i koszt wytworzenia takiej
funkcjonalnosci. Przeprowadzajagc analize wstepng musimy wcigz pamieta¢ o zagrozeniach
wynikajacych z problemdw: zakresu, zrozumienia i zmiennosci.

Nie mamy w procesie wstepnej analizy za duzo czasu na wszystkie te elementy, ktdre sa
wymienione w punkcie ,Analiza i negocjacja wymagan”, stad tez jedynie pobieznie musimy zwrdécic
uwage na najwazniejsze aspekty:

1. Czy kazde wymaganie ma wyznaczone granice i jest na tyle jednoznaczne, ze bedziemy
umieli oszacowad koszt i czas jego wykonania?

2. Czy kazde wymaganie jest wykonalne w srodowisku w ktédrym bedzie pracowat system?

3. Czy kazde wymaganie bedzie poddawato sie testom i czy da sie zaimplementowac?

Sprébujmy szerzej omoéwi¢, czemu wybdr padt na te punkty. Pierwszy punkt jest dosé oczywisty i
nie wymaga szerszego omowienia. Drugi punkt jest wazny i rowniez wydaje sie oczywisty, jednak
musimy pamieta¢ o tym, ze osoba przeprowadzajgca analize, moze nie posiada¢ dostatecznej
wiedzy technicznej, by umieé¢ na niego odpowiedzie¢. Stad, tez warto w drugim punkcie sporzadzi¢
liste zagrozen, wyptywajgcych z niewiedzy, lub z braku szczegdétowych informacji na ten temat.
Trzeci punkt jest bardzo wazny, gdyz coraz wiecej metodyk tworzenia oprogramowania (np.
Extreme Programming) ktadzie szczegdtny nacisk na tworzenie testow (przypadkow testowych)
zanim w ogéle przystagpimy do tworzenia systemu. Jednak w tym punkcie nie chodzi o to, by od
razu sporzadzi¢ testy dla kazdej funkcjonalnosci, a jedynie by niejako ,na wyczucie” okresli¢, czy
dana funkcjonalno$¢ podda sie testom (jest to naprawde nieoczywiste i wiecej informacji na ten
temat znajduje sie w dalszych modutach). W przypadku watpliwosci, lepiej od razu zapytajmy
klienta, czy wie jak przetestowac ten fragment systemu.

Na podstawie wczesniejszej wiedzy, w szczegdlnosci podpunkt o wydobywaniu wymagan,
zastandwmy sie teraz jak mégtby wyglada¢ dokument zwigzany ze wstepng analizg wymagan, znéw
mozemy odwotad sie do wczesniejszej wiedzy. | tak mozemy zaproponowac nastepujgce rozdziaty,
czy tez sekcje:
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1. Wprowadzenie — krétki opis celu systemu.

2. Stownik - definicja wszystkich technicznych i specyficznych terminéw uzytych w
dokumencie. Cho¢ méwimy tylko o wstepnej analizie, jest to sekcja bardzo wazna, gdyz jak
to wczesniej pisaliSmy nie wolno czyni¢ zadnych zatozen co do wspdlnej wiedzy pomiedzy
nami a klientem. Dobrze zdefiniowany stownik pomoze unikng¢ wielu probleméw zaréwno
przy wycenie, jak i przy pézniejszej realizacji.

3. Modele systemu — dos¢ istotny fragment opisu, o ile uda sie juz na tym etapie taki model
sporzadzic.

4. Definicja wymagan funkcjonalnych — jak pisaliSmy juz wczesniej, powinien sie tu znalezé
mozliwie petny spis wymagan, przy czym nie muszg one jeszcze by¢ opisywane bardzo
szczegdtowo. W tej sekcji mozna rowniez zawrze¢ informacje o danych, jaki system bedzie
przetwarzat.

5. Definicja wymagan nie funkcjonalnych — w tej sekscji przede wszystkim nalezy wypisac
ograniczenia wynikajace z oczekiwan klienta co do technologii, w ktdérej ma to by¢
realizowane.

Oczywiscie powyzszy uktad jest jedynie propozycja, kazdy z nas moze zaproponowac wiasny,
bardziej mu odpowiadajacy, co zresztg bedzie zilustrowane w nastepnych przyktadach. Powinnismy
pamietac o tym by kazdy tego typu dokument posiadat metryczke historii zmian, jest ona potrzebna
by $ledzi¢, jakie zmiany i kto nanosit (patrz , Przyktadowe rozwigzanie”).

Doszlismy do ,Modelowania systemu”, cho¢ jak to powiedzielismy wczesniej jest to bardzo wazny
element analizy, to jednak ze wzgledu na jego pracochtonnos¢ jest czesto pomijany na tym etapie.
Pamietajmy o nim w sytuacjach duzych niejasnosci co do oczekiwan klienta, wtedy zastgpi on
czesciowo prototypowanie. W nastepnej kolejnosci w analizie mamy , Weryfikacje wymagan” i jest
to etap, ktérego w zaden sposéb nie wolno ani poming¢, ani tez zbagatelizowaé — jest on kluczowy
z punktu widzenia przysztosci projektu. Dokument sporzgdzony na podstawie rozméw z klientem
powinien zosta¢ przekazany do weryfikacji i ostatecznie zatwierdzenia. Dopiero po ostatecznej
akceptacji klienta mozemy traktowac go jako baze do sporzadzenia wstepnego harmonogramu i
kosztorysu. Pamietajmy, ze rzadko mozemy sporzgdzi¢ wstepng analize po jednej rozmowie z
klientem, jednak osoba posiadajaca doswiadczenie i odpowiednig wiedze powinna to zrobi¢ po 2-3
spotkaniach, zatem cykle spotkan i innych czynnosci w ramach wstepnej analizy powinien wygladac
nastepujaco:

1. Pierwsze spotkanie z klientem — z naszej strony powinny w nim uczestniczy¢ 2-3 osoby,
przy czym jedna prowadzi rozmowe i wypytuje o wszystko, sporzadza wtasne notatki, druga
osoba notuje absolutnie wszystko, ewentualna trzecia osoba podsuwa pierwszej
zagadnienia, ktére nalezy dodatkowo poruszyc¢.

2. Opracowanie pierwszej wersji dokumentu — dokument wstepnej analizy zostaje
opracowany przez naszych pracownikéw. Moze sie zdarzy¢, ze potrzebujg oni co$
dodatkowo zapytac¢ klienta, lub skonsultowaé sie z konsultantami po naszej stronie.
Jednoczesnie z tym dokumentem powinien powstac spis pytan, jakie nalezy zadaé klientowi
podczas kolejnego spotkania. Dokument zostaje wystany do przejrzenia do klienta.

3. Drugie spotkanie z klientem — na spotkanie udajg sie te same osoby, ewentualnie moze
zostaé zaproszony jaki$s konsultant, o ile jest to niezbedne. Mozemy réwniez poprosic¢
klienta o dodatkowe osoby po jego stronie, ktére posiadajg wiedze dziedzinowg. Na
spotkaniu zadajemy wczesniej przygotowane pytania, a klient zgtasza watpliwosci i uwago
do przestanego wczesniej dokumentu.

4. Opracowanie drugiej wersji dokumentu - dokument wstepnej analizy zostaje
doprecyzowany i przestany do ostatecznej akceptacji przez klienta.

Jak wczesniej pisaliSmy, o ile zajdzie taka potrzeba, mozemy udac sie na trzecie spotkanie i
doprecyzowal pozostate watpliwosci. W praktyce unikamy wielu spotkan, ze wzgledu na
podnoszenie kosztu tego procesu.
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Zauwazmy ostatecznie, ze pomineliSmy zupetnie ,Ewolucje systemu”, jednak nie ma w tym nic
dziwnego, jest to zbyt wczesny etap by omawiac takie aspekty, wyjatkiem jest sytuacja, gdy od razu
klient informuje, ze oczekuje duzego systemu, ktdry ma by¢ dostarczany w etapach, ale to juz
zupetnie inna sytuacja i nic nie stoi na przeszkodzie, by zawrze¢ taki rozdziat w dokumencie
wstepnej analizy.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawione zostaty gtéwne fakty z zakresu inzynierii systemowej, inzynierii
wymagan oraz analizy i specyfikacji wymagan klienta. Wszystkie podane informacje nalezy
traktowaé jako sygnalizacje zagadnien, ktérych rozwiniecie mozna znalez¢é we wskazanej
literaturze.

Przykladowe rozwiazanie

Zlecenie od klienta

Klient — Pan Wactaw — posiada firme zajmujgca sie doradztwem inwestycyjnym w zakresie réznego
rodzaju produktéw — zaréwno powigzanych z ubezpieczeniem, jak i typowo inwestycyjnych. Pan
Wactaw doskonale zdaje sobie sprawe, ze klienta moze zdoby¢ poprzez profesjonalng obstuge.
Jednak kawa, herbata czy przytulne biuro juz nie wystarczajg, osoby do niego przychodzace nie
majg czasu i same sg zaganiane, zatem oczekujg przedstawienia oferty czytelnie i szybko. Nasz
Klient postanowit, ze chciatby mie¢ program, ktory bedzie umozliwiat poréwnanie ofert
inwestycyjnych dla jego klientéw. Poréwnanie powinno odbywac sie za réwno w postaci tabeli
potencjalnych zyskéw w zadanym okresie czasowym jak i za pomocg wykresow graficznych.

Naszym zadaniem jest przeprowadzenie wywiadu z Panem Wactawem w celu pozyskania od niego
wymagan, a nastepnie ich analiza.

Przygotowanie do wywiadu

Zanim podjdziemy przeprowadzi¢ wywiad musimy do niego sie przygotowad. Zacznijmy od
wydobywania wymagan. Zastandwmy sie, jak na podstawie 6 punktéw zawartych w punkcie
Wstepna analiza wymagan, mozemy przygotowac sie do rozmowy z klientem. Ponizej odnosimy sie
do kazdego z tych 6-ciu punktéw z zachowaniem ich kolejnosci:

1. Poniewaz mamy do czynienia z relatywnie prostym projektem, to nie ma specjalnie
problemu z szacowaniem jego biznesowych i technicznych mozliwosci.

a) W zakresie biznesowych mozliwosci projekt pozostawiamy w wytagcznej gestii Klienta i nie
podejmujemy na ten temat dyskusji.

b) W zakresie technicznych mozliwosci musimy jedynie dowiedzie¢ sie na ilu komputerach
system ma dziata¢ (czy ma by¢ sieciowy) oraz jaki system operacyjny jest preferowany.

2. W zakresie srodowiska technicznego i jego implikacji zndw mamy uproszczong sytuacje,
gdyz jak zauwazylismy to bedzie prosty system.

3. Zdecydowanie warto zapyta¢, czy nasza aplikacja ma wspotpracowaé z systemami
zewnetrznymi.

4. Najwazniejszym elementem wywiadu bedzie pozyskanie informacji o wymaganiach
funkcjonalnych wobec tworzonego systemu.

5. W przypadku omawianego projektu jedynym kluczowych uzytkownikiem systemu, bedzie
Pan Wactaw, zatem tu mamy prostg sytuacje.

6. Do pierwszej rozmowy nie bedziemy przygotowywali sie w zakresie scenariuszy uzycia.

Na podstawie tych zatozen sporzadzimy teraz liste pytan do naszego Klienta, przy czym
ograniczymy sie do najwazniejszych i dla utatwienia bedziemy grupowali je punktami jak powyzej
(ponizej pytan znajduje sie dodatkowy komentarz):
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1. Na jakim systemie operacyjnym chciatby Pan uruchamiaé stworzong aplikacje?
[Tu warto pamietac, ze Klient moze posiadac np. system Windows 98, my mamy prawo z nim
dyskutowacd, czy nie warto dokonac¢ modernizacji sprzetu. Nie zawsze dopasowanie do tego
co klient posiada jest ekonomicznie wtasciwe. Zauwazimy, ze tworzenie oprogramowania na
platformy juz ,,nie modne” bywa trudniejsze i w efekcie kosztowniejsze. Zatem czasami warto
zrobi¢ podsumowanie kosztéow roznych wariantéw i zastanowic¢ sie, co Klientowi w
ostatecznym rachunku bardziej sie optaca — warto rozmawiac o ty m z Panem Wactawem i
mu uswiadomic te aspekty. Osobna sprawa to fakt, iz nowe technologie znamy, a starych nie,
zatem wycengq bedzie uwzgledniata ten aspekt.]

2. Proponowane pytania w tym punkcie to:

a) Czy tworzona aplikacja ma pracowac¢ w $Srodowisku sieciowym i tym samym czy planuje
Pan zatrudni¢ pracownikéw?
[Zawsze system sieciowy jest trudniejszy do tworzenia od aplikacji dziatajgcej na
pojedynczym komputerze, zatem odpowiedZ na to pytanie wptynie zasadniczo na czas i
koszt realizacji.]

b) W konsekwencji powyzszego pytania, czy aplikacja ma posiadaé system uzytkownikéw
oraz ich uprawnien?
[To zndw jest bardzo wazne pytanie, budowa systemu uprawnieri mocno zmienia sposob
projektowania aplikacji i wptywa na wydtuzenie czasu realizacji i tym samym podnosi
koszty.]

¢) Czy posiada Pan licencje na jaka$ baze danych, czy tez mamy wolng reke za zakresie
propozycji w tym zakresie?
[Z pozoru moze sie wydawad, Ze jesli klient posiada juz baze danych, to bedzie taniej.
Jednak wcale to nie jest takie proste, gdyz dla przyktadu, technologia w ktdrej bedziemy
tworzy¢ aplikacje moze nie wspiera¢ w dobry sposob bazy Klienta. Zatem odpowiedz na to
pytanie niesie waznq informacje, ale nie jest krytyczna. Istnieje wiele baz, ktdre sq
darmowe lub relatywnie tanie dla niewielkich projektéw.]

3. Tu warto zada¢ kilka pytan

a) Czy aplikacja stworzona dla Pana ma wspotpracowac z innymi systemami?

[W pierwszej chwili nasz Klient moze udzieli¢ negatywnej odpowiedz na to pytanie, ale to
dlatego, iz nie wie jakie korzysci mogq ptyng¢ z automatyzacji pewnych procesow —
spoéjrzmy na dalsze pytania, ktore zadamy.]

b) Panie Wactawie, prosze zauwazy¢, ze duzo obliczen bedzie korzystato z réznego rodzaju
danych publikowanych np. WIBOR, LIBOR i inne. Czy chciatby Pan, by takie dane byty
wczytywane automatycznie?

[Oczywiscie pytanie to moze byc¢ znacznie szersze w zaleznosci od rozmowy, moze okazac
sie, ze jakies firmy dostarczajq danych do swoich produktéw, mozZna rozszerzy¢ oferte o
notowania gietdowe itd.]

c) Panie Wactawie, z pewnoscig Pana Klienci to ludzie obeznani z nowymi technologiami,
by¢ moze chcieliby otrzymac arkusz kalkulacyjny by w domu mdc na spokojnie zastanowic
sie nad Pana propozycjami. Czy zatem rozwaza Pan eksport wyliczerr z Pan systemu do
arkusza kalkulacyjnego?

4. Wymagania funkcjonalne to najdtuzsza czes$¢, z koniecznosci ograniczymy sie do kilku pytan:

a) Prosze sprobowac scharakteryzowac grupy produktow, jakie oferuje Pan swoim Klientom,
pomoze nam to okresli¢ typy parametrow jakie bedzie Pan musiat wprowadzac.
[Tu nalezy podkreslic, ze to pytanie/polecenie wydaje sie z pozoru proste, ale nalezy
pamietad, ze grupowania/generalizacja nie jest procesem tatwym dla oséb nie nawyktych
do tego. Zatem pewnie nad samym tym pytaniem mozemy spedzi¢ troche czasu
dyskutujgc i wyszukujgc podobieristwa w produktach.]
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b) Czy chciatby mie¢ Pan baze Klientéw z mozliwoscig przechowywania dla nich historii
ofert?
[Pytanie dos¢ oczywiste i odpowiedZ raczej bedzie znana. Niemniej jednak nalezy
pamietac, ze w tym momencie dotyczq nas zagadnienia zwigzane z ustawq o ochronie
danych osobowych.]

¢) Jakie dane Panskich Klientdw sg niezbedne do stworzenia symulacji inwestycji?
[Z pozoru wydaje sie, ze wystarczy nazwa do identyfikacji klienta, bo przeciez jesli ktos
inwestuje pienigdze to po co cokolwiek wiecej. Jednak nie jest to prawda, bo jesli Pan
Wactaw oferuje produkty z ubezpieczeniem to sq potrzebne dane klienta do wyliczenia
ryzyka smierci.]

d) Jakie sposoby prezentacji wynikéw Pana interesujg, czy mogtby Pan pokazaé przyktady?
[Musimy pamietac, ze konkretne przyktady sq zawsze lepsze od opowiadania ,na sucho”.]

e) Czy umie Pan na ten moment okresli¢ jakies ,nietypowe” funkcje systemu?
[To pytanie moze wydawac sie dziwne, ale jest wazine, gdyz ma Klienta uczulic, Ze
powinien nam mdowic prawie o wszystkim co przyjdzie mu do gfowy.]

Pozostate dwa punkty omijamy z oczywistych wzgledéw. Ostatecznie sformutowalismy wstepna
liste pytan do Pana Wactawa. Nalezy pamietac, ze pytania te zadawane w trakcie rozmowy beda w
naturalny sposdb rodzity kolejne pytania. Jednak nalezy pilnowac sie przed wchodzeniem w zbytnie
szczegdly na poczatku jest to nie wskazane.

Pierwsza rozmowa

Na rozmowe udajemy sie przygotowani i unikamy wizyt w pojedynke, wynika to z faktu, iz jedna
osoba powinna pytac i robié luzne notatki, a druga powinna notowac¢ wszystko. Co prawda obecnie
mozna positkowac dyktafonem, jednak notowane na zywo daje duzo lepsze efekty w zakresie
rozumienia wymagan klienta. Co wiecej, jesli idziemy na rozmowe z kims, to po wizycie mamy
partnera do wymiany pogladdéw.

W trakcie rozmowy nalezy mozliwie duzo notowac oraz jesli tylko sie da rysowaé, daje to lepsze
zobrazowanie przeptywu danych, stwarza mozliwosé innego spojrzenia na problem. Szczegdlnie
Klient, ktory prawdopodobnie pierwszy raz widzi takie diagramy moze by¢ pobudzany do spojrzenia
na problem od innej strony.

Opracowanie wynikéw rozmowy

Po rozmowie z klientem nalezy jak najszybciej sporzadzi¢ wstepny spis jego oczekiwan — czyli rodzaj
notatki ze spotkania. Taka notatka powinna powsta¢ najpdzniej nastepnego dnia po spotkaniu,
wynika to z faktu, iz nasza pamiec jest zawodna i im dtuzszy czas uptynnie od spotkania, tym wiecej
zapomnimy.

Dobrze jest przygotowac szablon notatki, taki by kazda nastepna wygladata podobnie, co wiecej
nalezy wprowadzi¢ numeracje takich dokumentéw, by potem do nich mdéc sie odwotywaé. Dla
przyktadu wszystkie notatki mozesz poprzedza¢ skrétem ,NOT” a potem moze wystepowac
sygnatura projektu/klienta dla ktérego notatka jest wykonywana, nastepnie date i numer, taki
sposdb zapisu pomaga porzadkowac pliki. Zatem nasza pierwsza notatka moze mie¢ nastepujgca
nazwe pliku NOT-WAC-2010_07_01-01.docx (patrz przyktadowy plik).

Druga rozmowa

Na druga rozmowe z Panem Wactawem udajemy sie z opracowang notatka, oraz przygotowanymi
pytaniami uszczegétawiajgcymi lub wyjasniajgcymi niejasnosci. Dobrze mie¢ réwniez pewien zarys
przysztego systemu w postaci np. wypisane w punktach co powinna przyszta aplikacja robic.
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Finalna specyfikacja

W przypadku naszego — niezbyt skomplikowanego — projektu, dwie rozmowy powinny by¢
wystarczajgce, bo sporzadzic dokument wstepnej analizy, oraz przedstawi¢ Klientowi naszg
propozycje. Nalezy unika¢ przy niewielkich i niezbyt skomplikowanych projektach poswiecania zbyt
wiele czasu na faze inicjacji tego projektu (w sktad ktérej wchodzi w naszym przypadku wstepna
analiza), wynika to z proste]j zaleznosci, o ktorej wspomnieliSmy juz wczesniej — czas ten musi by¢
,optacony” poprzez realizacje projektu. Stagd zdecydowanie dwa spotkania i nie wiecej.

Przechodzimy do tworzenia ostatecznej propozycji dla Klienta, ktéra powinna byé podsumowaniem
dwéch spotkan oraz naszych przemyslen. Powinna mie¢ forme ustrukturyzowang i napisang
mozliwie zrozumiatem jezykiem (bez zbednego zargonu informatycznego) — pamietajmy, ze Klient
musi ten dokument przeczytac i zrozumiec. Dobrze jest, jak pisalismy wczesniej, zawrze¢ rysunki i
schematy, ktére ilustrujg przeptyw informacji. Tworzac ten dokument musimy mieé¢ w swiadomosc¢,
iz bedzie on zatacznikiem do umowy na wykonanie prac, stad tez nalezy unika¢ w nim przyktadowo
nastepujacych stwierdzen:

o ,Aplikacja bedzie umozliwiata wydruk raportéw.” — takie stwierdzenie otwiera przed
Klientem mozliwos¢ zadania stworzenia dowolnego raportu w dowolnym momencie, w
efekcie projekt nigdy sie nie zakoriczy.

e ,Aplikacja bedzie pozwalata tworzy¢ wykresy dla Klienta.” — znédw, podobnie jak powyzej,
brak ostrych kryteriow.

e ,System bedzie umozliwiat obliczenie dowolnego ubezpieczenia Klienta.” — i zndw brak
ostrych kryteridéw, z pozoru wydaje sie, ze przeciez nie moze by¢ inaczej, bo jak Pan Wactaw
bedzie wprowadzat ubezpieczenie, ale zndw brak ostrych kryteriow moze doprowadzi¢ do
probleméw.

Przyktad finalnego dokumenty znajduje sie w pliku SPC-WAC-2010_07_15.docx.

Porady praktyczne

Bardzo trudno wskazac prosty i zamkniety zbidr porad praktycznych, wynika to z faktu, iz kazdy
projekt bywa inny, ale co najwazniejsze, kazdy Klient to inna osoba i moze zupetnie inaczej
formutowaé swoje potrzeby. Zdecydowania warto wspomnie¢ o dwéch rzeczach, ktére maja
charakter uniwersalny — nie zalezg praktycznie od rodzaju projektu:

e Zawsze przed pierwszg rozmowg warto poczytaé o dziedzinie, ktdrej projekt dotyczy, jesli sg
to ubezpieczenia to o nich, jesli finanse to o tym, nawet warto spotkac sie z kims, kto wyjasni
podstawowe zagadnienia. Dzieki temu tatwiej bedzie przygotowac zestaw pytan. Co wiecej
przy duzych projektach i waznych kontraktach nawet warto zatrudni¢ zewnetrzng osobe,
ktdra zna dang dziedzine.

e Zawsze przy analizie nalezy mie¢ otwarty umyst — stuchaé co Klient méwi, nie zamyka¢ sie na
zadne rozwigzanie, nie odrzucaé zadnego pomystu, dokonywaé kalkulacji ekonomicznej, a nie
emocjonalnej.

Uwagi dla studenta
Jestes przygotowany do realizacji laboratorium, jesli:

e rozumiesz jakie problemy lezg u podstaw inzynierii systemowej oraz inzynierii wymagan,

e rozumiesz, z jakimi problemami spotykamy sie w trakcie pozyskiwania wymagan i do jakich
niejednoznacznosci to moze doprowadzic,

e umiesz stworzy¢ wstepny zestaw pytan w celu pozyskania wymagan,

e umiesz przeanalizowaé odpowiedzi klienta i doprecyzowacé niejasnosci,

e umiesz stworzyc¢ spis wstepnych wymagan,

e wiesz na co nalezy zwracac uwage w trakcie pozyskiwania wymagan od klienta,
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e wiesz, jakie czynnosci trzeba wykonac¢ by pozyska¢ wymagania od klienta oraz by jest
przeanalizowac i sprecyzowaé,

Pamietaj o zapoznaniu sie z uwagami i poradami zawartymi w tym module. Upewnij sie, ze
rozumiesz omawiane w nich zagadnienia. Jesli masz trudnosci ze zrozumieniem tematu zawartego
w uwagach, przeczytaj ponownie informacje z tego rozdziatu i zajrzyj do notatek z wyktaddéw.
Dodatkowe zroédta informacji

1. S. Motamarri. Systems modeling and description. Software Enineering Notes, 17(2) pp. 57-63,
1992.

W artykule tym Autor omawia zagadnienia zwigzane z modelowaniem i opisem
systemow.

2. AndrzejJaskiewicz, InZzynieria oprogramowania, Helion 1997

W ksigzce Autor omawia podstawowe zagadnienia zwigzane z procesem
wytwarzania oprogramowania.

3. Roger S. Pressman (adapted by Darrel Ince), Software Engineering — A Practitioner’ Approach,
European Adaptation, McGraw-Hill Publishing Company 2000

W ksigzce Autor przedstawia zagadnienie tworzenia oprogramowania z punktu
widzenia praktyka, co stanowi bardzo wartosciowe ujecie tematu.

4. lan Sommerville, Inzynieria oprogramowania, WNT 2005

W ksigzce Autor omawia proces wytwarzania wielkich systeméw informatycznych.
Autor, sam bedac swiatowe] stawy specjalista w tej dziedzinie, przedstawia kolejne
etapy tego procesu.

5. Scibér  Sobieski,  Inzynieria  oprogramowania, skrypty w  wersji  elektronicznej
http://www.scibor.org/wp-content/uploads/2007/01/si.pdf

W tym skrypcie Autor omawia ogdlne zagadnienia zwigzane z inzynierig
oprogramowania zwracajgc szczegdlng uwage na aspekt praktyczny.

6. http://en.wikipedia.org/wiki/Test-driven development

Na tej stronie znajduje sie Szic metody Test Driven Development (TDD).
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Laboratorium podstawowe

Jestescie podzieleni na zespoty 4-5 osobowe. W tym ¢wiczeniu dwa zespoty bedg pracowaty razem.
Przy takim podziale kazdy zespét bedzie petnit role Klienta dla zespotu przeciwnego i odwrotnie. W
przypadku nieparzystej ilosci zespotow, jeden zespdt musi petni¢ role dwu Klientéw (projekty
powinny by¢ inne i zaleca sie podziat grupy na dwie tak by byli to dwaj klienci), jednak nie mozna
dopuscié¢ do sytuacji, w ktérej jeden zespét jest wykonawcg dla dwu Klientéw — jest to czasowo nie
wykonalne.

Zadanie Tok postepowania

1. Klient .
wymysla projekt °

Kazda z grup wymysla dla drugiej projekt do realizacji.

Projekt nie powinien by¢ za trudny ani tez za ftatwy. Wtedy wywiad
bytby zbyt dtugi, albo za krétki, by opis funkcjonalnosci nie zajat 4 linijek
— takim bardzo banalnym projektem jest kalkulator.

e Dobrze jest by druzyna spisata gtéwne zatozenia projektu w formie
choc¢by punktéw, ale nie wolno ich pokazywaé druzynie Wykonawcy.
Majg one jedynie pomdc w omawianiu projektu.

2. Pierwsza .
rozmowa °

Grupy umawiajg sie wzajemnie na pierwsza rozmowe.

Najlepiej, jesli uda sie kazdg z grup podzieli¢ tak by potowa udawata
Klienta, a druga potowa przeprowadzata wywiad. Jesli z przyczyn
podziatu rél i kompetenc;ji jest to nie mozliwe, to wtedy wywiady musza
nastepowac po sobie.

3. Opracowanie | e Opracowanie wynikdw rozmowy, ze wzgledow dydaktycznych, powinno

wynikéw odbywac sie w ramach catej grupy.
rozmowy e Najpierw osoby przeprowadzajagce wywiad opracowujg notatke ze
spotkania (mozna wykorzystaé wzér podany wczesniej).
o Nastepnie osoby przeprowadzajagce wywiad referuja po krétce
oczekiwania Klienta i wspdlnie tworzony jest lista dodatkowych pytan.
4. Druga e Druga rozmowa przeprowadzana jest wedtug analogicznego schematu
rozmowa jak pierwsza.
5. Finalna e QOpracowanie finalnej specyfikacji, znow ze wzgledéw dydaktycznych,
specyfikacja powinno odbyc¢ sie w ramach catej grupy.

Notatke ze spotkania drugiego opracowujg osoby przeprowadzajace
rozmowe z Klientem.

Nastepnie ustalenia sg przekazywane
ostateczna propozycja dla Klienta.

reszcie grupy i powstaje
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Laboratorium rozszerzone

Zadanie 1
W prasie znalazto sie nastepujgce ogtoszenie:

Firma NT — zajmuje sie prowadzeniem ustug ksiegowych dla wielu firm z obszaru pewnego duzego
miasta. Zakres dziatalnosci firmy to:

e Obstuga ksiegowosci w zakresie karty podatkowej, ksigg podatkowych, ksigg handlowych.

e Prowadzenie spraw kadrowych klientdw, zatem przechowywanie akt pracownikéw
etatowych, wysytanie ich na badania, wymagane szkolenia, zgtoszenia do ZUS, naliczanie
wynagrodzenia, rozliczenie z ZUS i urzedem skarbowym.

e Prowadzenie obstugi pracownikdw firm klientow, ktdrzy zawierajg umowe zlecenie lub dziefo.

Firma NT jako cel dziatalnosci stawia sobie petng obstuge klienta w obszarze kadrowo-pfacowo-
finansowym, tak by klient mdgt skupic sie na swojej podstawowej dziatalnosci. Drugim celem jest
stopniowy rozwdj firmy i obstuga coraz wiekszej ilosci klientow, ktérzy mogq byc roztozeni na duzym
obszarze miasta i jego obrzezy. Stqd tez, firma NT, chciatbym stworzy¢ wygodne narzqdzie
komunikacji ze swoimi klientami oraz obiegu dokumentdw.

Wstepne oferty prosimy przesytac na adres firmy (tu adres).

Celem ¢wiczenia podobnie jak poprzednio jest analiza i ustalenie wstepnych wymagan, jednak tu
nie mamy Klienta z ktérym mozemy porozmawia¢, mamy tylko dos¢ lakoniczne ogtoszenie, na
podstawie ktérego mamy sporzadzi¢ oferte. Zatem zadaniem kazdej z grup jest préba postawienia
sie zarowno w roli Klienta jak i bycie jednoczesnie Wykonawcg. Majgc do dyspozycji Internet i jego
zasoby nalezy sporzadzi¢ wstepng analize wymagan Klienta.

Zadanie 2

Korzystajgc z dowolnej wyszukiwarki internetowej znajdz SIWZ (Specyfikacje Istotnych Warunkow
Zamoéwienia) dla jakiego$ niewielkiego projektu informatycznego. Zwykle takie ogtoszenia
zamieszczajg gminy, czasami urzedy miasta. Zapoznaj sie ogdlnie z tg specyfikacja. Czy na jej
podstawie umiesz przeprowadzi¢ wstepng analize dla takiego projektu? Sprébuj to zrobic.
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ITA-111 Programowanie zespotowe Srodowisko pracy grupowej

Informacje o module

Opis modutu

W tym module znajdziesz omdéwienie problematyki stworzenia sSrodowiska
pracy zespotu projektowego i wyboru narzedzi utatwiajgcych prace. Poprzez
Srodowisko pracy bedziemy rozumieli tu gtdwnie oprogramowanie i jego
wiasciwg konfiguracje, tak by uzyska¢ optymalne s$rodowisko pracy
grupowej. Nie bedziemy tu porusza¢ zagadnien zwigzanych z otoczeniem,
biurem, zapleczem itp. Nie bedziemy tu réwniez poruszaé¢ zagadnien
zwigzanych np. z elektroniczng ewidencjg czasu pracy. Zatem znajdzie sie tu
omowienie typowych narzedzi wspomagajacych tworzenie
oprogramowania.

Cel modutu

Celem niniejszego modutu jest zapoznanie czytelnika z ideg podstawowych
narzedzi wykorzystywanych w projektach informatycznych.

Uzyskane kompetencje
Po zrealizowaniu modutu bedziesz:

e Wiedziat, z jakimi narzedziami wspierajgcymi zespoty informatyczne
mozna sie spotka¢ w codziennej pracy, w dojrzatych zespotach
programistycznych,

e Wiedziat, jakie narzedzia w tym zakresie dostarcza firma Microsoft,

e Potrafit wykorzysta¢ oméwione narzedzia do zainicjowania pracy nad
projektem,

e Rozumiat potrzebe i role zaawansowanych narzedzi wspierajgcych
prace grupowa.

Wymagania wstepne
Przed przystgpieniem do pracy z tym modutem powinienes:

e znac podstawy tworzenia projektdw w zespotach programistycznych
(wymiana kodu, wspdlna praca nad kodem).

e rozumie¢ dlaczego tworzenie oprogramowania w zespotach jest
trudniejsze od strony organizacyjnej, niz w pojedynke.

Mapa zalezno$ci modutu

Zgodnie z mapg zaleznosci przedstawiong na Rys. 1, przed przystgpieniem
do realizacji tego modutu nalezy zapoznac sie z materiatem zawartym
w module
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Przygotowanie teoretyczne

Przyktadowy problem

Posiadamy niewielki zespdt programistyczny — powiedzmy 5-15 osdb — chcielibySmy zrealizowad
projekt dla pewnej firmy. Zanim jednak przystgpimy do realizacji, chcemy przygotowad
odpowiednie Srodowisko pracy, tak by pdzniej nie traci¢ czasu, a z drugiej strony, by srodowisko to
niejako ufatwiato prace i wspierato standaryzowanie tworzenia. Przygotowujac odpowiednie
Srodowisko pracy utatwimy sobie realizacje projektu oraz unikniemy walki z ,gingcymi pitkami”,
kilkoma wersjami tego samego dokumentu oraz innymi trudnosciami wynikajgcymi ze specyfiki
projektu.

Pamietamy, ze uczono nas niektorych narzedzi wspierajgcych prace grupowa. Gdzie$ na
¢wiczeniach przewinety sie takie pojecia jak: zintegrowane srodowisko programistyczne, serwer
kontroli wersji, bugzilla i inne. Ale jak te narzedzie zainstalowaé? Tu okazato sie, iz na poczatku nie
byto duzego problemu, bo system kontroli wersji, jakim jest SVN, tatwo zainstalowali$my z ,,paczki”
na serwerze pod kontrolg systemu Linux, ktéry i tak juz wczesniej stat u nas w firmie do innych
celéw. Z instalacjg Bugzilli juz tak tatwo nie poszto. Waldek — nasz admin —meczytsie 2 dni. No
dobrze, a Srodowisko programistyczne? Wiasciwie to jeszcze nie wiemy, w jakim jezyku bedziemy
pisaé, ani dla jakiego systemu operacyjnego, cho¢ pewnie Klient ma Windows...

Najgorsze, ze Marysia — nasz kierownik — chce by te narzedzia zintegrowac¢ w taki sposdb, by tatwo
propagowaé¢ pomiedzy nimi wszelkie zmiany. To nas wykancza, bo juz 3 tydzien siedzimy i
prébujemy to wszystko potgczyé...

Podstawy teoretyczne

Zanim przejdziemy do czesci poswieconej temu jak dokona¢ wyboru w zakresie narzedzi
tworzgcych Srodowisko pracy zespotu, to wpierw przypomnijmy po krétce, z jakimi gtéwnymi
typami narzedzi mozemy miec tu do czynienia.

Zintegrowane srodowiska programistyczne

Zdecydowanie zintegrowane $rodowiska programistyczne (ang. IDE — Integrated Development
Environment) sg najbardziej znanym typem sposréod omawianych. Spotykamy je juz na samym
poczatku rozwoju programisty i towarzyszg nam do kornca kariery. Co prawda, wcigz tworzy sie
oprogramowanie poprzez pisanie kodu w edytorze, kompiluje przy uzyciu make, a na sam koniec
debuguje za pomoca gdb. Jednak IDE utatwiajg prace poprzez integracje narzedzi i nie ma co do
tego dyskusji. Wymienmy zatem gtdwne cechy, jakie bedg charakteryzowaty dzisiejsze srodowiska
tego typu:

1. Edycja kodu tworzonego programu wraz z podswietlaniem sktadni, coraz czesciej
udostepniane jest rowniez autouzupetnianie.

2. Kompilacja/budowania aplikacji oraz tworzenie profili budowa np. Release (wersja dla
klienta) i Debug (wersja z informacja dla debugera).

3. Zintegrowany debuger wraz z pracg krokowg i podglagdem zmiennych, rejestréw i czesto
obliczaniem wyrazen.

4. Wizualne programowanie np. tworzenie czy graficzne projektowanie okien dialogowych
menu itp.

5. Tworzenie kontrolek i elementy programowania komponentowego.

6. Projektowanie schematu bazy danych i generowanie skryptéw generujacych baze.

Istnieje bardzo duzo takich narzedzi, ale czesto sg one specjalizowane do jednej platformy
systemowej, a czasem tylko do jednego jezyka. Jako przyktady moina podaé: NetBeans, Eclipse
(wieloplatformowe IDE, obstugujgce wiele jezykéw), Visual Studio (tylko Windows, obstuguje wiele
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jezykoéw), Dev-C++ (tylko Windows, C++), Anjuta, KDevelop (tylko Linux, tylko C++), Eric (tylko Linux,
tylko Python).

Systemy kontroli wersji

Systemy kontroli wersji (ang. version/revision control system) stuzg do $ledzenia zmian w kodzie
zrédtowym (tak naprawde tatwo wersjonuje sie dowolne pliki tekstowe). Systemy te utatwiajg
prace w grupie, gdyz pomagajg w tgczeniu zmian dokonywanych przez kilka oséb, wtedy pamietana
jest data zmiany oraz kto jg dokonat. Dzieki zachowaniu petnej historii modyfikacji, tatwo jest
siegng¢ do konkretnej wersji, czy tez okreslonego momentu czasowego. Dzieki temu, przy
zachowaniu odpowiedniej kultury tworzenia oprogramowania, istnieje zawsze mozliwosé¢ powrotu
do konkretnej wersji pliku, czy tez catej aplikacji i stwierdzenie np. czemu wystgpit jakis btad — jest
to cecha szalenie istotna w przypadku utrzymywania oprogramowania przez dtugi czas, kiedy
dostarczamy Klientowi kolejne wersje. Dla przyktadu my juz pracujemy nad nowag, ale Klient
uzytkuje wersje 1.0 i do niej raportuje btedy, w takiej sytuacji mozliwos¢ ,cofniecia” sie do wersji
1.0 pozwala na stwierdzenie gdzie lezy problem, co wiecej pozwala na stwierdzenie, czy w obecnej
wersji bedzie ona nadal wystepowat i jesli tak to usuniecie go zawczasu.

Systemy kontroli wersji mozna podzieli¢ na scentralizowane, oparte na architekturze klient-serwer
(np. CVS, Subversion) i rozproszone, oparte na architekturze P2P (np. BitKeeper, svn, Git). W
przypadku pierwszych istnieje jeden centralny serwer, a w przypadku drugich mogg istniec¢
niezalezne réwnoprawne gatezi, ktére mozna dowolnie synchronizowac¢ ze sobg nawzajem.

Systemy Sledzenia btedéw

Systemy $ledzenia btedéw (ang. Bug Tracking System - BTS), pozwalajg na zamieszczanie btedéw
zgtaszanych przez uzytkownikdéw, rozwijajgcych czy testeréow. Kazdy bfad otrzymuje numer i jest
przechowywany w repozytorium wraz z catg historig ,zycia” btedu. Warto w tym miejscu omowic
typowy ,,cykl zycia”:

1. osoba posiadajgca uprawnienia do raportowania wprowadza informacje o btedzie, czasami
tez oznacza jego waznosc i priorytet,

2. osoba lub system okresla osobe, ktérej dotyczy btad i generowane jest powiadomienie
(jabber, email i inne kanaty komunikacji),

3. osoba, ktéra otrzymata powiadomienie, akceptuje go do poprawy lub deleguje ten btad do
innej osoby,

4. osoba odpowiedzialna koriczy prace nad btedem na jeden z kilku sposobdéw — informujac, ze
btad zostat poprawiony, odtozony w czasie, nie jest mozliwy do poprawy czy, ze zgtoszenie
btedu byto niepoprawne,

5. jesli btad usunieto, osoba odpowiednio uprawiona osoba weryfikuje, czy btad faktycznie
zostat usuniety i zwykle zgtoszenie btedu jest zamykane.

6. po ostatecznym rozwigzaniu problemu (np. po opublikowaniu albo instalacji u klienta wersji
pozbawionej btedu) btagd jest zamykany.

Tak naprawde dos¢ czesto rozszerza sie te systemy o ewidencje nie tylko btedéw, ale réwniez
innych rzeczy takich jak np. rozszerzenia czy zmiany — ale ich idea pozostaje nie zmienna.
Podstawowe cechy takiego systemu to:

1. Przechowywanie informacji o wszystkich zgtoszeniach wraz z ich historia.

2. Dostepnosé dla wszystkich cztonkdw zespotu, ewentualnie Klienta.

3. Umotzliwianie przeszukiwania bazy pod kontem réznych kryteriow.

4. Umozliwianie sporzadzania rdinego rodzaju raportow np. skutecznosci konkretnego
programisty.

Istnieje wiele takich narzedzi, zaréwno pfatnych jak i darmowych, mniej lub bardziej
zaawansowanych. Warto tu wymienic¢ nastepujgce: Bugzilla (bardzo zaawansowany system,
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uzywany przez wiele aplikacji), Mantis, Trac, FlySpray (bardzo przyjemny i czytelny system), JIRA
(zaawansowany i niestety nie tani system)

Narzedzia biurowe

Ta czes¢ aplikacji jest dobrze znana osobom pracujgcym na komputerach i nie bedziemy jej
rozwijaé. Powiemy jedynie, ze mowa jest tu o: edytorach tekstu, arkuszach kalkulacyjnych, czy
edytorach schematéw.

Narzedzia wspierajqce zarzqdzanie projektem

W tej kategorii istnieje z jednej strony wiele narzedzi, ale z drugiej tylko kilka jest naprawde
rozbudowanych i posiadajgcych cechy, ktdre sg uzyteczne przy duzych projektach, cechy takich
narzedzi podajemy ponize;j:

=

Definiowanie podstawowych informacji o projekcie.

Opracowanie struktury projektu (WBS lub SPP).

Tworzenie zaleznosci pomiedzy zadaniami, ograniczenia sztywne i elastyczne zadan.
Tworzenie wykreséw Gantta, PERT innych (wyznaczanie sciezki krytycznej)
Definiowanie zasobdw i ich zarzgdzanie (koszty, kalendarze).

Przypisywanie zasobdw do zadan, balansowanie, rozwigzywanie konfliktow.
Szacowanie kosztow projektu.

Zapisywanie projektu bazowego, analiza odchylen i zmian.

. Raportowanie.

10. Zarzadzania zasobéw w réznych projektach.

©®ONDUAWN

W tej kategorii mamy na przyktad narzedzie Microsoft Project (wraz z Project Server), Ganntt
Projekt.

Podsumowanie

Kluczowym pytaniem, jakie sie pojawia, jako tto do tego modutu jest ,Jakie narzedzia sg najlepsze
dla zespotéw programistycznych?”. Niestety nie ma jednoznacznej i fatwej odpowiedzi na tak
postawione pytanie, wynika to z bardzo wielu przyczyn, wymiedAmy dwie z nich:

1. Wiekszo$¢ narzedzi, o ktdrych mowa, sg przeznaczone na konkretng platforme, zatem jesli
chcemy tworzy¢ dla srodowiska Linux, to nie bardzo mozemy uzy¢ np. Visual Studio.

2. Spora czes$¢ narzedzi jest dostosowana do konkretnego jezyka lub ich grupy, zatem i tu nie
mamy wolnej reki.

Zatem zawsze wybor narzedzie bedzie do jakiegos stopnia okreslany poprzez realizowany projekt, z
drugiej jednak strony, jesli jako zespdt Swietnie tworzymy w CH# w ramach ASP.NET, to nie nalezy
spodziewac sie powaznego zlecenia w Ruby on Rails.

Przykladowe rozwiazanie

Jako przyktadowe rozwigzanie dla zespotu programistycznego zaprezentujemy i omdéwimy po
krotce srodowisko Visual Studio 2010 wraz z serwerem pracy grupowej Team Foundation Server
2010, oba produkty firmy Microsoft.

Wprowadzenie do Visual Studio 2010 i Team Foundation Studio 2010

Visual Studio 2010

Visual Studio 2010 (VS 2010) jest obecnie najnowszg wersjg znanego od wielu lat rozbudowanego
zintegrowanego Srodowiska programistycznego (IDE — Integrated Development Environment) firmy
Microsoft. Jest to kompletne srodowisko zawierajgce zaréwno typowe narzedzia deweloperskie
(np. kompilatory), jak i te bardziej zaawansowane, jak debuger, profiler, oraz narzedzia do
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projektowania interfejsow, testow jednostkowych i wiele innych. Kod moze by¢ pisany w jednym z
kilku jezykéw: C#, Visual Basic .NET, C++, F#, a za pomoca tego srodowiska mozliwe jest tworzenie:

o Aplikacji desktopowych — zaréwno w oparciu o biblioteke WinForms, jak i wykorzystujacych
WPF.

o Aplikacji dla przegladarek — w technologii ASP.NET i Silverlight.

e Aplikacji dla urzadzen mobilnych — aplikacje te mogg pracowac¢ pod kontrolg Windows
Mobile i Windows Phone

e Rozszerzen aplikacji — daje to mozliwos¢ tworzenia dodatkéow dla wielu aplikacji i systeméw
Microsoft, takich jak: Office czy SharePoint.

VS 2010 jest wypuszczany w kilku wersjach (Visual Studio Test Proffesional, Visual Studio
Proffesional, Visual Studio Premium, Visual Studio Ultimate), z ktérych Ultimate jest najbogatsza
odmiang i tg wersjg bedziemy sie postugiwa¢ w dalszych opisach i ¢wiczeniach. Osoby
zainteresowane doktadnym poréwnaniem cech poszczegdlnych produktéw powinny spojrzeé¢ na
strone [W1]. Wersja Ultimate zawiera zaawansowane mechanizmy stuzgce do testowania i
debuggowania aplikacji, m.in.:

3. IntelliTrace — debugger, ktéry pamieta historie wykonania aplikacji i umozliwia cofanie sie, by
przesledzi¢ kroki wykonania.

4. Microsoft Test Manager — nowe srodowisko do wykonywania testéw zawierajgce: moduty
testéw obcigzeniowych aplikacji, zarzagdzanie wirtualnym srodowiskiem testowym.

5. Generator diagramoéw zgodnych z UML 2.0.

Dla oséb, ktére miaty do czynienia z wczesniejszymi wersjami tego Srodowiska moze by¢
interesujacy skrét z wprowadzonych nowosci:

e Catkowicie przebudowany interfejs, w tym dodano obstuga wielu monitoréow.

e Dodana obstuge ASP.NET MVC, biblioteki dla aplikacji na Windows Phone 7 oraz Silverlight 4.

e Dodana obstuge tworzenia aplikacji z multitouch i wstgzki.

e Umozliwiona budowe aplikacji dedykowanych dla SharePoint i dla srodowiska Windows
Azure.

VS 2010 po uruchomieniu powita nas oknem zaprezentowanym na Rysunku 1. Wida¢ tu odnosniki
zaréwno do zasobdéw pomocy: ,Get Started”, ,,Guidance and Resources” jak i linki do zewnetrznych
zasobow, oraz po lewej stronie linki do podtaczenia do serwera TFS (o czym dalej), tworzenia i
otwierania projektu. Tutaj od razu uwaga, ,,New project” tworzy nowy projekt bez podtgczania do
serwera TFS.

Strona 7/32



Scibdr Sobieski Modut 3

ITA-111 Programowanie zespotowe Srodowisko pracy grupowej
SER
File Edit View Build Debug Team Data Tools Architecture Test Analyze Window Help
e R I A RElr. W (L IR RS RS A [ 2% | ~RAF G EA e Bl -
i NewWorkTtem~ ) & gy <

StartPage X -

X0gI00L X

O® Visual Studio 2010 Utimate

Get Started ~ Guidance and Resources Latest News

¥

Connect To Team Foundation Server@

Welcome Windows Web Cloud Office SharePoint Data

[ﬁ__‘ New Project...
@ Open Project... e e a— ~  What's New in Visual Studio 2010
ﬁ Learn about the new features induded in this release.
Visual Studio 2010 Overview
Recent Projects What's New in .NET Framework 4

What's New in Visual C#
Customize the Visual Studio Start Page

Creating Applications with Visual Studio

Extending Visual Studio

Community and Learning Resources

[V Close page after project load -
[V Show page on startup

Ready

Rysunek 1. Okno powitalne Visual Studio 2010.

Team Foundation Studio 2010

O ile srodowisko Visual Studio (niezaleznie od wersji) z pewnoscig wiekszosci studentow jest choc
troche znane, to Team Foundation Server 2010 (czy jego poprzednik) raczej nie sg powszechnie
uzywanymi systemami na uczelniach. Jako gtéwng przyczyng mozna podaé dwa powody: pierwszy,
to maty nacisk w procesie dydaktycznym ktadziony na tak ztozone srodowiska pracy grupowej, a
druga to niestety fakt, iz wersja TFS 2008 byta bardzo trudna w konfiguracji i mato oséb przez ten
proces przeszto. Zacznijmy od ogdlnej charakterystyki tego serwera.

Upraszczajgc mozna powiedzieé, iz TFS 2010 jest systemem do zarzadzania projektami
programistycznymi o bardzo rozbudowanych mozliwosciach, skupia on w sobie: serwer kontroli
wersji, wspiera zarzgdzanie pracg w zespole, wspiera koordynowanie budowania aplikacji na rézne
platformy, posiada rozbudowany system raportéw, wspiera budowe na serwerze oraz
wykonywanie testéw i wiele innych, np. dla kazdego nowego projektu tworzona jest witryna
SharePoint, ktéra daje podstawe do budowy portalu projektu. Warto w tym miejscu powiedzie¢, ze
TFS jest narzedziem wspierajagcym zarzgdzanie projektami w znaczeniu programistycznym, tzn. nie
jest odpowiednikiem MS Project, cho¢ daje mozliwos¢ podtgczenia sie tej aplikacji.

Firma Microsoft okresla TFS jako rdzen systemu zarzgdzania cyklem zycia aplikacji (application
lifecycle management — ALM) i faktycznie nalezy przyzna, iz petne mozliwosci tworzenia aplikacji w
zespotach programistycznych przy uzyciu VS2010 uzyskuje sie w oparciu o TFS 2010 — rysunek 2.
pokazuje powigzania pomiedzy réznymi produktami rodziny VS 2010+TFS 2010 (wiecej na temat
ALM znajdziesz w module 5).
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Visual Studio Professional

Visual Studio

Team Explorer

[—Team Web Access
Rozszerzenia
Expresion —=
SharePoint
Rodzina
Szablony Proceséw
Zarzadzanie Laboratorium

Rysunek 2. Rodzina produktéw VS 2010+TFS 2010 wraz z ich funkcjami (opracowani wtasne na podstawie rysunku
Microsoft).

Podstawowa instalacja TFS 2010 nie jest trudna i przebiega tak, jak to opisuje dokumentacja, po
instalacji mozemy otworzy¢é Team Foundation Server Administration Console (Rysunek 2.). W TFS
2010 projekty, ktérymi zarzgdzamy sg umieszczane w kolekcjach, dla ktérych mozemy nadawac
okreslone uprawnienia, takie podejscie daje duzg swobode wykorzystania tego serwera w dowolne;j
firmie, gdzie na przyktad odbywa sie praca na wielu projektach i w wielu zespotach i nie kazdy ma
prawo wszystko ogladaé. Co prawda system uprawnien TFS 2010 juz na poziomie uprawnien dla
projektéw jest dostatecznie rozbudowany, by dany programista nie miat dostepu do innego
projektu niz jego, ale kolekcje dajg wiecej mozliwosci porzagdkowania.

Pozostate elementy, ktére widaé¢ na Rysunku 3., to: zarzadzanie serwisami witryn SharePoint dla
projektéw, systemem raportowania, serwerem proxy (o ktérym nic nie powiemy), zarzadzaniem
budowaniem aplikacji. W dalszej czesci opiszemy te funkcje, ktore sg potrzebne zespotowi na
samym poczatku.
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ii SharePoint Web Applications

Reporting Name | State | () Create Collection

3 Lab Management il DefaultCollection Online

g ? %ﬁ Eﬂ; Attach Collection
o Proxy Server

i Build Configuration
iﬁ Extensions for SharePoint Products
i Logs

General | Status I Team Projects I SharePoint Site I Reports Folder I

DefaultCollection (8) Stop Collection
URL: http:/fserwertfs:8080 /tfs/DefaultCollection/ / Edit Settings
SQL Server Instance: SerwerTFS :& Group Membership

% Administer Security
'\_iJ Detach Collection

Last Refresh: 7/15/2010 12:52:55PM

Rysunek 3. Konsola administracyjna TFS 2010.

Tworzenie nowego projektu w VS 2010+TFS 2010

Jesli powstaje nowy projekt, nad ktérym bedzie miato pracowac kilka osdb, najwygodniej jest
zaczgc¢ od jego utworzenie od razu w oparciu o serwer TFS 2010. W tym celu uruchamiamy VS 2010,
a nastepnie musimy podtgczyc sie do jakiegos$ serwera TFS 2010. Zatédzmy, ze jestesmy zalogowani,
jako Administrator, na pierwszym powitalnym oknie VS 2010 (Rysunek 1.) klikamy ,Connect to
Team Foundation Server” i otwiera sie okno pokazane na rysunku 3., lista serwerdw jest pusta,
gdyz na poczatku — zaraz po instalacji — nie mamy skonfigurowanego dostepu do zadnego serwera.
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Connect to Team Project i |
Select a Team Foundation Server:

N - |  scrvrs... |

Team Project Collections: Team Projects:

i) Selecta Team Foundation Server to view
Team Project Collections

Connect I Cancel |

4

Rysunek 4. Okno podtqgczenia do serwera TFS (z pustq listq serwerow).

W celu dodania serwera TFS, klikamy w oknie Connect to Team Project (Rysunek 4.) przycisk
Servers... i pojawia sie nowe okno dialogowe (Rysunek 4.), tutaj znéw lista serwerdw jest pusta,
zatem naciskamy przycisk Add... i ostatecznie pojawig sie okno dialogowe Add Team Foundation
Server (Rysunek 5.), w ktdrym mozemy wpisa¢ parametry sieciowe dla tego serwera. W naszym
przypadku wpisujemy jako nazwe localhost i reszte pozostawiamy bez zmian.

Team Foundation Server list:

Hame | R | Add...
Add Team Foundation Server 2| x| Remove |
Mame or URL of Team Foundation Server: Close |

— Connection Details

Path: Itfs
Port number: IBDBD
Protocol: f* HTTP  {° HTTPS

Preview: |5er1.rer name cannot be empty.

Ik I Cancel

Rysunek 5. Okno pozwalajgce dodac do listy nowy serwer TFS.

Uwaga, w przypadku korzystania z serwera na serwerze udostepnianym w sieci, po kliknieciu
przycisku OK., pojawi sie okno autoryzacji (np. takie jak na rysunku 5.), w ktérym nalezy wpisaé
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prawidtowg nazwe i hasto uzytkownika, ktéry posiada odpowiednie uprawnienia do TFS. Jesli
dziatamy na serwerze lokalnym, to okno sie nie pojawi.

-

Zabezpieczenia systemu Windows @

Connecting to tfs.scibor.org
Please provide credentials to connect to Tearn Foundation Server.

| Mazwa uzytkownika |

| Hasto |
Domena: SCILAP

| ok || Anulg |

Rysunek 6. Przyktadowe okno umozliwiajgce wpisanie hasta i uzytkownika do serwera TFS.

Ostatecznie po dodaniu serwera pojawi on sie na liscie (Rysunek 7.). Okno dialogowe Add/Remove
Team Foundation Server stuzy do zarzadzania serwerami, zatem mozemy w nim dodawac czy
usuwac serwery, na ktérych mamy projekty.

Add {Remove Team Foundation Server d |

Team Foundation Server list:

Mame URL

localhost http:/localhost: 8080 //tfs

Remove

Close

I\—p
o
-

Rysunek 7. Okno zawierajgce liste serwerdéw (po dodaniu serwera na adresie lokalnym).

Po zamknieciu tego okna dialogowego wracamy do okna podtgczenia do serwera TFS (Rysunek 8.),
z listy serweréw wybieramy interesujgcy nas — w tym konkretnym przypadku localhost — jesli
potgczenie z serwerem bedzie prawidtowe to na liScie Team Project Collections pojawig sie
dostepne dla nas kolekcje projektéw. Po kliknieciu Connect podtgczamy sie do wybranej kolekc;ji i
ostatecznie pojawia nam sie poczgtkowe okno VS 2010, ale juz z oknem Team Explorer (Rysunek 8.)
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Connect to Team Project

Select a Team Foundation Server:

2l x|

II-:u:thu:ust j SEervers... I
Team Project Collections: Team Projects:
% DefaultCollection ¥ | (5elect ally

Connect Cancel |

4

Rysunek 8. Okno podtqczania do serwera TFS po wybraniu serwera, zawierajqgce liste kolekcji na tym serwerze.

Start Page - Microsoft Visual Studio (Administrator) 7] x|

Fle Edit View Buld Debug Team Data Tools Architecture Test Analyze Window Help

iG-a-Edd| s @9 - -8-E] =] -| | o o g e Bl -

i NewWorkItem~ (3 = |y =

StartPage

e

A
g
3
g
g
g

icrsoft -
O® Visual Studio 2010 Utimate

T Get Started = Guidance and Resources  Latest News
Q Connect To Team Foundation Server
Welcome  Windows Web Cloud Office  SharePoint

@ MNew Project... Data

-
@ Open Project...

e — - What's New in Visual Studio
1 2010

Learn about the new features
induded in this release.

Recent Projects

Wisual Studio 2010 Overview
What's New in .MET Framewaork 4
What's New in Visual C#
Customize the Visual Studio Start
Page

Creating Applications with Visual Studio

;: = Extending Visual Studio

¥ Close page after project load = Community and Learning Resources

¥ show page on startup —

Ready

SN Team Explorer > ox

j My Favorites

‘5 Solution Explorer _ﬁ:ﬁ Team Explorer

Rysunek 9. Okno poczqtkowe VS 2010 wraz z oknem Team Explorer i podtqgczeniem do serwera TFS na serwerze lokalnym.

Chcac dodac nowy projekt do kolekgcji, klikamy prawym przyciskiem myszy, w oknie Team Explorer,
gdy kursor myszy jest nad localhost\DefaultCollection, w rezultacie pojawia sie menu jak na

rysunku 10.
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nefaultCollection
vorites

Cigi Connect to Team Project...

(G5 Mew Team Project...

Disconnect
d Re £| Refresh

Clg Team Project Collection Settings 3
i Properties Alt+Enter

What's Mew in Visual Studio I
o5 2000

Rysunek 10. Menu pozwalajgce wykonywac operacje na kolekcji.

Klikniecie pozycji menu New Team Project inicjuje proces zaktadania nowego projektu
podtgczonego do TFS. Poniewaz proces ten jest prosty i sprowadza sie do wypetnienia kolejnych
podl, to nie bedziemy pokazywac kolejnych ekrandw a jedynie wskazemy, co nalezy w nich wpisac
lub wybrac. Zaktadanie projektu sktada sie z nastepujacych krokow:

1. W pierwszym oknie (Specify the Team Project Settings) podajemy nazwe nowego projektu i
jego opis — nie jest on obowigzkowy — np. Test1.

2. W drugim oknie (Select a Process Template) musimy wybraé szablon, wedtug ktérego
stworzony zostanie projekt. Szablony te umozliwiajg tworzenie, a nastepnie prowadzenie
projektu wedtug okreslonego schematu, posiadajg predefiniowane nazwy, narzedzia, raporty
i wiele innych zgodne z danym standardem. Po zainstalowaniu TFS 2010 posiada
zdefiniowane nastepujgce dwa szablony:

a) MSF for Agile Software Development v5.0 — szablon pozwalajgcy tworzy¢ i nadzorowadé
projekty zgodnie z metodykg Scrum — w oparciu o te metodyke bedziemy realizowac
wiekszosé modutdw.

b) MSF for CMMI Process Improvement v5.0 - szablon pomagajacy tworzyc
oprogramowanie wedtug zasad standardu CMMI (Capability Maturity Model Integration),
ktory zostat zdefiniowany przez organizacje SEI (Software Engineering Institute).

Dodatkowa zaletg jest mozliwos¢ definiowania wtasnych szablondéw, oraz wgrywania
zdefiniowanych przez innych. Takie podejscie daje ogromng elastycznos¢ dostosowania tego
Srodowiska do potrzeb konkretnej firmy.

My wybieramy szablon Agile i przechodzimy do nastepnego kroku.

3. W nastepnym oknie (Team Site Sttings) mamy mozliwos¢ okreslenia, czy dla naszego
projektu chcemy utworzy¢ witryne SharePoint czy tez nie. Wybieramy opcje utworzenia.

4. Kolejne okno (Specify Source Control Settings) pozwala na utworzenie nowego repozytorium
plikow dla potrzeb naszego projektu lub utworzenia go, jako kopi juz istniejgcego w
repozytorium bedgcego odgatezieniem (brench). Wybieramy utworzenie nowego.

5. Ostatnie okno kreatora (Confirm Team Project Settings) podsumowuje nasze wczesniejsze
wybory, co pozwala sie upewni¢, ze wybraliSmy pozgdane ustawienia (w naszym przypadku
prezentuje to rysunek 11.), ostatecznie naciskamy przycisk Finish i czekamy kilka minut na
utworzenie projektu.

6. Jesli projekt zostanie utworzony prawidtowo, to na koniec pokazuje sie okno informacyjne
(Team Project Created) i mozemy wymusié, poprzez zaznaczenie checkboxa, otwarcie
przewodnika o projekcie, a raczej o szablonie w oparciu, o ktdry zostat utworzony.
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Mew Team Project on localhost\DefaultCollection il El

jfiﬁ Confirm Team Project Settings

Team project settings:
Team Project Settings ﬂ

& Name: Testl

# [esciption:

Process Template Settings
# Process Template: M5SF for Agile Software Development v5.0

# Template Description: This template allows you to organize and track the progress and health
of a small- to medium-sized Agile project.

Team Site Settings
# Address: hitp: /fserwertfs/sites DefaultCollection/Test1

# Title: Test1

& Description:

Source Control
# Folder Creation: Mew emotv folder £/Testl will be created ﬂ

Click Finish to create the team project or dick Previous to modify your settings.

< Previous Mext = | Einish I Cancel |

Rysunek 11. Okno podsumowujqgce ustawienia dla nowo tworzonego projektu.

Po utworzeniu projektu pojawia on sie na drzewie w oknie Team Explorer (Rysunek 12.). Wida¢, ze
utworzone zostaty gatezie dla prac (Work Item), dokumentéw, raportéw oraz kolejnych kompilacji
(Builds). W tym miejscu moze pojawic sie naturalne pytanie, czemu w trakcie tworzenia projektu
nie zostaliSmy zapytani o typ aplikacji jaki chcemy utworzyé (np. konsola, WinForms, WPF, ...). Otdz,
przypomnijmy, ze TFS zarzadza cyklem zycia aplikacji (ALM) i nie jest ona zalezy od technologii, czy
jezyka, w ktérym chcielibysmy wytworzy¢ aplikacje. Dodawanie konkretnego projektu i jego Zzrodet
do TFS wykonamy za chwile.

Team Explorer * I X

2] ) | B

% localhost\DefaultCollection
j My Favorites

ERIEY Test1

—:l‘l Work Ttems

[ Documents

Reports

Builds

Source Control

H FHHH

Rysunek 12. Team Explorer wraz z dodanym projektem Test1.
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Jak pamietamy wybraliSmy opcje utworzenia witryny SharePoint dla tego projektu, by do niej sie
dosta¢, wystarczy najechaé kursorem myszy na nazwe projektu (Testl) i nacisng¢ prawy klawisz
myszy — pokaze sie menu (Rysunek 13.) w ktdrym mozemy klikng¢ w pozycje Show Project Portal,
co w efekcie spowoduje otwarcie okna przegladarki zwierajgce witryne SharePoint (Rysunek 14.),
ktora stanowi podsumowanie informacji o tym projekcie (Dashboard). Na samym poczatku
mozemy, jak w przyktadzie, zobaczy¢ btedy raportéw, jednak wynika to z faktu, iz projekt nie
zawiera po prostu zadnego raportu (jednak stan tego ona zalezy od rodzaju szablonu jakiego
uzylismy (wiecej w module 5).

Team Explorer * 0 X

(2] 1] | B
% localhost\DefaultCollection
E My Fawvorites

L -

1%l Show Project Portal... , Wark Items
4B @ Team Project Process Guidance | Documents

A Project Alerts... F‘.e.ports

I Builds
g )4.' Remoye Del Source Control

E Refresh
- Team Project Settings ¥
] -
1 Properties Alt+Enter

| a=rm sk b Heie meon Fashrae .

Rysunek 13. Menu dla projektu.

/= Project Dashboard - Windows Internet Explorer - |ﬁl|1|
2 D — - - - =irAiEa - P
(S A 52 |g, http://serwertfs/sites/DefaultCollection /Test1/Dashboards ProjectDashboard_wss.aspx j |2| |_?| |1| I Bing | |

{3 Favorites | {.:3 £ | Suggested Sites ~ @ | Web Slice Gallery ~

{& Project Dashboard ﬁ - L | Qéa + Page - Safety -~ Tools ~ @v
DefaultCollection = Testl
ﬁ Test1l This Site |
m‘uw‘ Testl > Dashboards > ProjectDashboard_wss
[ Project Dashboard
Vi All Site Content 3 3
tew te Lonten E Mew Work Item E Mew Excel Report ﬁ Copy Dashboard
Team Web Access
The Project dashboard displays critical information to help you track progress toward completing your project. For information on how Import:
Dashboards to use this dashboard see Project Dashboard (http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=145646). port
My Dashboard There are
new even'
Project Dashboard Task Burndown (hours) ~  Burn Rate (hours/day)
E Add n¢
Excel Reports
T Reporting Services Error Reporting Services
Documents Error Project
. No work
Tearn Wiki An error has occurred during report processing. (rsProcessingAborted) Get
Shared D t Online Help . .
ared bocuments Query execution failed for dataset 'dsBurndown'. Default value or value Recent
Samples and (rsErrorExecutingCommand) Get Online Help provided for the report
Templates Query (31, 2) The member parameter 'StateParam’ is not N result
. '[Microsoft_wSTS_Scheduling_RemainingWork]' was not a valid value. criteria.
Lists found in the cube when the string, [Measures]. (rsInvalidReportParameter)
Calendar [Microsoft_WST5_Scheduling_RemainingWork], was parsed. Get Online Help b
Recent
Process Guidance Querying
5] Recycle Bin SQL Server Reporting Services SOL Server Reporting Services
Product Backlog v
Query Results: 0 results found (0 currently selected). =
| | »
[pene [ [ [ | | [# s Trustedsites | Protected Mode: Off hv ®mi00% v

Rysunek 14. Okno podsumowania projektu na witrynie SharePoint.
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Nadszedt czas, by wreszcie stworzy¢ nowg aplikacje, w tym celu z menu File, wybieramy pozycje
New->Project, co spowoduje otwarcie okna dialogowego pozwalajgcego na wybér rodzaju aplikacji,
jezyka, w ktorej bedzie tworzona, jej nazwy, lokalizacji oraz co dla nas jest wazne mozliwosci
dodania kodu tworzonej aplikacji do repozytorium (Rysunek 15.). Jesli, ktos do tej pory juz uzywat
Visual Studio, okno to nie bedzie dla niego nowoscia. Istotne jest zaznaczenia opcji Add to source
control. Po wpisaniu pozostatych parametréw (nazwa: TestlApp, rodzaj: WPF Application, .NET
Framework 4, jezyk C#) koriczymy dziatanie tego okna przyciskiem OK.

New Project i |
Recent Templates I NET Framework 4 j Sort by IDefauIt j Search Installed Templates O |
Installed Templates =

; ) _— ) —1 Type: Visual C#
B Visual C# Ecﬁ Windows Forms Application Visual C#
- = Windows Presentation Foundation dient
Windows Eﬁ application
Web & WPF Application Visual C#
Office
Cloud E'Gﬁl Console Application Visual C#
Reporting .
SharePoint ‘Eﬁ ASP.MET Web Application Visual C#
Silverlight —
Test -.cH| Class Library Visual C#
WCF
Workflow ;"ﬁ ASP.NET MVC 2 Web Application Visual C=
Other Languages =C 1
Other Project Types ch Silverlight Application Visual C#
Database ¥
Modeling Projects
o emg_ rojec Cﬁ Silverlight Class Library Visual C#
Test Projects é:.l' ¥
Online Templates C; ﬁ WCF Service Application Visual C#
Eﬁg/’ ASP.MET Dynamic Data Entities Web... Visual C#
™ _ =
Mame: ITestlApp|
Location: Ic:‘npsers‘.,administrabar‘n,documents‘n,\tisual studio 2010\Projects LI Browse... |
Solution: ICreate new solution j
Solution name: ITestlApp [« Create directory for solution
[ Add to source control

Rysunek 15. Okno pozwalajgce utworzyc nowy projekt.

W efekcie VS 2010 otworzy kolejne okno (Rysunek 17.) pozwalajagce doprecyzowac parametry
dodawania kodu do repozytorium. W oknie tym mamy informacje o nazwe serwera i kolekcji, do
ktdérej zostanie dopisana nasza aplikacja, doktadne jej potozenie, mozliwos¢ okreslenia folderu,
ktéry bedzie zawierat nasze pliki, a wtasciwie cate drzewo aplikacji i przycisku do zaawansowanych
ustawied. W tym oknie nic nie zmieniamy, a jedynie zatwierdzamy je przyciskiem OK. Srodowisko
VS 2010 wygeneruje teraz aplikacje wraz z wszystkimi potrzebnymi plikami, aby obejrze¢ te pliki
musimy przetaczy¢ sie do okna Solution Explorer (zwykle jest ona widoczne jako zaktadka wraz z
Team Explorer) i w tym okienku wida¢ drzewo plikéw naszej aplikacji (Rysunek 16.).

Strona 17/32



Scibdr Sobieski

ITA-111 Programowanie zespotowe

Modut 3

Srodowisko pracy grupowej

Add Solution Test1App to Source Control

Solution Explarer = 0 X

= 2R
I g Solution Test1App' (1 project)
= a7 Ry
[l &l Properties
%] assemblyInfo.cs
.:i_;il Resources.resx
&J Settings.settings
“3] References
Bl &= App.xaml
a%g App.xaml,cs
Bl & MainWindow.xaml
EEE'] MainWindow, xaml.cs

Rysunek 16. Okno Solution Explorer wraz z przyktadowym drzewem aplikacji.

Indicate where to store your solution and projects in the team foundation server and in
your local workspace.

—Team Foundation Server Details

server: localhost\DefaultCollection

Team Project Location:
3

—ﬁ'ﬁ

Make Mew Folder

Type a name for the solution folder;
ITest 1App

Solution and project files will be added to:
IwestHTestlnpp Advanced... |

| QK I Cancel

2l

4

Rysunek 17. Okno opcji dodawania aplikacji do repozytorium.

Po wygenerowaniu wszystkich plikdw, w oknie Pending Changes (Rysunek 18.), mozna zobaczy¢
wszystkie zmiany, jakie majg zosta¢ wykonane na repozytorium i oczekujg na zatwierdzenie (check-
in). W celu umieszczenia zmian lokalnych na serwerze repozytorium plikow w oknie Pending
Changes wpisujemy komentarz (np. Stan poczatkowy), opcjonalnie mozemy wrzucic¢ nie wszystkie
pliki, jednak przy pierwszym umieszczaniu plikdbw w repozytorium nie ma to sensu., zatem
zostawiamy domysine zaznaczenie wszystkich plikdw i naciskamy Check-In. Pojawi sie okno
weryfikacji, czy jestes pewny, ze chcesz umiesci¢ (konkretna liczba) plikéw na serwerze,
odpowiadamy tak i pliki zostajg umieszczone w repozytorium.
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Pending Changes - Source Files - Workspace: SERWERTFS * 01X
j " Chedk In | LR sheve 5+ Unshelve | F | | =] = | = 9 | (2] | | |
= Comment:
@ Stan poczatkowy. | -
w
D MName | Change | Folder | -
.;Testl.ﬁ.pp.sln add c:Yusersadministrator \documents wisual studio 2010'ProjectsTest1App
6 ¥ Test14pp.vsssce add c:Yusersadministrator \documents wisual studio 2010'ProjectsTest1App
= App.xaml add c:Yusersladministrator\documents wisual studio 2010'ProjectsTest1AppiTe. ..
Cﬂ App.xaml.cs add c:Yusersladministrator\documents wisual studio 2010'ProjectsTest1AppiTe. .. -
L I R T | 1 [ 5 LT RIS T T, W | P [T S T P P 3

Rysunek 18. Okno oczekujgcych zmian, ktore mozna zatwierdzi¢ i wystac¢ do repozytorium.

W tym miejscu warto wspomniec jeszcze o jednej funkcjonalnosci, ktora nie wystepuje w sposdb
bezposredni w innych serwerach kontroli wersji, a mianowicie o dziataniach Shelve i Unshelve
(wydac to na rysunku 18.). Funkcje te s3 komplementarne, pierwsza z nich umieszcza zmiany na
prywatnej ,,potce”, a druga opcja je z tej ,,potki” zdejmuje. Przypomnijmy, ze Check-In wtasciwie w
kazdym serwerze kontroli wersji dziata w taki sposdb, ze umieszcza zmiany w gtéwnym drzewie
plikéw, zatem sg one widoczne dla wszystkich. Shelve umieszcza te zmiany w prywatnej przestrzeni
dostepnej tylko dla Autora tych zmian. Takie podejscie daje duzg elastycznos$é, gdyz pozwala sledzi¢
wfasne zmiany i dopracowac je zanim zobacza je inni. Warto o tej funkcji pamietaé, jednak
wrzucenie poczatkowego drzewa aplikacji musi sie odby¢ oczywiscie poprzez Check-In, gdyz musza
zobaczy¢ je pozostali uzytkownicy. Jesli ta operacja sie powiedzie¢, to lista plikdow w tym oknie
powinna zosta¢ wyczyszczona. Teraz nadszedt odpowiedni moment by doda¢ uprawnienia do tego
projektu pozostatym cztonkom zespotu.

Uzytkownicy w TFS 2010

Domyslnie serwer TFS jest instalowany z jednym uzytkownikiem, jakim jest Administrator,
oczywiscie praca na jednym uzytkowniku, w przypadku zespotu programistéw jest rozwigzaniem
bezsensownym, stad tez nalezy zatozy¢ uzytkownikéw dla pozostatych cztonkéw zespotu
(i przemysleé, czy ktokolwiek powinien pracowaé jako Administrator). Proces zaktadania nowego
uzytkownika zaczynamy od zatozenia standardowego uzytkownika systemu Windows 2008.

Musimy pamietac, ze TFS to tak naprawde trzy produkty: TFS jako taki, SharePoint oraz SQL Server
Reporting Services, zatem bedziemy musieli nadaé¢ uprawnienia do kazdego z tych produktéw na
odpowiednim poziomie. Zacznijmy od przywofania nazewnictwa dla kazdego z tych produktdw,
gdyz poszczegdlne bywajg inaczej nazywane, nazwy te zawiera ponizsza tabela.

Produkt Czytelnicy Wspoétpracownicy Kierownicy/Administratorzy
Team Foundation

Serwer

SharePoint Products Visitors Members Owners

SQL Server Reporting
Services

Nalezy réwniez pamietaé, ze zaktadanie uzytkownikéw jest mozliwe, jesli mamy ponizsze
uprawnienia:

o jesli jesteSmy cztonkami grupy Project Administrators lub nasze uprawniania Edit Server-
Level Information sg ustawione na poziom Allow in Team Foundation Server.

o Jesli jesteSmy cztonkami grupy Site Administrators lub Site Collections Administrators w
ramach SharePoint.

o Jesli jestesmy cztonkami grupy Content Managers lub Project Content Managers w SQL
Server Reporting Services.
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Dodawanie uzytkownikow w TFS

1. W oknie Team Explorer, prawym klawiszem myszy, klikamy na projekcie Testl (do niego
chcemy doda¢ uzytkownikéw) — pojawi sie okno z menu (Rysunek 13.). Wskazujemy pozycje
Team Project Settings i klikamy Group Membership — pojawi sie okno dialogowe Project
Groups on Test1 (Rysunek 19.).

2. Wybieramy grupe, do ktdrej chcemy dodac¢ uzytkownika, przy czym:

a) Testl\Readers —to grupa uzytkownikdw o najmniejszych uprawnieniach.

b) Test1\Contributors — to grupa uzytkownikéw bedacych wspdtpracownikami.

c) Test1\Builders —to grupa uzytkownikéw mogacych zarzagdzaé¢ budowaniem aplikacji.
d) Testl\Project Administratos — to grupa uzytkownikéw o najwiekszych uprawnieniach.

Project Groups on Testl 2]

Team Project Collection:  localhost\DefaultCollection

Team project: Testl

Groups:

| Mame £ | Description

‘ﬁi [Test1]\Builders Members of this group can create, modify and delete build definitions and manage queued ai
E? [Test1]\Contributors Members of this group can add, modify, and delete items within the team project.

‘_’Eﬁ [Test1]\Project Administrators Members of this group can perform all operations in the team project.

'{Eﬁ [Test1]\Readers Members of this group have access to the team project.

«I | 2
r Show global groups Mew. .. | Remove | Properties... |

If your deployment utilizes SQL Server Reporting Services or SharePoint Products, you must also configure permissions in that

software for Team Foundation Server users. For more information, press F1.
Close

4

Rysunek 19. Grupy uprawnient w ramach projektu Test1.

3. W naszym przypadku mozemy dodac¢ kolejnych uzytkownikdéw do grupy Contributors,
wybieramy jg i naciskamy na przycisk Properties, pojawi sie kolejne okno Team Foundation

Server Group Properties (Rysunek 20.), ktére pozwala zarzgdzaé cztonkami grupy i innymi
wtasnosciami.
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Team Foundation Server Group Properties 2]
Team Project Collection:  localhost\DefaultCollection
Team project: Testl
Group Name: ICu:untrituub:urs
Members of this group can add, modify, and delete items within the team project.
Description:
256 characters maximum
Members | Member of |
User or Group
— Add member
{" Team Foundation Server Group Add.. | Remove | Properties. .. |
o Windows User or Group
Ok I Cancel |
4

Rysunek 20. Okno wtasciwosci grupy serwera TFS.

4. W ramach podgrupy Add Member, wybieramy Windows User or Group, a nastepnie klikamy
Add, pojawia sie standardowe okno Select Users or Groups (Rysunek 21.).

5. W ramach okienka Enter the object name to select wpisujemy nazwy uzytkownikéw
oddzielonych srednikami — mozemy na koniec nacisng¢ Check Names, co spowoduje, ze
system sprawdzi, czy sg to poprawni uzytkownicy.

6. Naciskamy przycisk OK, by zamkngé pierwsze okno dialogowe i kolejny raz OK, by zamkng¢
drugie okno dialogowe.

7. Ostatecznie przyciskiem Close zamykamy okno Project Groups.

Select Users or Groups

Select this object type:

IUsers. Groups, or Builtin security principals Ohject Types...

FErom this location:
ISEHWEHTFS

Locations. ..

Enterthe object names to select (examples):

e

Ehesk Hames

Advanced. .. |

Rysunek 21. Standardowe okno wyboru uzytkownikéw lub grup.
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Dodawanie uzytkownika w SharePoint
1. W oknie Team Explorer, prawym klawiszem myszy, klikamy na projekcie Testl — pojawi sie
okno z menu (Rysunek 13.). Klikamy pozycje Show Project Portal — pojawi sie okno
przegladarki z witryng SharePoint dla projektu Testl (Rysunek 14.).
2. W prawym gdérnym rogu strony znajduje sie przycisk Site Actions — klikamy go, a nastepnie
Site Settings (Rysunek 22.).

Welcome System Account= | (3

| This site =] | 2|

| site Actions ~

Create

j]ﬁ Add a new library, list, or web page to
this website,

| Edit Page
- l EI Add, remove, or update Web Parts on
=7 | this page.
W In 11 Site Settings
Manage site settings on this site,

Tl :
new event, dick "Add new event” below,

E &Add new event

Rysunek 22. Menu Site Actions na witrynie SharePoint projektu.

3. Na stronie ustawien (Rysunek 23.) klikamy People and Groups, a nastepnie w menu New
klikamy Add Users, ostatecznie pojawia sie okno dodawania uzytkownikéw i okreslania ich
uprawnien (Rysunek 24.) Wpisujemy tutaj nazwe uzytkownika oraz nadajemy mu pozgdane
uprawnienia — w naszym przypadku, co najmniej Contribute.

/2 site Settings - Windows Internet Explorer _ ||:||5|
@:‘—} - |g, http://serwertfs/sites/DefaultCollection/ Test1/_layouts zettings. aspx j |E| |E| |z| I Bing |}J '|
iy Favorites (@ site Settings P - B - () o= - Page - Safety - Tooks - (@~
DefaultCollection = Test1 Welcome System Account= | (3 B
@i Testl

e

Testl = Site Settings

Site Settings

Site Information

Site URL: http: f{serwertfsfsites/DefaultCollection/Test 1/
Mobile Site URL: http://serwertfs/sites/DefaultCollection/Test1/_layouts /mobile /default.aspx
Version:

Users and Permissions Look and Feel Galleries Site Administration Site Collection Administration

8 People and groups @ Title, description, @ Master 8 Regional settings B Go to top level site settings

8 Advanced permissions andicon pages o Sjte libraries and lists

@ Tree view " Site B Site usage report
@ Site theme content
types o User alerts
@ Top link bar a Site o Rss
8 Quick Launch columns

8 Search visibility

a )
save site as o Sites and workspaces

template
o Reset to site o Site features
definition © Delete this site

[
[ [ [ [ [ [ [ [ Trustedsites | Protected Mode: Off [/ - [®wo% - 4

Rysunek 23. Strona ustawien serwisu SharePoint dla projektu Test1.
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/2 Add Users - Windows Internet Explorer

_|ol x|

5{; - |g, http:/fserwertfs/sites/DefaultCollection/Test 1_-'_\a‘r'outs_-'aclin'-.-'.aspx?Source=htm‘;’:EA‘;'th |§| |"'_1‘| |£| I Bing |P '|
57 Favorites @ add Users % - B - (] o= - Page - Safety » Tooks~ @+
DefaultCollection = Testl
@ Test1
~Site Actions - |

Testl = Site Settings = Permissions > Add Users

Add Users: Test1

Use this page to give new permissions.

Add Users Users/Groups:

‘fou can enter user names, group names, or e-mail

addresses, Separate them with semicolons,

Add all authenticated users

& @

Give Permission Give Permission
Choose the permissions you want these users to have. You

€& Add users to a SharePoint group
can add users to a SharePoint group (which is already -
assigned to a permission level), or you can add users I (none) 'I

individually and assign them to a specific permission level, (¥ Give users permission directly
SharePoint groups are recommended as they allow for ease [~ Full Control - Has full contral.
of permission management across multiple sites.

Design - Can view, add, update, delete, approve, and
r
customize.

[~ Contribute - Can view, add, update, and delete.
[T Read - Can view only.

oK | Cancel |

=
[ [ [ [ [ [ [ Trusted sites | Protected Mode: Off 5 - [®wo% - 4

Rysunek 24. Podstrona serwisu SharePoint dla projektu Test1 pozwalajgca dodac uzytkownika i okresli¢ jego uprawnienia.

|Done

4. Naciskamy OK i koiczymy nadawanie uprawnien dla witryny projektu.

Dodawanie uzytkownika w Reporting Services

1. Otwieramy przegladarke i wpisujemy adres http://localhost/Reports/Pages/Folder.aspx, lub

zamiast localhost petng nazwe serwera (jesli nie pracujemy lokalnie), pojawi sie strona
serwera raportéw (Rysunek 25.).

/= Report Manager - Windows Internet Explorer

S

(ol x|
&2/ x] [F oo 28

.7 Favorites (& Report Manager | | & - - [ E@ - Page - Safety - Tools - @'
Home | My Subscriptions | Site Settings | Help ;I
SQL Server Reporting Services ~
Home Search for:

Contents N7 0
m

[iMew Folder +»New Data Source 4] Upload File 3] Report Builder

£ show Details
« Tf520100lapReportDS [ TfsReports

«» Tfs2010ReportDS

|htm:;‘ﬂo<zlhost,ﬂ.eporisﬁagesfdder.aspx

=
[ [ [ [ | | [ ocalintranet | Protected Mode: OFf v | ®mw0m -

Rysunek 25. Strona serwera raportow.

2. Naciskamy zaktadke Properties, a nastepnie w menu wybieramy New Role Assignment,

pojawia sie strona, pozwalajgca okresli¢ nazwe uzytkownika oraz jego uprawnienia (Rysunek
26.).
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fj Report Manager - Windows Internet Explorer _ ||:||1|
@: L |g http://localhost/Reports/Pages EditGroup.aspx?It

<7 Favorites (& Report Manager | |

@‘?AI Bing B

ﬁ}vm - [ mv Page = Safety = Tools = I@Iv

Home | My Subscriptions | Site Settings | Help ;I

ﬁ SQL Server Reporting Services -
&4 New Role Assignment search for:

Use this page to define role-based security for Home.

Group or user name: ||

Select one or more roles to assign to the group or user.

[T Roled Description

[~ Browser May view folders, reports and subscribe to reports.

[~ Content Manager May manage content in the Report Server. This includes folders, reports and resources.

[~ My Reports May publish reports and linked reports; manage folders, reports and resources in a users
My Reports folder.

[~ Publisher May publish reports and linked reports to the Report Server.

[ Report Builder May view report definitions.

r

Team Foundation Content Manager May manage Team Foundation Server related content in the Report Server. This includes

folders, reports and resources.
o
[~
[pone ’_’_’_’_’_’_’_K‘i. Local intranet | Protected Mode: Off va v |m100% - g

Rysunek 26. Strona serwisu raportéw pozwalajgca dodac uzytkownika i nadar mu uprawnienia.

3. Dla naszych potrzeb wystarczy nada¢ uprawnienia Browser, a nastepnie zatwierdzic
przyciskiem OK.

Elementy pracy grupowej

W celu przetestowania poprawnosci uprawnien i stwierdzenia, ze Srodowisko jest gotowe do pracy,
przetgczmy sie na uzytkownika, dla ktérego nadawaliSmy uprawnienia w poprzedniej sekcji. Po
zalogowaniu, uruchamiamy VS 2010, oraz podtgczamy sie do TFS 2010 — kroki analogiczne, jak na
poczatku poprzedniej sekcji. Z tg réznicg, ze po wybraniu serwera lokalnego pojawi sie okno, w
ktéorym bedzie dodatkowo lista projektow w ramach kolekcji domysinej i na tej liscie bedzie
znajdowat sie projekt Testl, zaznaczmy iz do niego chcemy sie podtgczy¢ i wcisnijmy przycisk
Connect (Rysunek 27.).

Connect to Team Project ilil

Select a Team Foundation Server:

II-:u:thu:ust j SEIVErS. .. |

Team Project Collections: Team Projects:
% DefaultCollection v (select All)
"] Testl

Connect I Cancel |
y

Rysunek 27. Okno podtqczania do serwera TFS wraz z listg projektéw na nim umieszczonych.
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Jesli w poprzedniej sekcji nadaliSmy prawidtowo uprawnienia uzytkownikowi, na ktérym obecnie
pracujemy to nastgpi podtgczenie do TFS i drzewo projektu Testl zostanie wyswietlone w oknie
Team Explorer. Krok ten zapewnit, ze mamy potgczenie z projektem i widzimy np. prace, czy
raporty, jednak jesli spojrzymy do zaktadki Solution Explorer to jest pusto — kod aplikacji nie zostat
automatycznie wczytany.

W celu zaczytania drzewa plikéw aplikacji Test1App musimy w menu File wejs¢ w podmenu Source
Control, a nastepnie wybra¢ Open from Source Control — otworzy sie okno dialogowe (Rysunek
28.). W oknie tym mozemy wybrac kolekcje, z ktdrej mozemy otwiera¢ projekty — w naszym
przypadku pozostawiamy bez zmian — nastepnie ponizej kolekcji widzimy projekt Testl, jest to
katalog, do ktdrego musimy zejs¢ na tyle gteboko, by wreszcie zobaczy¢ plik TestlApp.sin. Plik
Test1App.sin jest plikiem zawierajgcym opis projektu z punktu widzenia Visual Studio, zaznaczamy
go i teraz musimy wpisa¢, lub wybraé, lokalng sSciezke gdzie zostanie umieszczona kopia plikéw z
serwera. Jesli wszystko wypetnilismy prawidtowo przycisk OK bedzie aktywny i mozemy go
nacisngc. Gdy to uczynimy wszystkie niezbedne pliki zostang wczytane z repozytorium i w oknie
Solution Explorer pojawi sie drzewo plikdw projektu (podobne jak na rysunku 16). Zauwazmy, ze na
drzewie obok plikéw pojawiajg sie niebieskie ktédki, oznacza to, ze elementy tak oznaczone
znajduja sie w stanie Checked-in, czyli sg zatwierdzone i s3 zgodne z tym, co jest na serwerze.

Moze pojawic sie teraz naturalne pytanie, jak zaczgé prace na naszej kopii plikdw, oté6z mozemy
cate drzewo pobrac dla siebie do edycji (prawy klawisz na nazwie projektu a nastepnie z menu
nalezy wybra¢ Check-Out for Edit), ale zwykle nie modyfikujemy wszystkich plikdw, zatem nie ma to
sensu. Zamiast tego mozemy wykona¢ analogiczng operacje dla konkretnego pliku, jaki chcemy
edytowaé. W obu przypadkach mamy mozliwos¢ wybrania trybu, w jakim nastepuje blokada pliku:

e Unchanged — bez zmian, czyli pozostawiamy obecng blokade.

e Check Out — najsilniejsza blokada, uniemozliwia innym uzytkownikom wykonania operacji
zaréwno check out jak i check in.

e Check In — umozliwia pozostatym uzytkownikom wykonanie operacji check out, ale nie moga
wykonad check in.

Jesli nie jesteSmy pewni, co zrobi¢ i nie rozumiemy do konca tego mechanizmu, zdecydowanie
wybierzmy opcje Unchanged. Natomiast nie musimy recznie wykonywac¢ Check Out, wystarczy,
bowiem w Visual Studio zaczg¢ edytowaé plik, by automatycznie zostat ona dla nas udostepniony
do edycji.
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Open from Source Control ed |
Look in: Iﬁ(’l‘j localhost\DefaultColledion j 3
Testl

Item name: |$;"Test1

Items of type: I.-!'.II Project Files (*.sln;*.dsw;* vow; =, cspraj; ®. fsproj; = vbprog; ‘.rj

Destination

Workspace: |SERWERTFS =]

Local path: Iiers'nsn:ibnr'n,Dnmments'n,I-'isual Studio 2010'ProjectsiTest1App | I

Ok | Cancel |

4

Rysunek 28. Okno pozwalajgce na otwarcie projektu z repozytorium kodu.

W tym celu w oknie XAML (Rysunek 29.) zamienmy tytut gtéwnego okna z domyslnego
MainWindow na Test1App.

O Design 18 7@ xamL | e OEE|
—l<Window x:Class="TestlApp.Mainkindow" £5
xmlns="http://schemas.microsoft. com/winfx/2@86/xaml/presentation™ -
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2086/xaml" j

Title="MainWindow" Height="35@" Width="525">
- <Grids ﬂ
100 % ~ 4 | |

Window Window F |

Rysunek 29. Okno edycji pliku XAML.

Zauwazmy, ze po zmianie tytutu — tak naprawde dowolnej edycji wybranego pliku — w oknie
Solution Explorer nastgpita zmiana i obok pliku MainWindow.xaml, zamiast ktddki pojawit sie
czerwony ptaszek, co oznacza, ze plik ma status Checked Out. Jednoczesnie w oknie Pending
Changes plik ten pojawit sie, jako oczekujgca zmiana.

Warto zobaczy¢ jak ten plik bedzie widoczny dla innego cztonka zespotu, w tym celu przetaczmy sie
na Administratora i otwdrzmy projekt w Visual Studio ponownie ten projekt (na oknie powitalnym
bedzie on w sekcji Recent Projects). W oknie Solution Explorer przy tym pliku pojawi sie ikona
przedstawiajgca cztowieka, co oznacza, ze plik ten zostat pobrany do edycji przez inng osobe.

Na sam koniec, tego wprowadzenia do pracy grupowej, warto zwrécié uwage jeszcze na dwie
funkcje, pierwsza to mozliwos¢ poréwnania lokalnej wersji pliku z np. z ostatnia umieszong na
serwerze (Rysunek 30.) — by wywotac to okno najezdzamy kursorem myszy na interesujacy nas plik,
naciskamy prawy klawisz i z menu wybieramy Compare.
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Source Path:

I5,."TE5t1,."TE5t1Appﬁestlﬂppﬂﬂainiﬁﬁndnw.xaml Browse. .. | - |

Source Version:

Target Path:

IC:‘n,l..lsers‘n,su:ibnr‘n,[)nu:uments‘n,‘l.-'isual Studio 2010'\ProjectsiTest1AppTest LAppMainWindo Browse... | - |

Target Version:

Type: ILatest Version j

QK I Cancel |
Y

Rysunek 30. Okno dialogowe pozwalajqce okresli¢ parametry porownywania dla pliku.

Po okresleniu naszych preferencji i nacisnieciu przycisku OK, otrzymujemy okno pozwalajace
poréwnywac wszystkie zmiany pomiedzy plikami (Rysunek 31.).

'ﬁ Differences between $/Testl/TestlApp/TestlApp/MainWindow.xamET (server) 2010-07-1 - |EI|1|

"] | i ?I' .{I’ ||:| ‘ ' . |9 ﬁ | @ |Differences between §/Test1/Test1App/Test 1AppMainWindow.xaml;T (server)

iﬂ &(Test1/Test1App/Test1AppMainWindow. xaml;T (server) 2010-07-1... B dio 2010\Projects\Test1AppiTest 1AppMainWindow.xaml (local) 201...

1 <Window x:Clasz=s="Testlipp.MainWindow" 1 <Window x:Class="Te=stlipp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/w 2 xmlns="http://schemas.microsoft.com/w
xmlnsg:x="http://schemas .microscft.com xmlns:x="http://schemas . microscft.com
Ticle="TestlApp" Height="350" Width=" Title="MainWindow" Height="350" Width

<Grid> <Grid>

</Grids>
< /Window:>

</ Grids>
</Window>

LUEO\-JO"-U’!#L\JM

3
4
3
a
7
a

A | J T 2

|Deleted Text |Changed Text |Inserted Text |Ln 4, Caol 1 |

Rysunek 31. Okno zmian w pliku.

Druga bardzo przydatna funkcja to mozliwos¢ podgladu historii danego pliku, w tym celu znéw
najezdzamy kursorem myszy na interesujgcy nas plik, naciskamy prawy klawisz myszy i z menu
wybieramy View History, co powoduje wyswietlenie okna historii (Rysunek 32.). Wida¢ na niej
numer wersji (Changeset), typ zmiany, uzytkownika dokonujgcego zmiane, date wraz z czasem,
Sciezke na serwerze i komentarz.
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History - MainWindow.xaml ¢ BUETRUeTel st e E|

Source location: IC:\,Users'n,scihor'l,Ducuments'l,'u'isual Studio 2010Projects{Test1AppiTest1AppMainWindow. xaml j EI

'*’_—'I Changesets  “J Labels

Comment

sdbor 2010-07-18 20:07:50  §/Test1/Test1App,/Test1AppMainWindow....
scibor 2010-07-18 19:55:06  §/Test1/Test1App/Test1AppMainWindow. ...
Administrator  2010-07-18 19:51:36  §/Testl/Test1App /Test LAppMainWindow. ...
Administrator  2010-07-17 17:05:49  §Test1/Test1App,/Test 1AppMainWindow.... Stan poczatkowy.

Rysunek 32. Przyktadowa historia zmian jednego z plikéw.

Pozostate narzedzia pracy grupowej

TFS 2010 wraz z ustugami SharePoint daje dodatkowe mozliwosci dla zespotu projektowego, ktore
czesto u innych dostawcéw wystepujg oddzielnie, a tu sg dobrze ze sobay zintegrowane. Jak
pisaliémy wczesniej, oprocz serwera kontroli wersji nalezy zespdt wyposazy¢ co najmniej w dwa
dodatkowe narzedzia. Przypomnijmy, iz byto to repozytorium plikdw projektowych (nie bedacych
plikami kodu) — zatem zespdét powinien mie¢ mozliwos¢ korzystania np. z portalu umozliwiajgcego
wspotdzielenie plikéw, oraz miejsce wymiany wiedzy i doswiadczen, réwniez najlepiej w postaci
wspdlnego portalu.

Jak juz zaznaczyliémy TFS 2010 wraz z ustugami stowarzyszonymi dostarcza tych dwu rozwigzan, a
nawet znacznie wiecej w jednym miejscu — portal projektu. Jesli przywotamy jeszcze raz gtéwne
okno portalu projektu (Rysunek 14.) to widzimy z lewej strony linki do dwu interesujgcych nas
zasobéw: Team Wiki (Rysunek 33.) oraz Shared Documents (Rysunek 34.). Obie te strony s3
podstronami w ramach portalu, zatem s3 widoczne dla uprawnionych cztonkéw zespotu i
umozliwiajg wygodng prace nad nimi.

Pozostate elementy, na ktére warto zwrdci¢ uwage, to:

e Strona My Dashboard, ktéra grupuje: zadania, btedy i przypadki testowe dla danego
uzytkownika.

e Calendar, gdzie pojawiajg sie wydarzenia.
e Reports — grupujaca raporty.
e Excel reports — grupujaca raporty, ktére mozemy obejrze¢ za pomoca programu Excel.

Czesc z tych elementéw bedziemy omawiali w miare potrzeb w przysztych modutach.
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/= Team Wiki - Windows Internet Explorer

_{of x|
% - Iﬂ http://serwertfs/sites /DefaultCollection /Test leream"fn2D'\-'-.l'ildj |§| |E| |z| IE Bing |P *|

¢ Favorites (@ Team Wiki

DefaultCollection = Testl

ﬁ Testl IThis List ;l

= Testl = Team Wik

= Team Wiki

View All Site Content

Share knowledge for a Team Project by adding or editing content in this wiki

Team Web Access MNew = Actions = View: All Pages -

Dashboards Type  Mame Modified By Modified Created By Created

My Dashboard &) Home!new System 7/17/2010 302 System 7/17/2010 3:02 PM
: A t PM A t
Project Dashboard ocoun ccoun

How To Use This Wik System 7i17/2010 3:02 System 7/17/2010 3:02 PM
Excel Reports Site ] HeW Account PM Account

Reports
Documents
Team Wiki
Shared Documents

Samples and o
Templates

Lists

Calendar

-
e T Tl @ et ot e [ [ -

Rysunek 33. Strona Wiki zespotu.

{2 shared Documents - Windows Internet Explorer

_iol x|
m L IEI http://serwertfs sites DefaultCallection fTest llr'Shared“fn2Dch |§| |E| |z| IE Bing |ﬂ '|

57 Favorites ("} shared Documents fa - B - = # - Page - Safety~ Tooks - @-

DefaultCollection = Testl

Welcome SERWERTFS\scibor = | (@

§f Test1 [This List [=] | 2]

= Testl = Shared Documents

= Shared Documents
View All Site Content | Shared Documents

Team Web Access Mew = Upload -  Actions - View: All Documents =
Dashboards Type MName Modified Modified By

My Dashboard ] Tteration 1 Ff17/2010 3:.02 PM System Account

Project Dashboard Ca Iteration 2 7/17/2010 3:02PM System Account
Excel Reports Ca Tteration 3 F{17/2010 3:02 PM System Account
Reports @ Product Planning ! Hew 7/17/2010 3:02PM System Account
Documents @ Wiki | HEW Ff17/2010 3:.02 PM System Account

Team Wiki

Shared Documents

Samples and
Templates

Lists

Calendar

|waiting for http: fserwertfs/s [l [ [ [ [ [ | [ € mntemet|Protected Mode: On [“3 - [®Rwo% ~ 4

Rysunek 34. Strona wspdtdzielonych dokumentow.

Porady praktyczne

Przy pracy w oparciu o serwerze kontroli wersji, warto pamietac o kilku rzeczach:
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1. Zawsze nadawac adekwatny komentarz do zmiany umieszczanej na serwerze — pomoze to
pdzniej w historii zmian wyszukad interesujgce nas wersje. Prosze zobaczy¢, ze zmiany bez
komentarza nic nie mowig w oknie historii (Rysunek 32.).

2. Nie wprowadza¢ zmian, ktére sg niekompletne w tym znaczeniu, ze na przyktad nie
kompiluje sie program, lub dziata btednie i o tym wiemy. Jesli z jaki$ przyczyn chcemy
umiescic takie zmiany na serwerze, to potézmy jg na wiasng pétke (Shelve).

3. Unikaé pracy kilku programistéw na tym samym pliku na raz, gdyz moze to prowadzi¢ do
niemoznos$ci automatycznego potfaczenia zmian (o czym pisalismy wczesniej), a nawet w
przypadku recznego faczenia do bteddw.

4. W przypadku wprowadzania zmian nalezy unika¢ zatwierdzania kilku zmian w trakcie jednej
operacji Check-In, gdyz prowadzi to do trudnosci w pdzniejszym odnajdywaniu réznic.
Przyktadowo, mamy do poprawy dwa btedy, ktére wymagajg zmian w plikul dla pierwszego
btedu i pliku2 dla drugiego oraz pliku3 w przypadku obu btedéw. W tej sytuacji najlepiej
dokonac¢ poprawek zwigzanych z pierwszym btedem, umiesci¢ je na serwerze (Check In) z
wtasciwym opisem i dopiero dokonaé zmian zwigzanych z drugim btedem.

Kilka uwag odnosnie pracy grupowej:

1. Zadne narzedzie, choéby najdoskonalsze, nie zastapi zdrowego rozsadku i myslenia
grupowego, stad tez osoby bedace cztonkami zespotu muszg przestawi¢ sie z myslenia
indywidualnego/egoistycznego na zespotowe, tylko wtedy uzyskajg dobre efekty.

2. Osoby w zespole wymagajg wsparcia i rozsadnego przewodnika, taka osoba powinna
wskazywac sposdb pracy i narzucac¢ kulture zespotu.

3. Nalezy pamietaé, ze narzedzia bywajg zawodne, zatem nie zapominajmy np. o kopiach
bezpieczenstwa.

Uwagi dla studenta
Jestes przygotowany do realizacji laboratorium, jesli:

e Wiesz, z jakimi narzedziami wspierajgcymi zespoty informatyczne mozina sie spotkaé w
codziennej pracy, w dojrzatych zespotach programistycznych.

e Wiesz, jakie narzedzia w tym zakresie dostarcza firma Microsoft i rozumiesz ich ogdlne
przeznaczenie.

e Potrafit wykorzysta¢ omdwione narzedzia do zainicjowania pracy nad projektem.

e Rozumiat potrzebe i role zaawansowanych narzedzi wspierajgcych prace grupowa.

Pamietaj o zapoznaniu sie z uwagami i poradami zawartymi w tym module. Upewnij sie, ze
rozumiesz omawiane w nich zagadnienia. Jesli masz trudnosci ze zrozumieniem tematu zawartego
w uwagach, przeczytaj ponownie informacje z tego rozdziatu i zajrzyj do notatek z wyktaddéw.
Dodatkowe Zrddla informacji

1. http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ee789810.aspx

Strona ta zawiera informacje o cechach cyklu zycia aplikacji, ktére sg wspierane w
poszczegodlnych produktach Visual Studio 2010.
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Laboratorium rozszerzone

Czas wykonania: od 2 godzin do kilkunastu w zaleznosci od wydajnosci komputera.

Zadaniem jest stworzenie, od podstaw, Srodowiska z ktérym miates do czynienia w tym module.

Zadanie

Tok postepowania

1. Sprawdzenie
wymagan
sprzetowych i
systemowych

Na komputerze na ktérych chcemy dokonac instalacji musimy posiadac
system operacyjny, na ktédrym mozemy uruchomi¢ narzedzie do
wirtualizacji (np. Windows 2008 — narzedzie Hyper-V, Windows 7 —
narzedzie Virtual PC).

Komputer na ktéorym bedziemy instalowali cate sSrodowisko musi
posiada¢ co najmniej 4 GB RAM, i okoto 50 GB wolnego miejsca na
dysku.

2. Instalacja
Windows Server
2008

Pobieramy z sieci obraz ptyty instalacyjnej systemu Windows 2008
Server Enterprise 32-bit i zapisujemy lokalnie (adres obrazu:
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?Familyld=13C7300
E-935C-415A-A79C-538E933D5424&displaylang=en).

W ramach wybranego srodowiska wirtualizacyjnego tworzymy nowy
system operacyjny, jako nosnik wskazujemy S$ciggniety obraz ptyty
instalacyjnej, rozmiar dysku mozemy pozostawia¢ jako zmieniany
dynamicznie, koniecznie okreslamy co najmniej 2GB RAM dla systemu
goscia.

Wykonujemy standardowg instalacje systemu Windows Server 2008
(przyktadowe zrédto dokumentacji procesu instalacji:
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?Familyld=1087A49
8-40AD-46BA-9ADA-F32A58A94A85&displaylang=en).

3. Konfiguracja
Windows Server
2008

Ustawiamy hasto administratora na takie, by byto znane i wygodne (to
tylko maszyna testowa) i jednoczesnie spetniajgce reguty poprawnosci
np. P@sswOrd (trzeci znak od korca to zero).

Wykonujemy aktualizacje systemu (wszystkie zalecane i obowigzkowe
poprawki).

4. Dodanie roli

Web Server

5. Instalacja e Pobieramy z sieci obraz ptyty instalacyjnej Microsoft SQL Server 2008
Microsoft SQL Enterprise  32-bit i  zapisujemy lokalnie (adres obrazu:
Server 2008 http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilylD=265f08bc

-1874-4c81-83d8-0d48dbce6297&displaylang=en).
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Informacje o module

Opis modutu

W tym module znajdziesz omdwienie jednej z najpopularniejszych metodyk
lekkich zarzadzania projektami — Scrum. Metodyka ta powstata w 1999 roku
i od tamtej pory zyskata ogromna popularnos¢. Charakteryzuje jg prostota
oraz iteracyjny charakter, ktéry powoduje iz dobrze wpasowuje sie w
obecne potrzeby swiata informatycznego. szczegdlnie, kiedy Klient nie umie
od razu okresli¢ wszelkich potrzeb zwigzanych z przysztym systemem i sg
one pozyskiwane etapowo. W module tym znajduje sie jedynie skrécony
opis tej metodyki, jednak wybrano te elementy, ktdre sg najwazniejsze i
wystarczajgce do rozpoczecia pracy. Metodyka ta obecnie jest jedng z
preferowanych w srodowisku Visual Studio 2010, w ktérym to zostanie
zaprezentowany przyktad jej uzycia.

Cel modultu

Celem niniejszego modutu jest zapoznanie czytelnika z podstawowymi
informacjami o metodyce Scrum.

Uzyskane kompetencje
Po zrealizowaniu modutu bedziesz:

e Wiedziat, jakie s3 podstawowe pojecia metodyki Scrum i umiat
wykorzystaé¢ wiedze o tej metodyce w trakcie tworzenie projektu w
Visual Studio 2010,

e Wiedziat, jak utworzyé projekt w oparciu o szablon Scrum w
srodowisku Visual Studio 2010 TFS 2010,

e potrafit zainicjowa¢ projekt przy uzyciu metodyki Scrum i okredli¢
role Scrum oraz potrafit przeprowadzi¢ poczatkowe prace,

e rozumiat znaczenie rdl, iteracji, Sprintu i pozostatych poje¢ metodyki
Scrum.

Wymagania wstepne
Przed przystgpieniem do pracy z tym modutem powinienes:

e znaé podstawowaq obstuge programu Visual Studio 2010,

e znad sposbdb utworzenia projektu w oparciu o TFS 2010,

e zna¢ podstawy zarzadzania uzytkownikami projektu w Visual Studio
2010, TFS 2010 oraz SharePoint Services,

e znac podstawy pracy w Srodowisku Visual Studio 2010,

e rozumiec pojecia rél w zespole programistycznym,

e rozumie¢ podstawowe pojecia inzynierii oprogramowania np. cykl
zycia oprogramowania.

Mapa zaleznosci modutu

Zgodnie z mapa zaleznosci przedstawiong na Rys. 1, przed przystgpieniem
do realizacji tego modutu nalezy zapoznac sie z materiatem zawartym
w modutach 2i 3
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Rys. 1 Mapa zaleznosci modutu
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Przygotowanie teoretyczne

Przyktadowy problem

W ciggu ostatnich 3 tygodni Ty i twdj kolega z zespotu, probowaliscie uzgodnic z klientem zakres
prac. Nauczono Was, ze wstepna analiza wymagan jest najwazniejsza i bez niej nie wolno zaczgc
prac, co wiecej nie mozna podpisa¢ umowy, stad tez prébujecie tak doktadnie jak to mozliwe
dowiedzie¢ sie od klienta, czego on tak naprawde oczekuje, co wiecej, poniewaz nie chcecie sie
pomyli¢ w wyliczeniu wartosci umowy, to dopytujecie o najdrobniejsze szczegdty — jak majg
wygladac poszczegdlne okna dialogowe, formularze a nawet raporty.

Ostatecznie wspdlnie z klientem zagoniliscie sie w Slepy zautek, gdyz Wy, jako zespo6t wykonawczy,
chcecie wszystko precyzyjnie wycenic, z drugiej strony klient na tym etapie umowy (ktérej de facto
jeszcze nie ma) ma juz Was serdecznie dosy¢, gdyz w przeciggu 3 tygodni spotkaliscie sie z nim 8
razy i tgcznie przegadaliscie 24 godziny, co Klient zaczyna powoli traktowac jako strate czasu.

Najgorsze jest to, ze mineto 3 tygodnie, Klient nie widziat nic poza stosem papieréw, a Wy
zmarnowaliscie ponad tydzien pracy dwu oséb (32 godziny na spotkaniach, dojazdy i czas
poswiecony na analize we wtasnym gronie). Zaczyna do Was docieraé, ze jesli czegos$ nie zrobicie,
to moze okazac sie, ze klient zrezygnuje, a Wy stracicie kontakt.

Poniewaz wydaje Wam sie, ze cata praca nie powinna zajgé wiecej niz 3-4 miesigce i spokojnie
wykonacie jg niewielkim, powiedzmy, 4 osobowym zespotem, wiec by¢ moze jednak przesadziliscie
z przeprowadzaniem tej wstepnej analizy zamieniajac ja w szczegétowq analize, ktéra zwykle ma
miejsce w modelu kaskadowym lub przy duzych projektach o szerokim zakresie prac. Zadajecie
sobie pytanie czy to jest wtasciwe podejscie? Przeciez klient Was zna, deklaruje che¢ wspétpracy,
nie oczekuje, ze wycenicie wszystko z doktadnoscig do grosza, co wiecej sam kilkukrotnie méwit, ze
chetnie pracowatby jakimis etapami.

W tym momencie przypominacie sobie, ze kiedyS Wam mdwiono o tzw. metodykach lekkich, co
prawda gtéwnie dotyczyto to metodyk lekkich wytwarzania oprogramowania jak np. XP, ale ktos
kiedy$ wspomniat o takich metodykach kierowania projektami informatycznymi, w tym o Scrum,
ale jak to byto?

Podstawy teoretyczne

Podstawowe informacje o Scrum

Scrum jest jedng z najpopularniejszych metodyk lekkich (zwanych tez zwinnymi — ang. Agile)
zarzadzania projektami, ktéra zostata opracowana okoto 1993 roku przez Kena Schwabera i Jeffa
Sutherlanda. Jak wiekszos¢ metodyk tego typu posiada iteracyjny charakter, oznacza to w efekcie,
iz docelowy projekt powstaje metodg kolejnych przyblizen. Jak kazda metodyka posiada swoje
zalety jak i wady, sprébujmy wymienié¢ wpierw zalety:

1. W zatozeniu iteracyjny charakter metodyki pozwala na uscislanie zatozen w trakcie realizacji,
w efekcie klient moze okresli¢ jego gtéwne wymagania, a w miare rozwoju doprecyzowywacd
to co konieczne. W efekcie w zatozeniu pozwala na wczesne uzyskanie istotnych elementow -
oczywiscie najwczesniej po pierwszej iteracji.

2. Czesto podkreslane jest, iz dzieki tej metodyce zaréwno klient jak i wykonawca majg petng
kontrole nad projektem - gdyz na koncu kazdej iteracji mozina zrezygnowac z czesci
funkcjonalnosci jak i doda¢ nowe, a nawet w przypadku stwierdzenia, ze projekt stracit
uzasadnienie zrezygnowac z niego w ogodle.

3. Wedtug zrédet Scrum sprawdza sie zaréwno w matych zespotach jak i duzych organizacjach.
Nalezy przy tym pamietac, ze metodyka ta podobnie jak wiele innych (szczegdlnie zwinnych)
bazuje na pracy zespotowej, komunikacji, zaufaniu w zespole i wzajemnym wiezom.
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4.

Metodyka ta dostarcza kierownikowi zespotu wielu technik do $ledzenia postepu prac i
stopnia zaawansowania projektu.

Jesli zapytamy o wady Scrum, to wtasciwie wszystkie zalety mogg sta¢ sie réwniez wadami, jesli
spojrzymy na nie niejako od drugiej strony. | tak odpowiednio:

1.

4.

Iteracyjny charakter tej metodyki powoduje, ze jest bardzo trudno oszacowac catkowity czas
realizacji, ilos¢ osdb potrzebnych do realizacji (w kazdej iteracji mogg wystepowac np.
eksperci czy konsultanci) i co za tym idzie ostateczny koszt przedsiewziecia. Zatem to, co
stanowi najwiekszg site tej metodyki, czesto jest rowniez pokazywane jako jej najwieksza
wada. Niestety wiekszos¢ Klientdw chciataby znaé¢ budzet przedsiewziecia, a tego w
przypadku tej metodyki nie da sie wyliczy¢ wprost.

Fakt moznosci odstgpienia od umowy po kazdej iteracji jest niewatpliwie waznym aspektem,
jednak musi by¢ wifasciwie skonstruowana umowa, by ani klient ani wykonawca w tym
momencie nie ponidst nieuzasadnionych strat.

Duzo przeciwnikéw Scrum jako wade wymienia silng zalezno$¢ od ludzi w zespole, jednak
nalezy zauwazyé, ze to jest ogdélnie cecha projektdw informatycznych i wtasciwie niezaleznie
od stosowanej metodyki zarzadczej bedzie wystepowac.

Jest to jedyny punkt, w ktdrym trudno znalezé krytyke w literaturze i praktyce.

Jak kazda metodyka, tak i Scrum definiuje wtasne pojecia, mozna je podzieli¢ na trzy zasadnicze
grupy: role, procesy i narzedzia. W ramach tej metodyki wyrdznione sg jedynie trzy role (zaleca sie,
by osoba nie podejmowata sie wiecej niz jednej roli jednoczesnie):

1.

Wiasciciel Produktu (Product Owner) - reprezentuje on interesy wszystkich ludzi
zaangazowanych w projekt oraz zainteresowanych finalnym produktem. Jego
odpowiedzialnos¢ jest bardzo szeroka i sprowadza sie do kluczowych decyzji zwigzanych z
produktem (np. docelowa funkcjonalnos$¢), ustalania priorytetow. Zatem mowigc inaczej jest
on odpowiedzialny zaréwno za finalny ksztatt produktu, jak i terminy implementacji
poszczegolnych funkcji.

Szef Scrum, czasami zwany tez Mistrz Scruma (Scrum Master) - jesli znamy ktéras z metodyk
"klasycznych", to tu mozna nas spotkac rozczarowanie, gdyz Szef Scruma jest odpowiedzialny
jedynie za dwie rzeczy: egzekwowanie praktyk i zasad Scruma, oraz za zapewnienie dobrych
warunkow pracy zespotu i usuwanie przeszkéd. Zatem jego rola jest zdecydowanie mniejsza
niz "klasycznego" Kierownika Zespotu.

. Cztonek Zespotu (Team Member) - cztonkiem zespotu jest kazda osoba nalezgca do grupy

wykonujgcej czynnosci zwigzane bezposrednio z wytwarzaniem finalnego produktu. Jak
pamietamy z pierwszego modutu moéwiliSmy o programistach, administratorach, testerach
itd. - tutaj wszyscy oni sg po prostu cztonkami zespotu. Co wiecej w Scrum unika sie
etykietowania ludzi, zespdt ma by¢ elastyczny, lub jak to sie okresla samo-organizujacy (do
tego pojecia jeszcze wrécimy).

W dalszej czesci zdefiniujmy gtéwne procesy i narzedzia (pozostate pojecia zostang wprowadzone
w nastepnym punkcie), i tak:

Wykaz prac produktu (ang. Backlog) - jest listg prac, jakie nalezy wykona¢, przy czym zaktada
sie, ze kazda praca powinna by¢ wykonana w czasie 4-6 godzin. Lista tych prac nie musi by¢
od razu kompletna i moze by¢ modyfikowana zaréwno przez rezygnacje z pewnych prac, jak i
doktadanie nowych. Modyfikacji moze dokonaé Wtasciciel Produktu.

Sprint - jest inng nazwga na pojedynczg iteracje, zaleca sie by pojedynczy sprint trwat 30 dni,
ale zespdt moze ustali¢ rowniez krétszy czas trwania. Nalezy dbaé jedynie o to, by czas
trwania pierwszego sprintu byt utrzymany dla pozostatych.

Wykaz prac sprintu - jest to lista prac (wybranych z wykazu prac produktu), ktére Wtasciciel
Produktu wybrat jako istotne do realizacji w danej iteracji.
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e Cel sprintu - okresla biznesowe uzasadnienie dla tego konkretnego sprintu. To pojecie jest
bardzo wazne i jednoczesnie poczgtkowo trudne do zrozumienia. Wezmy prosty przyktad,
niech uzasadnieniem biznesowym bedzie "Optymalizacja ergonomii formularza do
wprowadzania faktur", by osiggngé te korzys¢ trzeba wykonaé by¢ moze kilka, a nawet
kilkanascie prac (zgromadzone w ramach Wykazu prac sprintu). Jednak, jesli cztonkowie
zespotu dostali by wykaz prac bez Celu sprintu mogtoby to utrudnié¢ prace, gdyz zawsze
wykonanie pracy bez "wizji" jest trudne.

Przebieg prac w ramach Scrum

Poczatkowy etap prac w ramach metodyki Scrum mozna opisa¢ nastepujgcymi krokami (patrz
Rysunek 1.):

1. Wiasciciel Produktu sporzadza poczatkowy wykaz prac produktu oraz budzet.

2. Witasciciel Produktu, Szef Scruma oraz pozostali cztonkowie zespotu podejmujg decyzje o
czasie trwania pierwszej iteracji (i tym samym wszystkich pozostatych).

3. Planowana jest pierwsza iteracja, zatem kolejno:

a) Wiasciciel Produkty okresla Wykaz prac sprintu, cel sprintu.
b) Na podstawie tych informacji cztonkowie zespotu okreslajg zadania do wykonania, po
czym rozchodzg sie do swoich zadan.

Jednodniowy Scrum
1 dz.

Wyk dukt
ykaz prac produktu -4 tyg.

.-

Wykaz prac Sprintu Sprint Produkt po iteracji

Rysunek 1. Schemat prac w Scrum.

Powyzsze czynnosci wydajg sie dos¢ tatwe, jednak w tym miejscu nalezy zaznaczy¢, ze Scrum jest
bardzo restrykcyjny, jesli chodzi rezim czasu. Stad tez musimy doprecyzowac planowanie iteracji,
gdyz jest to bardziej ztozony proces, co wiecej bedzie on powtarzany zawsze na poczatku kazdego
sprintu, wiec warto go dobrze poznaé. Zatem na poczatku kazdego sprintu organizowane jest
spotkanie projektowe, ktérego czas nie moze przekroczyé osmiu godzin i podzielone jest na dwie
czesci:

e Pierwsza czes¢ spotkania to czterogodzinna sesja planowania, w trakcie ktérej Wiasciciel
Produktu tworzy Wykaz prac sprintu.

e Druga cze$¢ jest poswiecona podziatowi prac na zadania. W tej czesci spotkania nie
uczestniczy Wtasciciel Produktu, jednak mozna zadawac¢ mu pytania.

Jak wczesniej napisalisSmy Scrum jest restrykcyjny, jesli chodzi o czas, zatem w sytuacji gdy pierwsza
cze$¢ spotkania miataby sie przeciggnaé¢ powyziej 4 godzin ma ona zostaé przerwana — takie
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podejscie ma zapewni¢ wprowadzenie odpowiedniego rytmu pracy oraz wymuszenie skupiania sie
jedynie na rzeczach najwazniejszych w projekcie, dzieki czemu zespét programistéw jak i Klient nie
ma tendencji do ,, dryfowania” z wyznaczonego kursu.

Gdy sprint jest w toku, zespét obowigzkowo musi codziennie, najlepiej przed rozpoczeciem pracy
programistycznych, odby¢ spotkanie "rozruchowe" (ang. stand-up meeting) zwane réwniez
scrumem powszednim, jego czas trwania to maksymalnie 50 minut. W trakcie tego spotkania kazdy
cztonek zespotu musi odpowiedzie¢ na trzy pytania: co robites wczoraj? co bedziesz robi¢ dzisiaj?
czy co$ Ci przeszkadza w osiggnieciu celu? Spotkanie to stuzy jedynie wymianie informacji, nie za$
rozwigzywaniu probleméw technicznych. Kolejng ciekawg praktyka Scruma jest to, iz w tym
spotkaniu moze uczestniczyé kazdy, kto jest zainteresowany projektem. Tu pojawig sie zndéw
specyficzne nazewnictwo Scruma, otdz programisci w trakcie tych spotkan nazywani sg swinkami,
podczas gdy pozostate osoby - kurczakami. Tylko $winki majg prawo moéwié, kurczaki jedynie sie
przygladaja.

Na koniec kazdego dnia pracy, kazdy z cztonkdw zespotu ma obowigzek zaktualizowaé¢ wykres
malejacy (ang. burndown chart), ktéry obrazuje ilo$¢ prac, jaka pozostata do wykonania w tym
sprincie oraz szacowac ilo$¢é pracy dla zadan, nad ktérymi cztonek zespotu pracowat w danym dniu
(Rysunek 2.).

Pusty rysunek - do uzupetnienia

Rysunek 2. Przyktadowy wykres malejqgcy.

Kazdy sprint musi zakonczy¢ sie czterogodzinnym spotkaniem przegladu sprintu (ang. spring review
meeting), ktorego celem jest podsumowanie prac nad projektem. Zespét prezentuje Wtascicielowi
Produktu osiggniecia tego sprintu, na podstawie tej prezentacji witasciciel okresla czy Cel sprintu
zostat osiggniety. Po tym spotkaniu odbywa sie trzygodzinne wewnetrzne spotkanie zespotu (bez
Whtasciciela Produktu) nazywane spotkaniem retrospektywnym sprintu (ang. sprint retrospective
meeting). W trakcie spotkania odbywa sie wewnetrzna konstruktywna krytyka, czyli co zostato Zle
zrobione, co mozna poprawic¢ w przysztosci.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawione zostaty przedstawione podstawowe pojecia metody Scrum.
Poznates trzy role Scrum: wiasciciela produktu, szefa Scrum i cztonka zespotu oraz wiesz, jakie sg
ich zadania w zespole. Wiesz, jaka jest rdznica pomiedzy wykazem prac produktu oraz wykazem
prac sprint, co wiecej wiesz co to jest sprint i jego cel. Nastepnie przeczytates o przebiegu prac w
metodyce Scrum i juz wiesz, w jaki sposéb zaczgé prace w projekcie zarzgdzanym tg metodyka.
Poznates dyscypline czasowg Scrum i wiesz juz jak przeprowadzi¢ spotkanie projektowe oraz jaka
jest kolejnos¢ dalszych prac.
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Przykladowe rozwiazanie

Pierwsze zlecenie

Jak to mdéwia ,nie od razu Rzym zbudowano”, zatem zanim zrealizujecie zadanie Klienta, z ktérym
do Was przyszedt, chcecie wyprobowaé podstawowe zasady Scrum oraz nauczy¢ sie go stosowaé na
czym$ prostszym. Tu nadarzyta sie okazja, gdyz kolega z mtodszych lat studidow nie potrafi poradzi¢
sobie z napisaniem kalkulatora na éwiczenia z programowania. Co prawda zadanie jest dla Was
banalne i chetnie mu wyttumaczycie jak to zrobi¢, ale przy okazji pomysleliscie, ze warto by
potraktowac ten projekt jako pilotowy i naméwiliscie by kolega byt Waszym Klientem. Niech
traktuje Was jako wykonawcéw i niech precyzyjnie powie o co mu chodzi. Otrzymaliscie zatem
pierwsze spdjne wymaganie ,Kalkulator ma posiada¢ graficzny interfejs uzytkownika i klawiature
przypominajgca rzeczywistg, na poczatek ma on tylko pozwalaé¢ wprowadzaé cyfry i wyswietlac je
na wyswietlaczu” — nazwaliscie to wymaganie ,Szkielet kalkulatora”.

Zatozenie projektu

Tworzymy projekt wedtug schematu podanego w Module 3, tu podajemy kroki w skrdcie:

1. Uruchamiamy Visual Studio 2010 i podtagczamy do naszego TFS 2010.

2. W oknie Team Explorer (VS 2010) naprowadzamy kursor myszy na kolekcje, w ktérej chcemy
utworzyé nowy projekt (w naszym przypadku bedzie to DefaultCollection), naciskamy prawy
klawisz myszy. Nastepnie w menu, ktére sie ukazato, klikamy ,,New Team Project...”.

3. Pojawia sie okno dialogowe zawierajgce kolejne kroki pozwalajgce utworzy¢ nowy projekt.
Poprzednio (Modut 3) tworzyliSmy projekt w oparciu o szablon MSF for Agile Software
Development v5.0, i w kontekscie wczesniejszych éwiczen, wydaje sie to wtasciwa droga.
Jednak zrobimy inaczej i przerwiemy tworzenie projektu, by rozwingé¢ ten watek.

Szablon dostarczany przez Microsoft o nazwie MSF for Agile Software Development v5.0 jest tylko
czesciowo dostosowany do metodyki Scrum, dla przyktadu nazewnictwo nie jest zgodne z tym,
ktore proponuje ta metodyka. Jesli chcemy sie o tym przekonaé, to wystarczy utworzy¢ dowolny
projekt w oparciu o szablon MSF for Agile Software Development v5.0 a nastepnie w drzewie
projektu w oknie Team Explorer (nadal w ramach VS 2010), nalezy najecha¢ kursorem myszy
najechac na pozycje ,Work ltem” a nastepnie nacisng¢ prawy klawisz myszy i najechac na pozycje
,New Work ltem” pojawi sie kolejne menu (Rysunek 3.).

I = [§) Test1

= T, I —
Mew Wark Item 3 Bug
I = Go toWork Item... -
_=_'1 Mew Query Shared Steps
g:} Team Project Process Guidance Task
£=| Refresh Test Case
I".:h TVEVY 1T ¥ ISUdl JCOar [ USEF Stljr'!,l'
I 1 Tests

Rysunek 3. Menu kontekstowe dodawania nowego Work Item w ramach szablonu MSF for Agile Software Development
v5.0.

Widaé wyraznie, iz nazwy ktdre sie pojawiajg nie sg znane z metodyki Scrum. Te niedogodnosé
niweluje szablon o nazwie Microsoft Visual Studio Scrum 1.0, ktéry mozna pobraé ze strony
http://visualstudiogallery.msdn.microsoft.com/en-us/59ac03e3-df99-4776-be39-1917cbfc5d8e.
Ten szablon zawiera nastepujace elementy:

e Work Item Types w : Sprint, Product Backlog Item, Bug, Task, Impediment, Test Case
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e Reports: Release Burndown, Velocity, Sprint Burndown, Build Success Over Time, Build
Summary, Test Case Readiness, Test Plan Progress
e SharePoint Project Portal

Wida¢ wyraznie, iz ten szablon przygotowany na potrzeby Scrum, stad tez zanim dalej bedziemy
inicjowad projekt musimy go zainstalowaé, abySmy mogli z niego skorzystac. Wykorzystamy w tym
celu podany powyzej link do S$ciggniecia tego szablonu. Nastepnie klikamy Download i
potwierdzamy che¢ uruchomienia pliku. Pojawi sie pierwsze okno, postepujemy wedtug polecen na
ekranie: potwierdzamy licencje, wskazujemy lokalizacje docelowg oraz zaznaczamy, ze ma by¢
dostepna dla wszystkich.

Team Data Tools Architecture Test Analyze Window Help
Mew Waork Item b | % | _| |
Go o Work Ttem...

Show Project Partal...
Show Report Site...
| ‘A Project Alerts...

4

I

&

Team Project Settings 3
Team Project Collection Settings 3 Security...
] 4}% Connect to Team Foundation Server... Group Membership. ..
Welcome  Windows Process Template Manager...
Data

Source Control File Types...

Rysunek 4. Widok menu Team z rozwinietym podmenu ustawien dla kolekcji.
Nastepnie w menu Team najezdzamy kursorem mysz na pozycje Team Project Collection Settings —
pojawi sie kolejne menu jak na Rysunku 4. Ostatecznie klikamy na pozycje Proces Template
Manager, to spowoduje otwarcie okna dialogowego jak na Rysunku 5.

localhost\DefaultCollection Settings - Process Template ed |

Process templates:

MSF for Agile Software Development v5.0 (default)
MSF for CMMI Process Improvement 5.0

Upload

Download

it

Make Default

;

Delete

Download additional Process Templates online

Process templates summary:

This template allows you to organize and track the progress and health ;I
aof a small- to medium-sized Agile project.

;I Close |

Rysunek 5. Okno dialogowe menadzera szablonéw procesow.
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W oknie tym naciskamy przycisk Upload i wskazujemy katalog do ktérego zostat rozpakowany
szablon (w naszym przypadku C:\Program Files\Microsoft\Microsoft Visual Studio Scrum
1.0\Project Template), jesli wgrywanie powiedzie sie, to otrzymamy komunikat Process Temaplate
uploaded successfully i jego nazwa pojawi sie w oknie dialogowym z Rysunku 5. Teraz mozemy
zamknac to okno dialogowe i wréci¢ do powyzszego punktu 3, w ktédrym przerwali$my tworzenie
nowego projektu, zatem powtdérzmy go raz jeszcze i powiedzmy co bedzie dalej:

3. Pojawia sie okno dialogowe zawierajgce kolejne kroki pozwalajgce utworzy¢ nowy projekt.
Podobnie jak w module 3 tworzymy projekt nadajagc mu nazwe (u nas Kalkl), jednak teraz z
listy dostepnych szablonéw wybieramy ten $wiezo wgrany (Microsoft Visual Studio Scrum
1.0), dalej postepujemy analogicznie jak w poprzednim module.

4. Projekt zostaje utworzony i jesli wszystko zakonczyto sie sukcesem to nowy projekt pojawi
sie w oknie Team Explorer i bedzie wygladat jak na Rysunku 6.

Team Explorer * 0 X
2] %] | o

'-g":ﬁ localhost\DefaultCollection
j My Fawvaorites
= L Kalkl
= _:j Work Items
___?_.-h My Queries
-,j__'j Team Queries
1 Documents
ﬁ Reports
Builds
[z Source Control

Rysunek 6. Team Explorer zawierajqcy projekt Kalk1.

Co wiecej, jesli najedziemy kursorem na Work Item a nastepnie nacisniemy prawy klawisz myszy i
dalej New Work Item, to otrzymamy liste zgodng z tym co podaliSmy wyzej, zatem wida¢, ze
zatozyliSmy projekt w oparciu o nowy szablon (Rysunek 7.).

I = Lgj Kalkl

o r—

Bug Mew Work Ttem b Dueries
Impediment =  Go to Work Item... “t;?'-'E”ES
h
i Product Backlog Item _=_'-| Mew Query
Shared Steps Q{} Team Project Process Guidance
) Contral
Sprint £=| Refresh
2= e e
Test Case \ Features I

Rysunek 7. Menu dodawania nowego Work Item zgodne z metodykq Scrum.

Praca z wykazem prac produktu i zadaniami

Nadszedt czas kiedy musimy przejs¢ do zapisu wymagan Klienta, z opisu metodyki Scrum wynika, ze
musimy stworzy¢, a wiasciwie uzupetni¢ wykaz prac produktu (Backlog). Dodajmy zatem pierwszy
element do tego wykazu. W tym celu w oknie Team Explorer na drzewie naszego projektu
najezdzamy kursorem myszy na pozycje Work Item i naciskamy prawy klawisz — z menu wybieramy
New Work Item, a nastepnie Product Backlog Item (Rysunek 7.). Po nacisnieciu tej pozycji menu
pojawi sie w miejscu ekranu powitalnego duze okno dialogowe definiowania nowego elementu
wykazu prac produktu (Rysunek 8.).
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il Save Work Ttem ; €L

1 New Product Backlog Ttem 1 : TF20012: Field ‘Title' cannot be empty.

Title: I{Required}
Iteration: IKaIkI j
Status Details

Assigned To: I j Badklog Priority: IIDDD

State: New =] | | efort: |

Reason: INew backlog item Business Value: I

Area: IKaIkl j

Description | Test Cases | Tasks | Acceptance Criteria | History | Links | Attachments

| | iB 2 UM | Jis 7z U

F
¥ 5l

As a <type of user> I'want <some goal> so that
<s0me reason=

Rysunek 8. Okno dialogowe pozwalajgce okresli¢ atrybuty dla nowej pracy dodawanej do wykazu prac produktu.

W oknie tym mamy do wypetnienia lub wyboru wiele pdl, opiszemy je teraz:

e Title — jest to atrybut wymagany, ktéry powinien by¢ krétkim tekstem charakteryzujacym te
prace. W naszym przypadku ,Szkielet kalkulatora”.

e Iteration — pozwala na okreslenie Sciezki iteracji. Na poczatku mozna przypisa¢ element do
korzenia aplikacji (Kalk1) a pdzniej, podczas planowania sprintu przenies$¢ do innej iteracji.

e Assigned To — pole wyboru, w ktérym mozemy dokonac przypisania, kto bedzie realizowat te
prace. Przy czym w polu tym bedy widoczni cztonkowie zespotu przypisani do grupy
Contributors (Modut 3).

e State — pozwala okresli¢ stan, na chwile obecng pozostawmy New — w dalszej czesci
oméwimy je dokfadniej

e Reason — pozwala identyfikowaé pochodzenie/przyczyne tego zdarzenia, na chwile obecng
pozostaje bez zmian.

e Effort — pozwala za pomocg wartosci liczbowej wyrazié¢ subiektywng ocene pracochtonnosci
danego zadania, wieksza warto$¢ oznacza wiecej pracy.

e Business Value — pozwala, za pomocg wartosci liczbowej, wyrazi¢ subiektywng ocene
wartosci biznesowej danego zadania.

e Backlog Priority — pozwala, za pomocg wartosci liczbowej, wyrazi¢ subiektywng ocene
priorytetu danego zadania Wieksza warto$¢ oznacza nizszy priorytet. Co wiecej
dokumentacja Microsoft sugeruje, iz mozna jg wyliczyé jako oczekiwany zysk z inwestycji
(ROI) poprzez podzielenie wartosci biznesowe] przez ocene pracochtonnosci.

e Area— pozwala okresli¢ obszar.

e Description — pozwala na umieszczenie opisu tego elementu. Wpiszmy ,Kalkulator ma
posiada¢ graficzny interfejs uzytkownika i klawiature przypominajgca rzeczywistg, na
poczatek ma on tylko pozwala¢ wprowadzac¢ cyfry i wyswietlaé je na wyswietlaczu”.

e Test cases — pozwala okresla¢ przypadki testowe dla tego elementu — wiecej na ten temat w
dalszych modutach.

o Tasks — pozwala okresli¢ zadania zwigzane z tym elementem — wiecej na ten temat dale;.
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e Acceptance Criteria — miejsce, w ktérym mozemy opisaé kryteria akceptacji dla tego
elementu.

e History — zaktadka gromadzaca historie aktywnosci na tym elemencie.

o Links — zakfadka, w ktérej mozna dokonywaé potgczedn z innymi elementami czy np.
przeszkodami (Impediments).

e Attachments — w tej zaktadce mozna dotacza¢ rézne dokumenty odnoszace sie do tego
elementu: maile, obrazki itp.

Po wypetnieniu pdl sugerowanych w powyzszym oméwieniu naciskamy przycisk Save Work Item, w
wyniku naszego dziatania dodaliémy pierwszg prace do Wykazu prac produktu (Product Backlog).
Tu uwaga, by nie przejmowac sie numeracjg prac w ramach wykazu, gdyz s to kolejne numery iich
wartos¢ wynika z ogélnych dziatan i nie ma szczegdlnego wptywu na nasz projekt. Dla nas
wygodniej bedzie sie postugiwaé nazwami.

Zauwazmy teraz, ze wynikiem naszych dziatan jest dodanie nowego elementu w wykazie prac
produktu, ale w Scrum dopiero zadania sg elementami podlegajgcymi wykonaniu, przy czym na
wykonanie pracy moze przypadaé wiele zadan. W tej chwili nie bedziemy pokazywac catego
przebiegu prac zgodnie z metodykg Scrum, gdyz wylgcznie chcemy zapoznaé sie z narzedziem.
Zatem przejdziemy od razu do dodania zadania do wczesniej dodanej pracy. W tym celu klikamy na
zaktadke Tasks, a nastepnie na przycisk New (Rysunek 9.)

....................

Description I Test Cases | Tasks |

....................

- New s Link to o g R

.

| D | Title

Rysunek 9. Widok panelu zadan.

Po naszej akcji pojawi sie okno dialogowe (Rysunek 10.), Link Type pozostawiamy jako Child,
wprowadzamy w nim w polu Title nazwe dla pierwszego zadania ,Wykonanie gtéwnego okna
aplikacji” i klikamy OK.

Add MNew Linked Work Ttem to Product Backlog Ttem 25: Szkiele 2| x|
Link Type: -

— Wark item details

Work Item Type: ITask j

Title: I

Comrment: I

Link Preview Visualization:

| Product Backlog Ttem 25: Szkielet kalkula... |

—DI {New wark item) |
Ok I Cancel |

Y
Rysunek 10. Okno dialogowe pozwalajace wprowadzi¢ podstawowe informacje o zadaniu.
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W efekcie naszego dziatania pojawi sie duze okno pozwalajgce wprowadzi¢ dalsze szczegdty
zadania (Rysunek 11.).

ETREE Sl Product Badklog Item 25

|5l Save work Item ! (2
Mew Task 3 : Wykonanie gléwnega okna aplikaci
Title: IWykonanie gtéwnego okna aplikacii [
Iteration: [Kalk1 |
Status Details
Assigned To: [Administrator =l | | rRemaining work: |
State: o Do || | Backog Priority: |
Reason: [New task Activity: | =l
Blocked: | =l || area: Jicallc1 =]
Description | History |Links | Attschments |
| T dsruiadg|l T dsruias,
i |

Rysunek 11. Okno dialogowe pozwalajgce okresli¢ szczegdty nowego zadania.

W oknie dialogowym dla zadania mozemy okresli¢ nastepujgce dodatkowe informacje/atrybuty:

e lteration — pozwala przypisa¢ zadanie do konkretnej iteracji.

e Assigned To — w tym polu wybieramy osobe odpowiedzialng za to zadanie, osoby ktére
pojawiajg sie na tej lisScie muszg by¢, podobnie jak to byto w przypadku pracy, cztonkami
grupy Contributors. Zauwazmy przy tym, ze jedna osoba moze by¢ odpowiedzialna za catg
prace, podczas gdy inna za konkretne zadania sktadajgce sie na te prace. Co wiecej,
pamietajmy, ze z dobrych praktyk zarzadzania wynika, ze odpowiedzialnosci nie wolno
dzieli¢. Zatem, jesli z jakichkolwiek przyczyn okaze sie, ze dwie osoby miatby odpowiadac za
pewne zadanie, to nalezy je podzieli¢ na dwa mniejsze podzadania z osobnymi
odpowiedzialnymi.

e State — pozwala okresli¢ stan, w tym momencie pozostawiamy To Do — w dalszej czesci
oméwimy je dokfadniej.

e Reason — pole analogiczne jak w przypadku pracy.

e Blocked — pole pozwalajace zablokowa¢ zadanie — wybierzmy Yes.

e Remaining Work — pole w ktérym nalezy wpisac ilo$¢ godzin jaka powinno zajac wykonanie
tego zadania. W przypadku zadan, ktore sg podzielone na podzadania nalezy okreslac ilos¢
godzin dla podzadan a nie zadania gtéwnego.

e Backlog priority — pole analogiczne jak dla pracy.

e Activity — pozwala okresli¢ typ aktywnosci, ktory jest wymagany do wykonania tego zadania,
sg to: Deployment, Design, Development, Documentation, Requirements, Testing. W naszym
przypadku bedzie to Development.

e Area — pozwala na okreslenie w jakim obszarze bedzie realizowane to zadanie. Mozna je
zostawié puste, by okresli¢ jego wartos¢ dopiero w trakcie planowania sprintu.

e Description, History, Links, Attachments — pola analogiczne jak w przypadku definiowania
elementdéw wykazu prac produktu.

Wpiszmy lub wybierzmy pozgdane wartosci w omdwionych polach i mozemy nacisng¢ przycisk Save
Wotk Item. W wyniku naszych dziatan zostato utworzone nowe zadanie. Zauwazmy, ze réwniez
zostaty utworzone odpowiednie powigzania i opisy. Dla przyktadu w panelu Tasks i Links, w oknie
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pracy, ktéra zawiera to zadanie pojawi sie ona jako Child, panel History w pracy bedzie zawierat
historie aktywnosci, zatem i fakt utworzenia, przed chwilg, zadania (wpisy w tym oknie wyswietlane
sg w kolejnosci od najnowszego do najstarszego). Z kolei, w panelu Links w zadaniu pojawi sie
powigzanie z rodzicem (pracg zawierajacg to zadanie), a w panelu History znajdzie sie zapis zmian,
w tym informacja o zmienionych polach i utworzonych powigzaniach (Rysunek 12.), dodatkowo
mozemy umiescic opis tego zapisu historycznego.

History |Links | Attachments |

|Tahnma v||2 v| B 75 U | A

L

Type your comment here.

= 2010-08-22 14:15:01 Created by Administrator
[=] Show Chanaes (Fields, Links)
Fields
= Links
Link Work Ttem Comment Change
Type
Parent | Product Backlog Ttem Added

25: Szkielet kalkulstora

w
1 r

Rysunek 12. Zawartos¢ zaktadki History w utworzonym zadaniu z rozwinietg sekcjg Links.

Dzieki tym wszystkim zautomatyzowanym czynnoscig zostaty utworzone wszelkie powigzania oraz
zapisy historyczne, dzieki czemu w trakcie realizacji projektu zawsze bedziemy w stanie odtworzy¢,
przejrze¢ wszelkie relacje wraz z historig aktywnosci i wiedzg, kto dokonywat modyfikacji, to z kolei
umozliwia lepsze zarzadzanie projektem szczegdlnie w obszarze zarzadzania jakoscig. Na sam
koniec otworzmy portal projektu, jesli prawidtowo przypisalismy powyzsze zadanie dla
Administratora, to pojawi sie ona w jego panelu My Tasks, a po prawej stronie w sekcji Project
Work Items pojawi sie jedno zadanie do realizacji (Rysunek 13.).

f My Dashboard - Windows Internet Explorer 10l x|

@;vlg http: [{serwertfs/sites/DefaultCollection/Kalk 1/Dashboards MyDashboard. aspx j @ || % I Bing F=lks
{3 Favorites @MY Dachboard | | ﬁ - ] @A -~ Page ~ Safety » Tools » IQIv

My Dashboard

R e U

Important Dates

My Tasks T There are currently no upcoming evel
3 A : new event, dick "Add new event™ bel
— : :
B B|® | B ;
LAVENE T & Add new evert
Query Results: 1 results found (1 currently selected).
-~ 1D |A Priu..4 Title State Remaimn..l
ﬁ - 26 Wykonanie gldwnego okna aplikacji To Do 4 Project Work ltems

& 1 Task
1 7o Do

Rysunek 13. Widok panelu zadarn dla uzytkownika Administrator z przydzielonym dla niego zadaniem.
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Cykl zycia pracy oraz zadania

Prace znajdujace sie w wykazie oraz zadania posiadajg pole State, ktore okresla ich stan, do tej pory
pozostawialismy tam domysle wartosci. Jednak by efektywne uzywac szablonu Microsoft Visual
Studio Scrum 1.0 musimy omowic jakie wartosci moga te pola przyjmowac, to z kolei najlepiej jest
omowi¢ na podstawie ,cyklu zycia” pracy oraz zadania. Dopiero zrozumienie tych rzeczy umozliwi
efektywng i co wazniejsze poprawng prace w $rodowisku VS2010 i TFS 2010 w oparciu o metodyke
Scrum.

Cykl zycia pracy

Zacznijmy od omdwienia zmian standw oraz ich przyczyn dla prac znajdujgcych sie w wykazie prac
produktu, spdjrzmy na rysunek 13. Kazdy element wykazu prac produktu moze znalez¢ sie w
jednym z pieciu stanéw: New, Approved, Committed, Done i Removed. Jest oczywistym, ze
wiasciwe zrozumienie tych standw jest podstawg do efektywnej pracy. A to najlepiej podac na
przyktadach przyczyn, dla ktérych nastepuje zmiana stanu. Spéjrzmy zatem na rysunek 14 —
znajduje sie na nim diagram przedstawiajgcy stany i mozliwe przejscia pomiedzy nimi, przy czym
linia ciggta obrazuje typowe zmiany standw, podczas gdy przerywana nietypowe. Opis szczegétowy
znajduje sie w ponizszej tabeli (Tabela 1.).

[New backlog

item]
New |
J -~
/ ~
— “' \
[Approved by the [Reconsidered
Product Owner] \ backlog item]
. \
[Removed from \
the backlog] .

. -~ //' "~.,\
| Approved | | Removed |
1 /~ . [Removed from = ad ."\._, _,,"/

\“ \ = the backlog] - A
\
[Committed to by [Work stopped]
the team] \
b
|Committed
& /‘"

\ ¥ -[Additional work found]
[Work finished]\‘ -

| Done |

Rysunek 14. Cykl Zycia pracy wyrazony za pomocq zmian jej stanu. Linia ciggta to zmiana typowa, przerywana to zmiany
nietypowe.

Zmiana stanu pracy Przyczyna
New >> Approved Nastepuje, gdy Wtasciciel produktu akceptuje prace w wykazu.
New >> Removed Nastepuje, gdy Wtasciciel produktu decyduje, ze dana praca nie

bedzie implementowana, pomimo iz znajduje sie w Wykazie prac
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produktu.

Approved >> Committed Nastepuje, gdy zespdt zaakceptowat prace do wykonania w
biezgcym sprincie.

Approved >> Removed Nastepuje, gdy zespot zadecydowat, iz ta praca nie bedzie
wykonana, gdyz zmienity sie warunki np. wymagania.

Removed >> New Nastepuje, gdy zespdt zmienit zdanie i ponownie przyjat prace do
wykazu.

Committed >> Done Nastepuje, gdy zespdt wykonat prace i zostaty spetnione jej kryteria
akceptacji.

Done >> Committed Nastepuje, gdy zespdt znalazt dodatkowe czynnosci, ktére musza

by¢ wykonane, aby prace uznac za zakoriczona.

Committed >> Approved Nastepuje, gdy zostaty wstrzymane prace nad tym elementem z
przyczyny zmiany osob w zespole lub zmiany priorytetu.

Tabela 1. Wykaz zmian statusu pracy i przyczyn tych zmian.

Jak wida¢, statusy te, oraz przeptywy pomiedzy nimi wyczerpuja to czego zada metodyka Scrum.
Zespot powinien dbac o aktualizacje statusu pracy, tak by zawsze odpowiadat on rzeczywistosci,
skutkuje to miedzy innymi w raportach o czym dalej.

Cykl zycia zadania

Podobnie jak w przypadku prac, réwniez dla zadania zaczniemy od oméwienia zmian jego stanéw
oraz ich przyczyn, spdjrzmy na rysunek 15. Kazde zadanie moze sie znalezé w jednym z czterech
standéw: To Do, In Progress, Done, Removed. | tu rowniez, jak poprzednio, podamy na przyktadach
przyczyny dla ktérych nastepuje zmiana stanu zadania. Spdjrzmy zatem na rysunek, gdzie znajduje
sie diagram przedstawiajgcy stany i mozliwe przejscia pomiedzy nimi, przy czym linia ciggta
obrazuje typowe zmiany stanéw, podczas gdy przerywana nietypowe.

[New task]
!
b}
\ To Do |
/ g ~

4 N

[Work started) s [Removed from

/ the backlog]
5 \
[Work stopped] x
e >
: -
| —
In ) [
[ Progress Removed
‘ K\ ~ [Removed from v
= \ = the backlog] - =
\
\
[Work finished] [Additional work found]
I .
" Done

Rysunek 14. Cykl zycia zadania wyrazony za pomocq zmian jego stanu. Linia ciggta to zmiana typowa, przerywana to
zmiany nietypowe.
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Podobnie jak poprzednio ponizsza tabela (Tabela 2.) opisuje szczegétowo przyczyny, dla ktorych
moze nastgpi¢ zmiana stanu zadania.

Zmiana stanu zadania Przyczyna

Nastepuje, gdy cztonek zespotu rozpoczyna prace nad danym

To Do >> In Progress

To Do >> Removed

In Progress >> Done

In Progress >> Removed

In Progress >> To Do

Done >> In Progress

zadaniem.

Nastepuje w dwu przypadkach. Pierwszy, gdy praca, ktéra zawiera

to zadanie zostata uznana

Za

zbedny. Drugi, gdy zespét

zrezygnowat z funkcjonalnosci opisanej tym zadaniem.

Kiedy zespdt zakoniczyt to zadanie i zostaty spetnione jego kryteria

akceptacji.

Nastepuje w dwu przypadkach. Pierwszy, gdy praca, ktéra zawiera

to zadanie zostata uznana

Za

zbednga. Drugi, gdy zespét

zrezygnowat z funkcjonalnosci opisanej tym zadaniem.

Nastepuje, gdy zostaty wstrzymane prace nad tym zadaniem z
przyczyny zmiany oséb w zespole lub zmiany priorytetu.

Nastepuje, gdy zespdt znalazt dodatkowe czynnosci, ktére muszg
byé wykonane, aby zadanie uznac za zakoriczone.

Tabela 2. Wykaz zmian statusu zadania i przyczyn tych zmian.
Podobnie jak w przypadku prac, tak i tu, statusy te, oraz przeptywy pomiedzy nimi wyczerpuja to
czego zgda metodyka Scrum. Zespot powinien dbaé o aktualizacje statusu zadania z tych samych

przyczyn co wczesniej.

Wykaz prac produktu

Na sam koniec moze warto wspomnie¢ w jaki sposdb mozna przeglgdac prace zawarte w wykazie.
Najprostszym sposobem jest skorzystanie w tym celu z drzewa projektu w oknie Team Explorer w
Visual Studio 2010. Nalezy je rozwing¢ w wezle Team Queries, pojawig sie tam kolejno: wezet
Curent Spint, All Sprints, Product Backlog (Rysunek 15.).

- 1

Team Explorer

210140 P
.E}ﬂ localhost\DefaultCollection
j My Favaorites
= _?ﬁ Kalki
= LY work Items
__:é My Queries
= _|j=|m Team Queries
[ Current Sprint
All Sprints
Product Backlog
1 Documents
= Reports
Builds
|z Source Control
Fl [ Testl

UL L0

HHH

b 4

Rysunek 15. Drzewo projektu w oknie Team Explorer z rozwinietym weztem Team Queries.
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Woystarczy teraz najechac kursorem myszy na Product Backlog i dwukrotnie nacisng¢ lewy klawisz
myszy — spowoduje to pojawienia sie okna zawierajgcego informacje o Wykazie prac produktu
(Rysunek 16.).

Product Backlog [Results] - Microsoft Visual Studio (Administrator) 18] x|

Fle Edit W¥iew Buld Debug Team Data Tools Architecture Test Analyze Window Help
G-a-SHd@ | pm|9 - -S-5]0 I [ || B BB O,
i NewWorkItem~ 3y = % =

Product Backlog [Results] o 0
g # Save Results lﬁREfresn iz s j .J;‘JEgit Query _%gnlumn Options g 1x] #ﬁ:ﬂ

Query Results: 2 items found {1 currently selected). -;51 localhost'\PefaultCollection

j My Favorites
Z =2 1D Work Item... | Backlog Priority # | Title Assignecll —i\‘ﬁ Kalkl
t B 52 Work Items
27 Product Ba... 1000 Ustalic z Klientem wyglad przyciskdmw Administr, E& My Queries

= -;‘\“ﬂ Team Queries
[ Current Sprint

4| | 3 = Al Sprints
— [0|=| 1 &1 = Product Backlog

A Save Wark Item  [2] lz B2 [ENENEEY Previous - Mext 3 Documents
a Reports
Product Backlog Item 25 : Szkielet kalkulatora Builds
= iz Source Control
Title: ISzldeIetkaIkuIatora B (g} Testt
2 Work Items
Iteration: IKa\kl j B Dowuments
Status Details &l reports
55 Buids
Assigned To: Indm\nistratnr j Backlog Priority: IIDDD ‘E’ Source Control
State: Jnew || | effort: 1
Reason:  [New backlog item Business Value: [1000
Areat IKaIkl j
Description |Test Cases | Tasks | Acceptance Criteria |Histor\-I | Links I Attachments I

Tahoma -2 B I U A & Tahoma T2 B I U |G &

Kalkulator ma posiadaé graficzny interfejs uzytkownika i = L‘

klawiature przypominajgca rzeczywistg, na poczatek ma
on tylko pozwalaé wprowadzac cyfry i wyswietlac je na
wyswietlaczu

ti Lo Team Explorer

Rysunek 16. Okno pokazujqce wszystkie prace zawarte w Wykazie prac produktu.

W oknie tym mamy mozliwos$é przechodzenia pomiedzy kolejnymi pracami zdefiniowanymi w
Wykazie prac oraz oglgdanie ich szczegétéw. Co wiecej, jesli chcemy to za pomocg tego okna
mozemy dokonywac¢ modyfikacji w pracach, zatem jest to wygodne narzedzie do przegladania
wszystkich prac produktu.

W tym samym drzewie projektu (Rysunek 15.) mamy mozliwos¢ przegladania prac biezgcego
Sprintu oraz wszystkich sprintéw, a powyzej Team Queries znajduje sie My Queries, ktory
domyslnie jest pusty, ale naciskajac prawym klawiszem myszy, gdy kursor znajduje sie nad nim,
mamy mozliwo$é definiowania nowych wtasnych zapytan. Nacisnijmy i kliknijmy New Query —
pojawi sie nowe okno jak na rysunku 17. W oknie tym mozemy zdefiniowac¢ nowe nasze zapytanie
jak w przyktadzie (Work Item Type — tylko zadania, State — Tylko To Do).

MNew Query 1 [Editor]® X JEeypid:Elaall|===0:]| All Sprints [Results] Start Page
H Save Query ___"p Run Type of Query: IE Flat List (Default) j jﬂi g View Results _'::] Column Options
AndfOr Field | Operator | Value
Team Project = @Project
[ And Work Item Type = Task

And State = | =]

»
¥ |Click here to add a clause

Rysunek 17. Okno dialogowe definicji nowego zapytania.
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Po zdefiniowaniu nowego zapytania naciskamy Save Query i pojawia sie okno dialogowe zapisu
zdefiniowanego zapytania, gdzie mamy mozliwos¢ okreslenia m.in. jego nazwy (Rysunek 18.).
Wprowadzmy nazwe ToDoTasks i nacisnijmy przycisk Save — jesli wszystko przebiegto prawidtowo,
to w wezle My Queries pojawi sie nowa pozycja o nazwie, ktorg wpisalismy.

The query will be saved on the following Team Foundation server:

Iloﬁlhost\peﬁult:ollecﬁon

Select the query type and save location:
¥ Server

Query folder: ||__] Kalk1My Queries j _l
" File

Location: I

Rysunek 18. Okno dialogowe zapisu nowego wtasnego zapytania.

Teraz mozemy wykonaé nowe zapytanie poprzez dwukrotne klikniecie lewym przyciskiem myszy na
jego nazwie — wykonajmy to, w wyniku wykonania zapytania powinno pojawic¢ sie okno podobne
do tego, ktdre prezentuje rysunek 19. Zawarto$é tego okna moze by¢ inna, w zaleznosci ile zadan
zdefiniowano.

ToDoTasks [Results] ¢ RESEEAIS )| Sprint Backlog [Results] All Sprints [Results] Start Page

7 Save Results ,ﬁ Refresh == oo Ij' .,}:l]Egit Query _F_'] Column Options
Query Results: 2 items found (1 currently selected).

Assigned To
Administrator To Do E

28 Task Ustalenie wygladu przyciskdw Administrator  To Do

OEE
o save wark Item 2] = Ba [t IIT [uz v | € Previous 4§ Mext
Task 26 : Wykonanie gldwnego ckna aplikadji
-
Title: IWyananie gfownego okna aplikaci
Iteration: IKaIkl j
Status Details
Assigned To: I.-'-\dminish'abjr j Remaining Waork: |4

[T | B — | D Fiimmitens 11000

Rysunek 19. Przyktadowy wynik wykonania zapytania zdefiniowanego przez uzytkownika.

W tym momencie zakoriczymy wprowadzenie do metodyki Scrum i jej realizacji w ramach
Srodowiska Visual Studio 2010 oraz Team Foundation Studio 2010 w oparciu o szablon Microsoft
Visual Studio Scrum 1.0. Na koniec warto tylko przypomnieé, ze gdybysmy uzyli szablony
dostarczanego z VS2010, to przebieg omdéwionych proceséw bytby inny.
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Porady praktyczne

Metodyka Scrum, podobnie jak dowolna inna metodyka, posiada swoje nazewnictwo, techniki,
narzedzia i z tym wszystkim przyjdzie sie zmierzy¢ w trakcie realizacji pierwszych projektéw. Ciezko
jest oczekiwaé, ze pierwszy czy drugi projekt zostanie zrealizowany bezbtednie i w zgodzie ze
wszystkimi regutami tej metodyki. Stad tez, warto sprébowac zastosowac reguty Scrum nawet na
bardzo prostych projektach, nawet troszke sztucznie w stosunku do wielkosci projektu, ale celem
tego bedzie dobre poznanie wszystkich regut i narzedzi nawet na tym poczatkowym etapie.
Zalecamy skupienie sie — jak w tym module — jedynie na definicji prac w ramach Wykazu prac
produktu, jeszcze bez wchodzenia w implementacje i definiowanie sprintéw.

Uwagi dla studenta
Jestes przygotowany do realizacji laboratorium jesli:

e rozumiesz idee metodyki Scrum oraz jej elementéw,

e umiesz wykorzysta¢ wiedze o Scrum w trakcie tworzenia projektu w Visual Studio 2010,

e potrafisz zainicjowac projekt przy uzyciu metodyki Scrum oraz okresli¢ role Scrum i potrafisz
przeprowadzi¢ poczgtkowe prace,

e potrafisz w Srodowisku Visual Studio 2010 dodawa¢ nowa prace, zadanie oraz wykonywa¢d
podstawowe operacje dla nich,

e rozumiesz znaczenie rol, iteracji, Sprintu i pozostatych poje¢ metodyki Scrum,

® rozumiesz znaczenie statusu prac oraz zadan oraz znasz cykl ich zycia.

Pamietaj o zapoznaniu sie z uwagami i poradami zawartymi w tym module. Upewnij sie, ze
rozumiesz omawiane w nich zagadnienia. Jesli masz trudnosci ze zrozumieniem tematu zawartego
w uwagach, przeczytaj ponownie informacje z tego rozdziatu i zajrzyj do notatek z wyktaddéw.
Dodatkowe zrodta informacji

1. Ken Schwaber, Agile Project Management with Scrum, Microsoft Press 2004

W ksigzce autor omawia aspekty zarzadzania projektami przy zastosowaniu metody
Scrum.

2. Ken Schwaber, The Enterprise and Scrum, Microsoft Press 2007

W ksigzce autor omawia aspekty wykorzystania metodyki Scrum przy zarzadzania
projektami o duzej skali.
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Laboratorium podstawowe

Twoim zadaniem bedzie dalsze samodzielne zapoznanie sie z szablonem Microsoft Visual Studio
Scrum 1.0. W szczegdlnosci dobre zrozumienie zmian standw dla prac, zadan oraz powigzanie ich ze
zdarzeniami je wywotujgcymi. W tym celu postuzymy sie przyktadem z programem kalkulator, ktéry
byt rozpoczety powyze;.

Zadanie

Tok postepowania

1. Dodanie
nowej pozycji do
wykazu prac

Przy rozmowach z Wtascicielem produktu okazato sie, iz nie jasne jest
do konca jaki ma by¢ wyglad kalkulatora, zatem nalezy sprecyzowacé np.
wyglad przyciskow.

zadania do pracy

produktu e Najezdzamy kursorem myszy na wezet Work Item w drzewie projektu w
oknie Team Explorer w VS2010.

e Naciskamy prawy klawisz myszy i w menu, ktére sie ukazato najezdzamy

kursorem na pozycje New Work Item i klikamy w pozycje menu Product

Backlog Item

e W oknie dialogowym wpisujemy lub wybieramy w polach nastepujace
wartosci:

— Title: , Ustali¢ z Klientem wyglad przyciskéw”,

— Assigned To: Administrator,

— Backlog Priority: 1000,

— Effort: 1,

— Bussiness value: 1000,

— Description: ,Nalezy z Klientem ustali¢, czy przyciski w kalkulatorze
majg byé zwyktymi przyciskami "button", czy tez majg miec
podtaczong grafike.”

e Zatwierdzamy zmiany poprzez nacisniecie przycisku Save Work Item.
2. Dodanie e W oknie dialogowym pracy (Product Backlog Item) klikamy na panel

Tasks.

Nastepnie naciskamy na przycisk New, by stworzyé nowe zadanie dla
wczesniej dodanej pracy.

W oknie, ktore sie pojawito wpisujemy w polu Title: ,Ustalenie wygladu
przyciskdw”, pozostate pola pozostawiamy bez zmian i naciskamy OK.

3. Okreslanie
szczegotow
zadania

W wyniku powyzszego kroku pojawi sie okno dialogowe jak na rysunku
11.

W oknie dialogowym Task wpisujemy lub wybieramy w polach
nastepujgce wartosci:

— Assigned To: Administrator,
— State: To Do,

— Remaining Work: 1,

— Backlog Priority: 1000,

— Activity: Requirements.

Zatwierdzamy zmiany poprzez nacisniecie przycisku Save Work Item.

4. Sprawdzenie
potaczen zadania i
pracy oraz historii

W oknie Task naciskamy na zaktadke Links i sprawdzamy jej zawartosé.

Jesli poprzednie kroki zostaty wykonane prawidtowo, to okaze sie, ze
znajduje sie tu wezet Parents zawierajacy jeden element, ktéry w
kolumnie Work Item Type bedzie miat wartos¢ Product Backlog Item, a
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w kolumnie Title wartos¢ zgodng z tytutem, ktdry wpisaliémy przy
definiowaniu pracy.

Kliknijmy dwa razy na tej pozycji listy w zaktadce Links, w wyniku
naszego dziatania powinno otworzy¢ sie okno dialogowe rodzica
(Product Backlog Item).

Kliknijmy teraz na zaktadke Links i w niej znajduje sie wezet Child, ktéry
zawiera jeden element — zadanie przez nas zdefiniowane. Oczywiscie w
kolumnie Work Item Type bedzie wartos¢Task, a w tytule znajdzie sie to
co wpisaliémy przy definiowaniu zadania.

Nadal w oknie pracy kliknijmy na zaktadke History. Zawiera ona
informacje o dokonywanych zmianach. Znajdujg sie tam dwie pozycje
(pamietajmy, ze kolejnos¢ pozycji od najnowszego wpisu do
najstarszego):

— Data i godzina Edited by Administrator — rozwirnmy wezet Show
Changes (Links). Znajduje sie w nim wpis $wiadczacy o tym, ze
zostato utworzone potgczenie do dziecka (nasze dodane zadanie).

— Data i godzina Created by Administrator — znéw rozwinmy wezet
Show Changes (Fields). Pojawi sie cata lista pol i nadanych im wartos¢
obrazujgca fakt utworzenia pracy.

Przejdzmy teraz do okna zadania. W tym celu w oknie Product Backlog
Iltem kliknijmy na zaktadke Links, a nastepnie dwa razy na pozycji
zadania w wezle Child.

W oknie zadania kliknijmy teraz na zaktadke History. Widzimy w niej
pozycje:

— Data i godzina Created by Administrator — rozwinmy wezet Show
Changes (Fields, Links). Wida¢ w nim dwie kolejne sekcje: Fields i
Links. W nich sg uwidocznione zapisy w polach, oraz utworzenie linku
do rodzica.

5. Zmiana
statusu zadania

JesteSmy w oknie naszego zadania. Obecny status to To Do, rozwinmy
okno statusu i zobaczmy jakie tam znajdujg sie dopuszczalne wartosci:
To Do, In Progress, Removed. Jak widaé brakuje statusu Done, spdjrzmy
jednak na diagram z rysunku 14. Wida¢ wyraznie, iz nie istnieje droga
przejscia bezposrednio ze stanu To Do do Done.

Zmienmy stan z To Do na In Progress, a nastepnie z In Progress na Done
(za kazdym razem w liscie statuséw bedziemy mieli tylko te stany, ktére
w danym momencie sg dopuszczalne).

Po tych czynnosciach spéjrzmy do zakfadki History, wszystkie nasze
akcje znajdujg tam swoje odzwierciedlenie.

6. Definiowanie
wiasnego
zapytania

Chcemy stworzyé zapytanie, ktdére bedzie pozwalato wybieraé te
zadania, ktére majg status In Progress i dotyczg tylko uzytkownika
,biezgcego” — czyli ,mnie”.

W oknie Team Explorer na drzewie projektu naciskamy prawy klawisz
myszy, gdy kursor znajduje sie nad weztem My Queries, nastepnie z
menu wybieramy New Query.

Pierwszy wiersz zapytania pozostawiamy bez zmian.

W drugim wierszu, w kolumnie Field ustawiamy wartos¢ Work Item
Type, a w kolumnie Value wybieramy wartos¢ Task.

W trzecim wierszu w kolumnie Field ustawiamy wartos¢ State, a w
kolumnie Value wybieramy wartos¢ In Progress.
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e W kolejnym wierszu w kolumnie And/Or wybieramy And, w kolumnie

Field wybieramy Assigned To, a w kolumnie Value wartos¢ @Me.
Naciskamy przycisk Save Query, w oknie dialogowym, ktére sie pojawi
wpisujemy nazwe InProgressMyTasks i naciskamy OK.

7. Wykonanie
wtasnego
zapytania

Rozwijamy wezet My Query i dwukrotnie klikamy na zapytanie
InProgressMyTasks.

Jesli powyisze czynnosci wykonaliSmy poprawnie, to powinnysmy
otrzymac¢ okno zawierajgce wynik zapytanie, gdzie nie bedzie zadnego
wiersza — oznacza to, ze zadne z zadan nie jest aktualnie w trakcie
realizacji.

Otwodrzmy zatem ponownie okno wczesniej utworzonego zadania i
zmieAmy status na In Progress, zapiszmy zmiany.

Wracamy do okna naszego zapytania (jesli go nie zamknelismy to
wystarczy klikng¢ na jego zaktadke na goérnej belce) i naciskamy przycisk
Refresh. Zdanie, w ktérym zmieniliSmy status powinno sie pojawi¢ na
liscie.
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Laboratorium rozszerzone

Twoja znajoma, chciatby bys stworzyt dla niej prostg strone WWW zawierajgcg informacje o niej i
formularz do kontaktu. Zalezy jej na tym by strona wygladata bardzo estetycznie i w zwigzku z tym
przyniosta gotowg propozycje graficzng opracowang przez grafika jako plik JPEG. Twoim zadaniem
jest przeprowadzenie wywiadu z nig majgcego na celu okreslenie wymagan co do strony oraz
wpisanie tych prac do Wykazu prac produktu. Aby utatwi¢ ¢wiczenie, w grupie podzielcie sie na
dwie podgrupy i jedna podgrupa symuluje naszg kolezanke i jej wymagania, a druga prowadzi
rozmowe i wypisuje potrzeby produktu.
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Informacje o module

Opis modutu

W tym module znajdziesz opis cyklu zycia oprogramowania, ktéry stanowi
gtéwng o$ proceséw wytworczych w oparciu o ktéry to caty zespdt
wytwarza dane oprogramowanie. Cykl zycia oprogramowania i procesy z
nim zwigzane pomagajg uporzadkowaé prace wytwédrcze, dzieki czemu
kazdy cztonek zespotu powinien rozumie¢ swojg role oraz zawsze jest
wiadomo w ktérym momencie wytwarzania znajduje sie aplikacja. Co
wiecej, dzieki wprowadzaniu standaryzacji proceséw wytwérczych tatwiej
jest zachowac spdjnosé i jakos¢ projektu. Omdwiony w tym rozdziale cykl
jest jednym z wielu, jakimi mozna sie postuzy¢ w trakcie wytwarzania
aplikacji. Zostat ona wybrany jako proponowany przez Microsoft w
srodowisku Visual Studio 2010 i Team Foundation Studio 2010.

Cel modultu

Celem modutu jest zapoznanie z proponowanym cyklem Zycia
oprogramowania.

Uzyskane kompetencje
Po zrealizowaniu modutu bedziesz:

e wiedziat z jakich etapdw skfada sie cykl zycia oprogramowania,

e wiedziat jaki cykl zycia aplikacji proponuje przyja¢ firma Microsoft,

e wiedziat jak cykl zycia aplikacji odnosi sie do metodyki Scrum,

e potrafit  zidentyfikowaé  poszczegdlne etapy cyklu  zycia
oprogramowania,

e potrafit stworzy¢ pierwszy cel Sprintu oraz wykaz jego prac i zadan,

e rozumiat role i wage wykresdw malejacych oraz wiedziat jak je
uzyskaé oraz jakg niosg ze sobg informacje,

e rozumiat zakres prac i role procesébw w ramach cyklu zycia
oprogramowania.

Wymagania wstepne
Przed przystgpieniem do pracy z tym modutem powinienes:

e znac podstawowaq obstuge programu Visual Studio 2010,

e znac sposob utworzenia projektu w oparciu o Team Foundation
Studio 2010,

e rozumiec pojecia rél w zespole programistycznym,

e rozumie¢ podstawowe pojecia inzynierii oprogramowania np. cykl
zycia oprogramowania.

Mapa zalezno$ci modutu

Zgodnie z mapg zaleznosci przedstawiong na Rys. 1, przed przystgpieniem
do realizacji tego modutu nalezy zapoznac sie z materiatem zawartym
w module
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Rys. 1 Mapa zaleznosci modutu
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Przygotowanie teoretyczne

Przyktadowy problem

Wraz z resztg zespotu mieliscie dobry pomyst, by wyprébowaé podstawowe zasady Scrum oraz
nauczy¢ sie go stosowal na prostym przyktadzie. Dzieki projektowi kalkulatora, bedacego
jednoczesnie pomoca dla kolegi z mtodszych lat studidéw, ugruntowaliscie podstawowg wiedze o
Wykazie prac produktu (Backlog). Zauwazyliscie, ze lepiej rozumiecie jak powstaje ten wykaz prac,
jak mozna go umiesci¢ w spisie w Srodowisku VS 2010, co wiecej nauczyliscie sie podstawowych
operacji na tym wykazie. Jednak, gdy spojrzeliscie do raportdw zwigzanych z projektem kalkulatora,
to okazato sie, ze nie ma tam zadnych wykreséw, co wiecej pokazuje sie komunikat o braku danych
do raportéw.

Powoli dociera do Was, iz co prawda zdobyliscie wstepng wiedze o metodyce Scrum, to jednak nie
umiecie p6js¢ krok naprzdd. Nalezy zaplanowaé pierwszy Sprint, ale co dalej? Jak w ogdle przebiega
proces wytwarzania oprogramowania? Z jakimi dalszymi zasadniczymi czynno$ciami sie spotkacie?

Z wiedzy wyniesionej z przedmiotéow takich jak np. Inzynieria Oprogramowania pamietacie, iz
wystepowato pojecie cykl zycia oprogramowania. Pamietacie rdwniez, w mniejszym lub wiekszym
stopniu, o metodykach wytwarzania oprogramowania, takich jak np. model kaskadowy czy
przyrostowy. Jednak jak odnies¢ je do metodyki zarzgdzania jaka jest Scrum?

Zauwazacie, ze brak catosciowego spojrzenia na cykl wytwarzania oprogramowania zaczyna Was
nie tylko irytowaé, ale réwniez obawiacie sie, ze nie jestescie w stanie porzadnie zaplanowad
dalszych dziatan, gdyz po prostu nie wiedzac co nastepuje po czym, nie umiecie powiedzieé
Klientowi kiedy moze spodziewac sie pierwszej wersji finalnej. Ostatecznie podjeliscie decyzje, ze
wpierw uporzadkujecie wiedze, wypracujecie podstawowe wewnetrzne procedury wytwarzania
oprogramowania w Waszej firmie i dopiero wtedy podejmiecie wyzwanie w postaci zlecenia od
prawdziwego Klienta.

Podstawy teoretyczne

Cykl zycia oprogramowania - przypomnienie

Jak pamietamy z zaje¢ z Inzynierii oprogramowania, jest to dziedzina naukowa, ktéra skupia sie
wokot zagadnien dotyczacych tworzenie produktow jakimi sg programy czy systemy informatyczne
wraz z ich dokumentacjg i pozostatymi elementami, ktére stanowia czesci petnowartosciowego
produktu. Z naszego punktu widzenia Inzynieria oprogramowania zajmuje sie analizg,
projektowaniem, tworzeniem (kodowaniem), weryfikacjg koncowego produktu i zarzadzaniem
projektem informatycznym. Do realizacji tych zadan uzywa sie okreslonych narzedzi (np. te
omoéwione w module 3), zas sam proces tworzenia opisany jest przez jeden lub wiecej modeli lub
metodyk tworzenia oprogramowania. Na metodyki te mozemy spojrze¢ jak na poradniki, czy
przewodniki, jak postepowaé w okreslonych sytuacjach, jak analizowac¢ problem, jak dzieli¢ go na
mniejsze zadania, jak testowac czy rozwija¢ oprogramowanie.

Metodyki cyklu zycia oprogramowania stuzg zespotom do opracowywania produktu, sg tak samo
niezbedne jak narzedzia, gdyz wyznaczajg sposéb postepowania w ramach projektu. Metodyki
wprowadzajg porzadek i standaryzacje w cykl wytwarzania oprogramowania. Zauwazmy, ze zwykle
podkresla sie, iz produkcja oprogramowania ma wiele przewazajaca ilo$¢ cech twodrczosci nad
procesami. Jednak im wiecej elementéw produkcji uda sie ujgé za pomocg proceséw i regut, tym
mniej pozostawiamy w gestii przypadku. Na swiecie istniej wiele metodyk zrzgdzana projektami
(patrz modut 1) jak i wiele metodyk wytwarzanie oprogramowania. W idealnym przypadku mozna
zatozy¢, ze metodyke zarzadzania jak i wytwarzania wybiera sie taka, ktdra najlepiej do danego
rozwigzania. Nalezy jednak zauwazy¢, iz w zdecydowanej ilosci przypadkdw, jest to z jednej strony
jest to nierealne, a z drugiej zupetnie nie optacalne ekonomicznie. Stad tez zespdt projektowy zna
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jedng lub dwie metodyki i to raczej on prébuje je dostosowac do danego projektu, niz uczy¢ sie
danego procesu zarzadczego czy wytwodrczego pod potrzeby danego projektu.

Obecnie, po wielu latach badan nad procesami wytwarzania oprogramowania, mozna spotkaé¢ w
literaturze podziat na nastepujace cztery grupy modeli cyklu zycia oprogramowania:

e Sekwencyjne — grupa ta reprezentuje podejscie, w ktdrym kolejne etapy produkcji nastepujg
po sobie bezposrednio np.: specyfikacja wymagan, projektowanie, kodowanie i wreszcie
testowanie. Kazdy z tych etapdw zakonczony jest zatwierdzonym raportem po ktérym mozna
przejs¢ do nastepnego. Przyktadem takiego podejscia bedzie model kaskadowy.

e Ewolucyjne — grupa ta reprezentuje podejscie, w ktdrym aktywnosci sie przeplatajg. Zwykle
pierwsza wersja systemu jest tworzona bardzo szybko na podstawie uproszczonej
specyfikacji wymagan. Dalsze dziatania sprowadzajg sie do rozbudowy powstatego szkieletu
poprzez stopniowe doprecyzowanie wymagan Klienta. Dobrym przyktadem reprezentanta tej
grupy jest model przyrostowy.

e Formalna transformacja — grupa ta reprezentuje bardzo specyficzne podejscie do
wytwarzania, w ktorym oparta o formalizacje matematyczng specyfikacja systemu jest
poddawana, za pomocg matematycznych metod, transformacji, by ostatecznie otrzymac
program. W teorii takie podejscie zapewnia, ze transformacja jest niepodatna na btedy, a
zatem finalny program od razu spetnia stawiane przed nim wymagania — czyli nie wymaga
zmudnego procesu testowania i weryfikacji. Co wiecej, przy takim podejsciu mozna unikngé
problemu ztego zrozumienia wymagan. Jednak ze wzgledu na ogromny koszt stosowania tych
metod, uzywa sie ich wytgcznie do tworzenia systemédw o wysokim ryzyku, poziomie
bezpieczenstwa itp.

e Sktadanie systemu z komponentéw — w podejsciu tym zaktada sie, iz wszystkie niezbedne
bloczki przysztego systemu juz istniejg i jedynie nalezy je posktadaé w catosé.

Zauwazmy, ze juz doswiadczenia ze studiéw pokazujg, iz wiele metod programowania zawiera kilka
podejs¢ z powyzej zaprezentowanych. Dotyczy to szczegdlnie sktadania systemu z komponentéw,
obecnie dos$¢ czesto wprost méwi sie o programowaniu komponentowym, wecale nie
wyszczegolniajgc go jako osobnej metodyki, ale jako czegos, co bardzo usprawnia prace w ramach
dowolnej innej metodyki.

Proponowany cykl zycia oprogramowania

W srodowisku Visual Studio 2010 wraz z Team Foundation Studio 2010 zostat zaproponowany cykl
zycia oprogramowania zwany tam doktadnie Cykl Zycia Aplikacji (ang. Application Lifecycle
Management — ALM). Nie nalezy traktowac go jako czegos$ co wymyslita firma Microsoft, a jest to
odrebne od innych podejs¢. Tak naprawde ALM jest jednym z mozliwych podziatéw, ktére znane sg
W inzynierii oprogramowania.

Doswiadczenie pokazuje, iz w oparciu o ALM mozna wytwarza¢ oprogramowanie efektywne i
wygodnie. Niewatpliwie podejscie jakie proponuje Microsoft jest poparte praktyka wyniesiong z lat
doswiadczen. Opiera sie ono na podejsciu iteracyjnym wytwarzania oprogramowania, ktore
obecnie wystepuje najczesciej i jest dos¢ charakterystyczne szczegdlnie dla metodyk zwinnych (w
nomenklaturze z poprzedniego punktu bedzie to grupa ewolucyjna) — Rysunek 1.
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Planning the Project

|7 Trackimg the Project

C

Planning the Iteration

Tracking the [teration

I

Rysunek 1. Plan nadrzedny i jedna z iteracji. (zrédto: strona Microsoft)

W ALM zaktada sie, iz praca zaczyna sie od planu na ogdélnym poziomie szczegétowosci i powoli,
stopniowo schodzimy coraz nizej, poznajac wszelkie detale wymagan Klienta. Szczegétowy plan
wykonania pojawia sie na poczatku kazdej z iteracji, dzieki temu mozna mie¢ wiekszg pewnosc,
zaréwno co do tego co jest do wykonania, jak i zna¢ precyzyjnie kryteria akceptacji. Zauwazmy, ze
np. w modelu kaskadowym bytoby to trudne do osiggniecia. Idac dalej, po zakoniczeniu kazdej
iteracji, zesp6t ma okazje do przejrzenia planu gtéwnego i wprowadzenia niezbednych korekt. Co
wiecej, ALM pozwala stosowac¢ rdéine, nawet wilasne, szablony proceséw wytwarzania
oprogramowania, co czynie srodowiska VS 2010 i TFS 2010 bardzo elastycznym i funkcjonalnym
(mielismy tego przyktady juz w modutach 3 i 4). Przypomnijmy, ze wraz ze srodowiskiem VS2010 i
TFS2010 dostarczane sg dwa szablony: MSF for Agile Software Development v5.0, MSF for CMMI
Process Improvement v5.0, oraz jeden ktéry sami zainstalowalismy: Visual Studio Scrum 1.0.

Czytajgc powyzsze mozna popasé w konsternacje i zapytac, jak to jest, ze z jednej strony Microsoft
proponuje ALM, a z drugiej dowiadujemy sie, ze mozemy tworzy¢ wilasne szablony proceséw
wytwarzania oprogramowania. Otdz, ALM nalezy traktowaé, jako pewng ogdlng koncepcje, ktéra
pozawala spojrzeé¢ niejako z gory na caty cykl produkcyjny, podczas gdy konkretny szablon,
wyznacza doktadne reguty postepowania, jak na przykfad nazewnictwo poszczegdlnych elementéw
projektu (przypomnijmy, ze z tego powodu zastosowaliSmy inny szablon dla Scrum — modut 4).
Zatem patrzac na dowolny projekt z perspektywy ALM wyrdznimy nastepujace grupy czynnosci:

e Planowanie i Sledzenie — grupa proceséw majgcych na celu wspomaganie zarzadzaniem
projektem jako takim. Zatem bedzie to planowanie czynnosci, pozyskiwanie wymagan,
Sledzenie przebiegu prac i wszelkie pozostate procesy majgce na celu pomoc w zamianie
wymagan klienta w rzeczywisty program. To witasnie ta grupa stanowi zbiér proceséw
niejako nadrzednych nad pozostatymi grupami (wymienionymi ponizej) i to ona podlega
zmianom w przypadku stosowaniu konkretnego szablonu.

e Projektowanie — grupa proceséw, ktére zapewniajg wsparcie dla projektowania catej
aplikacji czy tez jej poszczegdlnych sktadowych.

e Programowanie — grupa proceséw, takich kodowanie, debugowanie, analizowanie,
testowanie czy optymalizacja. W tej grupie znajdg sie réwniez takie elementy jak dobre
praktyki programistyczne czy wersjonowanie kodu.

e Budowanie — grupa procesow, ktéra wspiera budowanie aplikacji oraz umozliwia
sprawdzanie, czy kazdy build (kolejna zbudowana wersja systemu) speftnia wymagania
klienta.

e Testowanie - grupa proceséw, ktére umozliwiajag budowanie i wykonywanie recznych i
automatycznych testéw, zaréwno jednostkowych, systemowych, wydajnosciowych czy
obcigzeniowych.
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e Wypuszczanie — umozliwia wypuszczanie danego buildu aplikacji w $rodowisko
przypominajgce produkcyjne (virtualne Srodowiska), dzieki czemu w lepszy sposéb mozna
testowac poprawnosci dziatania systemu.

Wazne jest by zapamietad, ze petne wsparcie dla ALM otrzymujemy jesli zastosujemy Team
Foundation Server 2010 oraz Visual Studio 2010 Ultimate. Inne elementy tej rodziny wspierajg tylko
cze$¢ tej funkcjonalnosci. Dla dalszej lektury, by unikng¢ nieporozumien, niezbedne jest teraz
uscislenie pojeé, ktdre do tej pory wystepowaty, jednak nie definiowalismy je dos¢ precyzyjnie. W
ramach srodowiska TFS 2010 zintegrowano trzy bardzo wazne rozwigzania:

1. System kontroli wersji (source control) — ktdry posiada cechy dojrzatego takiego systemu
(podstawy obstugi tej czesci byty opisane w module 3).

2. Sledzenie btedéw (bug tracking) — podsystem umozliwiajgce zaawansowane wsparcie dla
obstugi zgtoszen o btedach oraz sledzenie cyklu zycia takiego btedu (wiecej w module ???).

3. Budowanie aplikacji (Builds) — podsystem umozliwiajacy zautomatyzowanie budowanie
aplikacji w oparciu o kod umieszczony w systemie kontroli wersji. Podsystem ten réwniez
generuje raporty z budowania, zawierajace np. btedy, ktére to raporty sg dystrybuowane do
odpowiedzialnych za ich analize oséb (wiecej w module ??7?).

Powyzszy podziat wyznacza w naturalny sposdb podstawowe grupy odpowiedzialnosci za system, w
zespole kto inny pisze aplikacje, kto inny jg testuje, a jeszcze kto inny docelowo wdraza. Wszystkie
te role jak i powyzsze systemy obracajg sie wokét takich pojec jak:

e Work Item — oznacza podstawowg jednostke ,pracy”, ktora z jednej strony jest na tyle
niezalezna, ze mozna moéwigc o niej osobo, ale z drugiej strony moze posiada¢ powiazania z
innymi takimi jednostkami. Niestety trudno jest znalez¢ dobre ttumaczenie na jezyk polski,
stad tez czasem bedziemy pisali po angielsku, czasem bedziemy o niej méwili jako o pracy, a
czasem dang jednostke bedziemy nazywali w zaleznosci do tego czym ona jest. | to kolejny
wazny element zwigzany z ALM, otd6z Work Item, moze by¢ btedem (Bug), czy elementem z
Wykazu prac produktu (Product Backlog Item). Tu widaé¢ wyraznie oddziatywanie
zastosowanego szablony — pisaliémy o tym w module 4.

e Build — oznacza kolejng kompilacje/budowe catej aplikacji, zwykle budowa nastepuje raz na
dobe, a w wyniku budowy i przeprowadzonych na aplikacji testow, osoby odpowiedzialne
otrzymujg raporty z budowy i testow. Takie podejscie zapewnia ciggta kontrole nad
budowaniem docelowego systemu. Zatem na budowe czy tez kompilacje, nalezy patrze¢ nie
jak na finalny produkt, ale kolejny krok zblizajgcy nas do koricowego rezultatu.

e Version — oznacza konkretng wersje produktu dla Klienta, jest to oznaczenia majace
charakter bardziej marketingowy i upraszczajgcy komunikacje, wszak tatwiej jest powiedzieé
wersja 1.0 niz kompilacja 14521.

Poniewaz, s$rodowisko TFS 2010 jest bardzo elastyczne, to zespdt moze zdecydowaé, czy
wykorzystuje prostszy (Rysunek 2a.), czy tez bardziej skomplikowany przeptyw elementéw w
ramach budowanego projektu (Rysunek 2b.).

Source = &

Builds Contral Builds
Source Team Foundation Work Team Foundation \
Control Server Items Server alate
3 ‘\ @
Waork Execute Deploy /
5 Tesks
ftems ® Build

Rysunek 2. Przeptyw w TFS 2010, a) wersja prosta, b) wersja ztozona. (Zrddfo: strona Microsoft)
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Cykl zycia oprogramowania a Scrum

Do tej pory sporo juz powiedzielismy o metodyce Scrum, pozostaje zatem pytanie, jak ta metodyka
odnosi sie do cyklu zycia oprogramowania? Przypomnijmy, ze Scrum jest metodyka zarzadzanie
projektami. Jako taka metodyka méwi o podstawowych procesach i ich kolejnosci w trakcie
tworzenia oprogramowania. Stad tez mozna traktowac, ze wyznacza ona cze$¢ cyklu Zzycia
oprogramowania, dla przyktadu Scrum nie méwi wprost o niektérych aspektach powiedzianych
powyzej, jak np. testy jednostkowe. Niemniej jednak nie przeszkadza to w dobrej implementac;ji
Scrum w srodowisku VS2010+TFS2010. Szablon Visual Studio Scrum 1.0 zawiera takie pojecia jak
Test case czy Share steps, ktére nie wystepujg w Scrum jako takim. Ponizej wypisujemy z jakimi
podstawowymi grupami proceséw mozemy sie spotkac stosujgc szablon o ktérym moéwimy oraz
metodyke Scrum:

o Definiowanie i s$ledzenie wymagan klienta — grupa procesow, ktére umozliwiajg
definiowanie, aktualizacje i sledzenie postepdéw realizacji wymagan wobec produktu. Do tego
celu uzywamy funkcjonalnosci zwigzane z Wykazem prac produktu (Backlog) oraz jego
elementami (Product Backlog Item). Juz zapoznali$my sie z wiekszoscig tych zagadnien w
module 4.

e Ewidencja i sledzenie btedoéw — grupa proceséw, ktére pozwalajg na ewidencje, aktualizacje
oraz $ledzenie btedéw znalezionych w produkcie. Bedg to procesy skupione wokét pojecia
btad (Bug), ktdre to stanowi kolejny rodzaj typu Work Item. Elementy tego znajdziesz w
module 6, a wiecej na ten temat znajdziesz w ??7?.

e Szacowanie i Sledzenie zadan — grupa procesdw, ktore pozwalajg na definiowania,
aktualizacje oraz sledzenie zadan i podzadan. Zauwazmy, ze zadanie (Task) stanowi kolejny
rodzaj typu Work Item. Cze$¢é zagadnien dla tych procesdéw juz doswiadczyliSmy w modutach
4i5.

e Definiowanie i sledzenie sprintu — grupa procesdéw, ktére pozwalajg na definiowanie celu
sprintu, dat rozpoczecia i zakonczenia oraz $ledzenie jego przebiegu i wprowadzania
informacji z retrospekcji. Spint jest kolejnym elementem typu Work Item. Wiecej o tych
procesach znajduje sie w dalszej czesci tego modutu.

e Ewidencja i zarzadzanie ograniczeniami — grupa procesow, ktore pozwalajg na ewidencje i
zarzadzanie znanymi lub potencjalnymi problemami czy ryzykami, bedgcymi tym samym
ograniczeniami dla powstajgcego systemu. Ograniczenie (Impediment) to nastepny element
typu Work Item. Wiecej o ograniczeniach znajdziesz w module ???.

e Testy — grupa proceséw, ktére pozwalajg na definiowanie przypadkéw testowych dla
elementédw z wykazu prac. Jak wczesniej napisaliSmy jest to rozszerzenie w stosunku do
czystego Scrum. Przypadek testowy (Test Case) jest znow elementem typu Work Item.
Wiecej o testach znajdziesz w module ???.

e Definiowanie wspdlnych krokdw — umozliwia definiowanie sekwencji krokdw, bedacych
czesScig wspolng kilku przypadku testowych. Jest to rozszerzenie w stosunku do
standardowego Scrum i wspdlne kroki (shared steps) rdwniez sg elementem typu Work Item.
Wiecej na ten temat znajdziesz w module ?7?7?.

Jak widac¢ wszystkie powyzsze procesy majg swoich reprezentantéw w postaci elementéw typu
Work Item, i mozemy je dodawac poprzez menu New Work Item i wybdr wtasciwego elementu
(zobacz rysunek 7. w module 4).

Osobng grupe stanowig procesy pozwalajgce na monitorowanie i raportowanie postepu przebiegu
prac w ramach tworzonego systemu. Bedg to nastepujace procesy:

o Sledzenie postepu prac i zadan - postep prac zawartych w wykazie prac jak i
odpowiadajgcych im zadan mozemy obserwowac za pomocg tzw. wykreséw malejgcych
(burndown). Wyrézniamy tu dwa wykresy, jeden dla wydania (release), a drugi dla sprintu.
Wiecej na ten temat dalej w tym module.
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e Pomiar szybkosci zespotu — szybkos$¢ wykonania prac przez zespotu daje obraz ilosé wysitku
jaki zespdt poswiecit dla realizacji kazdego sprintu. Do obrazowania szybkosci zespotu stuzy
raport szybkosci (velocity report).

¢ Sledzenie budowania — éledzenie sukceséw poszczegdlnych kompilacji pozwoli na okreélanie
jakosci produktu. Do tego stuzg raporty: raport podsumowujacy z kompilacji (Build Summary
Report) oraz raport kompilacji zakoriczonych sukcesem w czasie (Build Success Over Time
Report).

e Sledzenie testéw — w trakcie tworzenia aplikacji wykonywana jest duza ilo$¢ testéw recznych
i automatycznych, istnieje zatem potrzeba nadzoru nad postepem tych proceséw. Testy
mozemy $ledzi¢ za pomocg dwu raportow: Test Case Readiness Report, Test Plan Progress
Report.

Podsumowanie

W tym rozdziale przypomniane zostaty fakty z inzynierii oprogramowania w zakresie cyklu zycia
oprogramowania. Przedstawione réwniez zostaty informacje na temat cyklu zycia aplikacji (ALM)
proponowanego przez firme Microsoft a realizowanego w $rodowiskach Visual Studio 2010 oraz
Team Foundation System 2010. Nastepnie przedstawione zostato podejscie realizowane w oparciu
o szablon Visual Studio Scrum 1.0 oraz procesy jakie s3 w nim proponowane i bedgce elementami
cyklu zycia aplikacji.

Przykladowe rozwiazanie

Planowanie pierwszej iteracji

Wréémy do przyktadu rozpoczetego w poprzednim module i zrébmy kréotkie przypomnienie. Za
pomocg $rodowiska VS2010 zdefiniowaliémy dwa elementy w wykazie prac i przypisalisSmy im
zadania, byty to:

1. Szkielet kalkulatora (praca)

a) Wykonanie gtéwnego okna aplikacji (zadanie)
2. Ustali¢ z Klientem wyglad przyciskéw (praca)

a) Ustalenie wygladu przyciskow (zadanie)

Mozemy je obejrze¢ w Wykazie prac produktu (w srodowisku VS2010, w oknie Team Explorer,
rozwijamy drzewo Kalkl, nastepnie wezet Work Item i wezet Team Queries, na koniec dwa razy
klikamy Product Backlog). Zadania przegladamy w zaktadce Tasks w dowolnym elemencie Wykazu
prac produktu.

Z punktu widzenia zarzadzania projektem, a zatem sledzenia cyklu wytwdrczego oprogramowania,
jest spojrzenia na to co sie dzieje poprzez pryzmat raportéw — jak wiemy jest to wygodne i proste.
Zatem rozwinmy wezet w drzewie projektu (nadal w oknie Team Explorer) wezet raportéw
(Reports), widzimy w nim dwa wezty: Builds i Tests — ktére w taj chwili nas nie interesujg oraz trzy
elementy: Release Burndown, Sprint Burndown i Velocity — ktére to raporty sygnalizowalismy w
poprzednim punkcie. Kliknijmy zatem na pierwszy z nich, czyli Release Burndown, w gtéwnym oknie
VS2010 ukaze sie wynik dziatania, w ktérym poza informacjami nagtéwkowymi, oraz informacjg co
ten raport powinien zawiera¢ otrzymaliémy informacje ,No Data Available”. Jesli wykonamy
podobne dziatanie dla raportu szybkosci (Velocity) zndw otrzymamy taki komunikat. Niestety
podobnie dla sprintu (Rysunek 3.), pytanie czemu te raporty sg puste?
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URL: | http:/fserwertfs/ReportServerPages/ReportViewer.aspx? % 2fTsReports S 2fDefaultCollection e 2fKalk 13 2fSprint +Burndown v|
Sprint IW;' Area |AII (Mo Filter) .v' View Report |
4 4 I__ of1 [ P IIDD% - | Find | Mext |Select a format =] Export B4 o

=

|»

Sprint Burndown

Indicates the team's progress towards completing its work for a sprint.

Mo Data Available

Rysunek 3. Widok pustego raportu Sprint Burndown.

Odpowiedz jest prosta, tak naprawde z punktu widzenia metodyki Scrum nie zaczeliSmy jeszcze na
dobre projektu. Przypomnijmy (patrz podpunkt Przebieg prac w Scrum w module 4), ze tak
naprawde prace projektowe czy programistyczne zaczynamy dopiero w pierwszym Sprincie w
cyklach wyznaczanych poprzez jednodniowe Scrumy, a przeciez w omawianym przyktadzie
kalkulatora dopiero stworzylismy Wykaz prac produktu (oczywiscie przyktadowy i niekompletny).
Zatem nie odbyliSmy pierwszego spotkania projektowego, ani tez nie okreslilismy celu pierwszego
Sprintu! Tak naprawde wszystko to co zrobilismy poprzednio obejmuje dziatania w ramach kroku
»WHtasciciel Produktu sporzadza poczatkowy wykaz prac produktu oraz budzet” (patrz podpunkt
Przebieg prac w Scrum w module 4).

W takim razie nadszedt czas, by przystgpi¢ do definiowania pierwszego sprintu, zatem wraz z
Whtascicielem Produktu przystepujemy do planowania pierwszej iteracji. W pierwszym kroku
Wiasciciel produktu ma okresli¢ cel sprintu oraz wykaz prac, ktére majg by¢ realizowane podczas
tej iteracji. Witasciciel Produktu jako cel sprintu okreslit ,Stworzenie graficznego wygladu
kalkulatora”, a wykaz prac jakie majg znalez¢ sie w tym sprincie, to obie prace ktére znajdujg sie w
wykazie. Teraz wedtug zalecerh metodyki Scrum czas na Szefa Scruma i zespdt, ktérzy majg podjgé
decyzje jak podzieli¢ prace na zadania i jak je wykona¢. Przyjmijmy dla uproszczenia, ze zadania
przypisane do prac, ktore Wtasciciel Produktu wybrat do realizacji, s3 wystarczajgce i pokrywaja
wszystkie potrzeby. Zatem dwie prace wymienione wczesniej trafig do wykonania w tym sprincie.
Zanim jednak wprowadzimy powyzisze ustalenia do $rodowiska VS2010+TFS2010, spdjrzmy co
mazemy uzyska¢ w ramach juz posiadanych zasobdéw.

Zauwazmy, ze w drzewie projektu w ramach okna Team Explorer w wezle Work Items a nastepnie
Team Queries znajduje sie pozycja All Sprints (wczesniej uzywaliSmy pozycji Product Backlog),
kliknijmy te pozycje, otrzymamy okno zawierajgce informacje o wszystkich zdefiniowanych
wydaniach (Release) oraz sprintach w ramach tych wydan (Rysunek 4.).

Strona 10/23



Scibér Sobieski Modut 5
ITA-111 Programowanie zespotowe Cykl zycia oprogramowania

All Sprints [Results] > JEjelgdart

= Save Results &"]Refresh = Ba j ._):l',Ec_IitQuery _%Qolumn Options
Query Results: 24 items found (1 currently selected).
Z'=3| ID Work Item... | Iteration Path # | Start Date * | Finish Date o
2 Sprint Kalk1\Release 1\5print 2
Sprint Kalk1\Release 1\Sprint 3
4 Sprint Kalk1\Release 1\Gprint 4 -
OEE
Save Work Item  [#] iz Ea EE [-:' [-; G | @ Previous @ Next
Sprint 1
Iteration: IKaIkl'n,ReIease 1\Sprint 1 j
Detals | Retrospective | History | Attachments |
StartDate: | | | - B 7 U .
Finish Date: II_ j Type your comment here =
Sprint Goal
Tahoma - 2 - B £ U .1.\. “J_J; _ [=] 2010-08-21 01:30:20 Created by Administrator
% Show Changes (Fields)

Rysunek 4. Okno zawierajgce wykaz wszystkich sprintow w projekcie.

Jesli dla razy klikniemy na pozycji All Spints i przejrzymy liste sprintéw, to przekonamy sie, ze w
projekcie mamy zdefiniowane cztery wydania, kazde zawierajgce po szes¢ sprintéw. Powstaje
oczywiste pytanie skad wziety sie te wydania oraz sprinty, to jest réwniez ,dzieto” szablonu, ktéry
uzyliSmy do tworzenia naszego projektu. Zauwazmy, ze w historii dla dowolnego sprintu widnieje
data i godzina utworzenia, i nie jest to obecna data, jest to moment w ktérym projekt ten byt
tworzony. Osoby zainteresowane modyfikacjg lub stworzeniem wifasnego podziatu odsytamy do
Laboratorium zaawansowanego.

Zauwazmy teraz, ze zaden ze sprintdw nie posiada okreslonej daty rozpoczecia oraz zakonczenia,
zatem tak naprawde projekt z punktu widzenia Srodowiska w ogdle nie sie jeszcze nie rozpoczat! By
przekonac sie, iz rzeczywiscie sprint nie ma przypisanych automatycznie zadnych zadan, mozemy
ponownie uzy¢ akcji udostepnionej na drzewie projektu, ale do tej pory jeszcze nie wykonywanej.
W drzewie projektu, w ramach okna Team Explorer, rozwijamy wezet Work Items, nastepnie Team
Queries i dalej Current Sprint — widzimy w tym weZle wiele pozycji, ktére w dalszej czesci bedziemy
uzywali (Rysunek 5.).
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Team Explorer - 0 x
2] 1 | B
% localhost\DefaultCollection
j My Favorites
= -E:‘ﬁ Kalk1
= Y Work Items
__}. My Queries
= -?ﬁi Team Queries
E = Current Sprint
Blocked Tasks
Open Impedime
Sprint Backlog
Test Cases
Unfinished Wor
Work in Progre:
All Sprints
Product Backlog

(L0 ot CL ot CEE 000

LLE i

Rysunek 5. Fragment drzewa projektu w oknie Team Explorer zawierajgcego rozwiniety wezet Current Sprint.

W rozwinietym wezle Current Sprint widzimy element Sprint Backlog, ktéry zawiera informacje o
pracach przypisanych do tego sprintu — kliknijmy dwa razy a ten element, wida¢ wyraznie, iz lista
prac w tym sprincie jest pusta (Rysunek 6.).

Sprint Backlog [Results] > EjElid==0E

= Save Results ﬁ Refresh 2 ENE] :’h Edit Query _F:] Column Options
Query Results: 0 items found (0 top level, 0 linked items, 0 currently selected).
2= | Title Backlog Priority | Assigned To | State
| | 3
rmiSima

Rysunek 6. Pusta lista prac dla danego sprintu.

Wréémy w takim razie do Wykazu prac produktu (np. poprzez dwukrotne klikniecie na elemencie
Product Backlog w drzewie projektu). Wejdimy w pierwszg pozycje (Szkielet kalkulatora), a
nastepnie w oknie dialogowym zawierajagcym szczegéty dla tej pracy w oknie wyboru iteracji
(Iterations) wybierzmy pierwszy sprint w ramach pierwszego wydania (Rysunek 7.), na koniec
nacisnijmy przycisk Save Work Item.

Product Backlog [Results] 3¢ [lylpid:Elaals el | =0 Start Page
= Save Results Iﬂ Refresh = b j Z Edit Query _T] Column Options
Query Results: 2 items found {1 currently selected).
Z=2 D | Work Item... | Baddog Priority ¢ | Title Assigned
25 Product Ba... 1000 Szkielet kalkulatora Administr
27 Product Ba... 1000 Ustalié z Klientem wyalad przyciskow Administr
4| | 3
=]
o Save Work Item  [] = B BB |_|;|I [:._';' (v | Previous & Next

Product Badkog Item 25 : Szkielet kalkulatora

Title: ISzkieIet kalkulatora

Iteration:

Rysunek 7. Pierwsza praca przypisana do itefacji Sprint 1 w ramach wydania 1.
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Ta samg czynnos$¢ wykonajmy dla drugiej pracy (Ustali¢ z Klientem wyglad przyciskéw). Nastepnie
wréémy do wykazu prac dla biezgcego sprintu (dwukrotne klikniecie na elemencie Sprint Backlog w
ramach wezta Current Sprint w drzewie projektu). W wykazie tym pojawig sie przypisane do sprintu
prace wraz z zadaniami, ktére na nie sie sktadajg (Rysunek 8.). Jednoczesnie prace, ktore
przydzielone zostaty do sprintu zniknety z wykazu prac produktu, zatem po odswiezeniu okna
Produckt Backlog (Rysunek 7.) nie pojawig sie one.

Product Backog el T TR

o Save Results [#] Refresh s Es j mHE « 3 JjEditQuery _:'zlgolumn[lpt'ons

Query Results: 4items found (2 top level, 2 linked items, 1 currently selected).

Ed1hn] Title Backlog Priority ¢ | Assigned To | State
= b

28 Ustalenie wyaladu przyciskdw 1000 Administrator  In Progre
25 = szkielet kalkulatora 1000 Administrator  Mew
26 Wykonanie ghdwnego okna aplikacji 1000 Administrator To Do

4] | |

— OE=
Al Save Work Item  [#] s B [-:| 1.2 v | Previous 4 Mext

Product Backlog Item 27 : Ustali¢ z Klientem wyglad przyciskdw

|»

Title: IUstaIiu:’ z Klientem wyglad przyciskdw

Tteration: IKaIkl'l.ReIease 1\Gprint 1 j

Rysunek 8. Lista prac dla biezgcego sprintu.

Sprébujmy zobaczyé, czy ktérykolwiek z weczesniej wywotywanych raportédw bedzie zawierat jakie$
dane (Release Burndown, Sprint Burndown, Velocity), znéw nic?! Niestety nie trzymamy sie zasad
metodyki, co miato by¢ pierwszym krokiem? Wréémy do podpunktu Przebieg prac w Scrum w
module 4, doktadnie do punktu 2, jest tam wyraznie napisane, iz ,,Wtasciciel Produktu, Szef Scruma
oraz pozostali cztonkowie zespotu podejmujg decyzje o czasie trwania pierwszej iteracji (i tym
samym wszystkich pozostatych).”.

Spéjrzmy jeszcze raz w liste wszystkich sprintdw, na przyktad poprzez dwukrotne klikniecie w
pozycji All Sprints w drzewie projektu, pojawi sie zawarto$¢ znana z rysunku 4. Jak widaé wcigz jest
nie okreslona data rozpoczecia i zakonczenia pierwszego sprintu. Zatem wybierzmy te daty, w
przypadku poczatku wystarczy klikng¢ w okienku zaznaczania przy dacie poczatkowej (Start Date) i
automatycznie zostanie wybrana biezgca data, oczywiscie mozemy okresli¢ inng (nawet
wczesniejszg), oraz okreslmy date koricowaq, na przyktad przyjmijmy, ze nasze sprinty bedg trwaty 5
dni roboczych. Po wybrani dat nacisnijmy przycisk Save Work Item, daty zapisane zostang
uwidocznione na liscie sprintow (Rysunek 9.).

VBT B =TT = Ml Product Backlog [Results] Sprint Backlog [Results] Start Page
Save Results |#] Refresh 3 Es j' 7 Edit Query _'j] Column Options
uery Results: 24 items found (1 currently selected).
Query ( 0 ) [Query Results: 24 items found {1 currently selected).
2= 1D | Work Item... | Iteration Path + | startDate % | Finish Date -]
i Sprint Kalk1\Release 1\Sprint 1 2010-08-30 23:12:28  2010-09-03 23:14:38
2 Sprint Kalk1'Release 1\5print 2

Rysunek 9. Wykaz wszystkich sprintéw wraz z okreslonymi datami poczqtku i korica dla pierwszego z nich.

Dzieki okresleniu dat mozemy wreszcie uzyskaé pierwszy z raportow — Release Burndown (Rysunek
10.). Sam wykres wyrazony jest w jednostkach Effort, ktérych wartosci okreslalismy dla kazdej
pracy (Rysunek 8 w module 4). Omoéwmy pokrotce zawartos¢ tego okna. W liscie rozwijanej Sprint
mozemy wybrac dla ktérego ze sprintéw generujemy raport, podobnie w liscie Area (w naszym
przypadku mamy tylko jeden obszar). Nastepnie mamy przetgcznik stron — przydatny, gdy mamy
kilka wykreséw, liste skali powiekszenia, oraz liste wyboru formatu w ktérym chcemy uzyskaé ten
raport. Dalej znajduje sie przycisk odswiezania wykresu. Na dole, pod wykresem, znajdziemy
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informacje o jego parametrach, oraz dacie, godzinie wykonania, informacji o tym, kto go wykonat

oraz dacie aktualizacji. Podobne opcje bedziemy mieli w przypadku pozostatych raportéw.

Release Burndown - Report Viewer > Jiilas

™ ]

Sprint |Re|ease 1\Sprint 1 Area |AII (Mo Filter)
4 4 [t Jof1 b Bl [1o0% =l | Find | Next | Select a format =] Export a
3

Release Burndown

Indicates how quickly the team is completing work and delivering Product Backlog Items. Its primary use is for planning when to schedule a release
and to track the team's progress towards delivering on its goals.

2,5

Effort

Release 1\Sprint 1

Questions This Report Helps Answer Parameter Values Generated: 2010-06-31 11:42:46
inzi 2t { r) r: SERWERT FS\Administrator
* How much work remains in the release? Areai All(No Filer] By SERWERT FSAdminiistratos
VSt = i) L 2T OS2
* How quickly is the team working through the Data Updated: 2010-08-31 09:02:01
product backlog?

How to Use This Report

Rysunek 10. Wykres malejgcy dla pierwszego wydania w ramach pierwszego sprintu.

Zauwazmy, ze wykres Valocity jest nadal pusty. Wygenerujmy teraz wykres malejgcy dla sprintu
(Sprint Burndown), przy czym, wykres ten mozemy generowac dopiero nastepnego dnia, gdyz jest
on wykonywany w odniesieniu do uptywajgcego czasu (Rysunek 11.).
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Sprint Burndown - Report Viewer > IRl s IR =I= s s a8 Product Backlog [Results] Sprint Backlog [Results]
URL: | http://serwertfs Reportserver Pages Repaortviewer, aspx? % 2fTfsReports e 2fDefaultCollection % 2fikalk 1% 2fSprint+Burndown v|
Sprint |Re|ease 1\Sprint 1L| Area IAII (Mo Filter) M View Report |
4 4t ofr b bl [ro0% = Find | Next  [Select a format Sl epot [F 0 2
(=]

|»

Sprint Burndown

Indicates the team's progress towards completing its work for & sprint.

3 — Ideal Trend
In Progress
I To Do

Today

Remaining Work (Hours)

T T T

30 sie 31 sie 1 wrz 2 WrZ 3 wrz

Questions This Report Helps Answer Parameter Values

* How much work remains in the sprint? >

Data Updated: 2010-08-31 09:02:01

® g the team on track to finish wark for the sprint?
* When will the team finish work for the sprint? Start Date: 2010-058-30 e

[

* How much work for the sprint is in progress?

Rysunek 11. Wykres malejqcy sprintu po pierwszym dniu projektu.

Zauwazmy, ze wykres malejgcy dla sprintu podaje ilos¢ godzin jakie pozostaty do zakonczenia
sprintu, ilos¢ ta jest okreslana na podstawie informacji, ktére sa zawarte w oknie Remaining Work
dla kazdego z zadan. W naszym przypadku sg to 4 godziny, gdyz poczatkowo tylko to zadanie byto
przypisane do sprintu (doktadnie praca ,Szkielet kalkulatora” zawierajaca zadanie ,Wykonanie
gtéwnego okna aplikacji”). Spojrzmy dalej na ten wykres, jednym kolorem zaznaczona jest ilo$¢ prac
o statusie To Do, a drugim o statusie In Progress. Poczagtkowo zadanie o ktérym piszemy miato
status To Do, stad cate pole zakolorowane jednym kolorem. Zmiernmy teraz status tego zadania na
In Progress i odswiezmy wykres malejacy. Jak wida¢ zmienit sie stupek i jest on teraz podzielony na
dwie czesci w obu kolorach. Wréémy raz jeszcze do naszego zadania, i zmienmy ilo$¢ pozostatej
pracy na 2 godziny, oraz przypiszmy do biezgcego sprintu druga prace z naszego wykazu prac, czyli
,Ustali¢ z Klientem wyglad przyciskow”.

Najwyzszy czas, by przyblizy¢, nieco bardziej szczegdétowo, jak interpretowad te trzy wykresy o
ktorych piszemy, same opisy mogg nie by¢ wystarczajgco jasne, zatem:

e Release Burndown — umozliwia okreslenie postepu prac dla biezgcego wydania (Release),
zatem pozwala na okreslenie ile pracy pozostato w tym wydaniu, oraz jak szybko zespét
wyczerpuje prace z Wykazu prac produktu.
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e Sprint Burndown — podobnie jak powyzszy raport, tak i ten umozliwia okreslenie postepu
prac w wydaniu. Jednak obserwujemy to z innego pryzmatu, mianowicie:

e ile pracy pozostato w tym sprincie?

Czy zespot jest blisko idealnego trendu, czy tez sg duze odchylenia?
Kiedy prawdopodobnie zespét zakoriczy prace?

Ile zadan w tym sprincie jest w trakcie realizacji (status In Progress)?

e Velocity — pokazuje postep prac jakie juz wykonat zespdt i wyniki te wynikajg z ilosci pracy
jakg zostata wykonana, by zakonczy¢ kazdy sprint. Wykres ten pozwala odpowiedzieé¢ na
pytania o maksymalng, minimalng i $rednig szybkosc¢ zespotu.

Jesli teraz zastanowimy sie doktadniej, o przestanie dziwi¢, czemu wykres Velocity nie zawiera na
razie zadnych danych — przeciez nie zakonczylismy ani jednego sprintu.

Wyobrazmy sobie, ze minat kolejny dzien, wykonalismy pewng czes¢ pracy zwigzanej z zadaniami i
wartosci w polach Remaining Work zostaty zaktualizowane. W tej sytuacji zmieni sie wykres
malejacy dla sprintu, spéjrzmy jak wyglada (Rysunek 12.).

] . = |deal Trend
=z InProgress
= To Do

A
3
=]
=
5
=
2
2
1
I:I ...I T T
30 sie 31 sie 1 wrz 2 Wrz 3 wrz

Rysunek 12. Wykres malejqcy sprintu po drugim dniu projektu.

Ostatecznie wykonalismy wszystkie zadania, zatem zmieniamy ich status na Done, oraz status prac
na Done. Po tych czynnosci, gdy raporty zostang odswiezone, zobaczymy, ze wykres malejacy
sprintu bedzie miat koricowga postaé — ilos¢ pozostatej pracy wynosi zero (Rysunek 13.), a wykres
szybkosci wreszcie zostanie wygenerowany i bedzie zawierat informacje o ilosci pracy jaka
poswiecilismy na wykonanie tego sprintu (Rysunek 14.).
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Rysunek 13. Wykres malejqcy dla sprintu w ktdrym zakoriczono prace.

2,5

Effort

Release 1\Sprint 1

Rysunek 14. Wykres szybkosci po zakoriczonym pierwszym sprincie.

Na sam koniec warto przypomnieé, ze kazdy projekt ma swoj portal (patrz np. rysunek 14 w module
3). W tym portalu kazdy z cztonkéw projektu bedzie widziat swoje zadania, btedy oraz przypadki
testowe. W tym oknie (My Dashboard) widzimy, poza tymi informacjami, ktére wymienilismy,
réwniez linki do pozostatych czesci informacji. Dla przyktadu link do raportéw (Reports) prowadzi
do dostepnych raportéw dla projektu, tych samych do ktérych mielismy dostep w ramach Visual
Studio. Moze pojawic sie pytanie, w jakim celu ta sama informacja jest i w portalu i w Visual Studio.
Odpowiedz wynika z faktu, iz w duzych zespotach nie kazda osoba jest programista i nie bedzie dla
niej naturalnym Srodowiskiem Visual Studio. Zresztg osoba Sledzaca prace nie potrzebuje w ogdle
dostepu do niczego innego poza raportami — system uprawnien pozwala bardzo elastycznie
nadawac¢ uprawnienia dla poszczegdlnych cztonkéw zespotu (cze$¢ tych mozliwosci
zaprezentowali$my w module 3).
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Warto zajrzeé jeszcze na strone projektu nie tylko z perspektywy wtasnego panelu ale réwniez
poprzez Team Web Access (link o tej nazwie jest widoczny po lewej stronie panelu uzytkownika).
Okno to zawiera bardziej ogdlne informacje o projekcie (Rysunek 12.).

/= Kalkl - Team Web Access - Windows Internet Explorer =10l x|
@’E_j » | ] http: //serwertfs:8080/tfs web, ?pauid=34be 12d43-a 1ca-40bb-ab44-2297 1 7f2e 1dd =l |E\ |E| |Z| | sing |2

<> Favorites 5 v Bl - ) m= v Page~ Safety - Tods~ @~

@ Kalk1 - Team Web Access

Migcechts .
Visual Studio 2010 — LI
Team Web Access Work Items

58| Kalk 1 {DefaultCollaction) Wark Item # - m
Search | Kalk1
Favorites v Queries [ Source Control Build
i 3 5 FS i
[ Reports %l Project Portal #JProcess Guidance
New Work Ttem 3

+ Work Items Summary (My work items) Customize | Refresh

NO recent items.

{3} 2 Product Backlog Item  |#] 2 Task

Queries b 2 Approved 2 In Progress

+ Product Bacdog

\ [T [ [ [fg |/ Tusted sites | Protected Mode: OFf [%5 + [®100% -

Rysunek 12. Zawartos¢ strony Team Web Access dla projektu.
Na stronie tej mamy dostep do zapytan (Queries), raportéow i pozostatych elementdéw, ktére sg
odpowiednikiem tego co widzimy w VS2010. Natomiast w prawym gérnym rogu znajduje sie
przycisk umozliwiajacy zmiane ustawien (Settings), to wtasnie po nacisnieciu jego ukaze sie menu w
ktorym mozemy zmieni¢ ustawienia np. obszaréw (Area) czy iteracji (Iterations), dla naszego
projektu (Rysunek 13.).

ﬁ] Profile »

U= Areas gy Team Project »

==_:-‘_ Iterations

4 Alerts

Rysunek 13. Rozwiniete menu Team Project w ramach ustawien na stronie Team Web Access.

Oczywiscie, przy posiadaniu odpowiednich uprawnien, réwniez z poziomu tego portalu mamy
mozliwosé przegladania a nawet zmiany elementéw typu Work Item, wykonywania, edycji i
dodawania nowych zapytan, czy zarzadzania kompilacjami.

Porady praktyczne

Praca w ztozonych srodowiskach programistycznych i do tego przy zastosowaniu nowej i nieznanej
metodyki wymaga treningu i praktyki. Nie nalezy na poczatku oczekiwaé spektakularnych
rezultatow, ani tez spodziewac sie, iz zespdt przyjmie wszystkie czynnosci w naturalny sposéb.
Wiele btedéw popetnionych powyzej, co prawda specjalnie, wynikato z braku doswiadczonego
Szefa Scruma, ktorego zadaniem jak pamietamy jest pilnowanie regut metodyki. Stad tez, nie
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oczekujmy iz pierwszy czy drugi projekt zostanie zrealizowany bezbtednie i w zgodzie ze wszystkimi
regutami tej metodyki. Zdecydowania warto pozna¢ mozliwosci srodowiska VS2010+TFS2010 zanim
zaczniemy realizowadé w oparci o te Srodowiska petnowartosciowy projekt.

Osobng sprawg jest odpowiednia hierarchia uprawnien poszczegélnych cztonkéw zespotu.
Ztozonos¢ omawianej rodziny produktdw powoduje, ze w poczatkowych projektach zwykle
nadajemy uprawnienia wszystkim do wszystkiego, wychodzac z zatozenia, ze wtedy bedzie to
dziata¢ na pewno. Jednak na dtuiszg mete takie podejscie moze Zle sie skonczy¢ dla projektu. Na
przyktad, kto$ nieswiadomie skazuje jakis element. Stad tez w miare poznawania Srodowiska,
nalezy powoli opracowywaé wtasciwy podziat uprawnien odpowiadajgcy rzeczywistym potrzebom
cztonkdéw zespotu.

Uwagi dla studenta
Jestes przygotowany do realizacji laboratorium, jesli:

e wiesz z jakich etapow sktada sie cykl zycia oprogramowania,

e wiesz jaki cykl zycia aplikacji proponuje firma Microsoft,

e wiesz jak cykl zycia aplikacji odnosi sie do metodyki Scrum,

e potrafisz zidentyfikowaé poszczegdlne etapy cyklu zycia oprogramowania,

e potrafisz stworzy¢ pierwszy cel Sprintu oraz wykaz jego prac i zadan,

e rozumiesz role i wage wykresdw malejgcych oraz wiedziat jak je uzyska¢ oraz jaka niosg ze
sobg informacje,

e rozumiesz zakres prac i role proceséw w ramach cyklu zycia oprogramowania.

Pamietaj o zapoznaniu sie z uwagami i poradami zawartymi w tym module. Upewnij sie, ze
rozumiesz omawiane w nich zagadnienia. Jesli masz trudnosci ze zrozumieniem tematu zawartego
w uwagach, przeczytaj ponownie informacje z tego rozdziatu i zajrzyj do notatek z wyktaddéw.

Dodatkowe Zrédta informacji
1. http://en.wikipedia.org/wiki/Formal_methods

Strona omawia ogdlne cechy formalnych metod dla proceséw wytwarzania
oprogramowania.

2. http://vs2010quickref.codeplex.com/

Strona zawiera ciekawy podrecznik dla Visual Studio 2010.
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Laboratorium podstawowe

Kontynuujemy prace nad kalkulatorem. Twoim zadaniem jest samodzielne przecwiczenie
omoéwionych zagadnien. W tym celu, w pierwszym etapie zweryfikujesz poprawnosci procesu
zaprezentowanego w Przyktadowym rozwigzaniu. Nastepnie samodzielnie uzupetnisz wykaz prac o
kolejny element przeniesiesz go do wykazu prac sprintu dbajgc przy tym o wtasciwy cykl czynnosci.

Zadanie

Tok postepowania

1. Sprawdzenie
prac w Wykazie
prac produktu

Otworz Wykaz prac produktu (Product Backlog). W oknie Team Explorer
rozwin drzewo projektu Kalkl, a nastepnie wezet Work Items i dalej
Team Queries.

W wezle Team Queries odszukaj element Product Backlog — kliknij na
niego dwukrotnie.

W oknie Product Backlog sprawdz czy lista zawiera jakie$ elementy? Jesli
nie, to oznacza, ze wszystkie prace przeniostes do Wykazu prac sprintu.
W przeciwnym razie powinienes to teraz zrobi¢. W tym celu w oknie
pracy zmien iteracje na Kalk 1\Release 1\Sprint 1.

2. Sprawdzenie
statusu prac w
Wykazie prac
sprintu

Otworz Wykaz prac sprintu (Sprint Backlog). W oknie Team Explorer
rozwin drzewo projektu Kalkl, a nastepnie wezet Work Items i dalej
Team Queries i jeszcze dalej Current Sprint.

W wezle Current Sprint odszukaj element Sprint Backlog — kliknij na
niego dwukrotnie.

W oknie Sprint Backlog sprawdZ status kazdej pracy, ktéra jest tu
zawarta. Czy majg one status Commited? Nie? To dlaczego
rozpoczeliSmy prace nad nimi? Czy to jest zgodne z metodyka Scrum?
Poréwnaj przebieg powyiszego przyktadowego problemu oraz cyklu
zmian statusu w metodyce Scrum (Rysunek 14 w module 4). Zastanow
sie w ktérym momencie popetnilismy btgd?

Kiedy zadania nalezgce do pracy moze zmieni¢ status na In Progress?
Jaki status powinna miec praca, by rozpoczgé¢ prace nad zadaniem
wchodzgcym w sktad tej pracy?

3. Dodanie
nowej pracy do
Wykazu prac
produktu

Postepujac w sposdb zaprezentowany w module 4, oraz ¢wiczeniach
tam zawartych dodaj nowa prace do wykazu prac produktu.

Praca, ktérg dodasz powinna mdc by¢ wykonana w biezgcym sprincie
(Sprint 1).

4. Pobranie
pracy do realizacji
W sprincie

Chcesz prace, ktdra zostata dodana do Wykazu prac produktu pobrac do
realizacji do biezgcego sprintu. Zastandw sie kiedy jest to mozliwe do
realizacji, by byto to zgodne z metodykg Scrum?

Kiedy Klient powinien wyrazi¢ akceptacje do wykonania danej pracy? A
kiedy zespot aprobuje jg do sprintu?

Nadaj odpowiedni status i przypisz te prace do Wykazu prac sprintu.
Praca, ktérg dodate$ nie ma zadnego zadania z nig skojarzonego. Tak
moze sie sta¢, gdyz nie ma obowigzku by praca bedgca w Wykazie prac
produktu juz wtedy posiadata podziat na zadania. To zespdt w trakcie
planowania prac sprintu moze dokona¢ odpowiedniego podziatu (patrz
modut 4).

Dodaj nowe zadanie do tej nowej pracy, ktore pozwoli na jej realizacje.

5. Okreslanie

Gdy zadanie zostanie dodane, czas na to bys okreslit jego szczegdty.
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szczegotow
zadania

Przypisz osobe majaca zrealizowac to zadanie, status pozostaw na To
Do.

Okresl ilos¢ pracy jaka jest wymagana do realizacji tego zadania, jego
priorytet i aktywnos¢ (patrz rysunek 11 w module 4).

Zapisz to zadanie.

6. Rozpoczecie
pracy nad
zadaniem

Niech osoba, ktdrej zostato przydzielone to zadanie do realizacji wejdzie
w portal projektu. Czy wida¢ w panelu projektu tej osoby, to zadanie?
Jesli tak to Swietnie, mozemy i$¢ dalej. W przeciwnym razie cofnij sie do
poprzedniego kroku i sprawdz czynnosci.

Osoba, ktéra ma realizowac zadanie, niech zmieni status z To Do na In
Progress.

Spodjrz na wykresy, czy cos sie zmienito?

7. Zakonczenie
zadania i pracy

Osoba, ktéra realizuje zadanie koriczy nad nim prace.

Nalezy w tym celu zmieni¢ status zadania na Done.

Czy cos zmienito sie w wykazie zadan tej osoby w portalu projektu?
Gdzie mozecie znalez¢ zadania, ktére sg zakonczone?

Czy zakonczenie zadania wymusza zakoriczenie pracy z nim zwigzanej?

Strona 21/23




Scibér Sobieski Modut 5
ITA-111 Programowanie zespotowe Cykl zycia oprogramowania

Laboratorium rozszerzone

Jak powiedzielismy w punkcie Przyktadowy problem, domysiny podziat projektu zawiera cztery
wydania, po szczes¢ sprintdw kazde. Jednak Ty dla potrzeb swojego projektu potrzebujesz dokona¢
innego podziatu.

Zadanie Tok postepowania
1. Otwarcie e Musisz otworzy¢ portal (strone) Team Web Access (TWA), mozna to
portal TWA uczynic na kilka sposobéw, podajemy dwa:

— W przegladarce wpisujemy adres http://serwertfs:8080/tfs/web/,
gdzie stowo ,,serwertfs” wymieniamy na nazwe naszego serwera.

— Otwieramy projekt w srodowisku VS2010, w drzewie Team Explorer
na nazwie naszego projektu klikamy prawym klawiszem myszy i
nastepnie z menu wybieramy ,Show Project Portal”. Po otwarciu
portalu projektu znajdziemy sie w oknie naszych zadan i innych
elementéw. Po lewej stronie klikamy na link Team Web Access.

2. Edycjaiteracji | ¢ W prawym gorny rogu okna TWA znajduje sie przycisk zmiany ustawien
(Settings).

e Kliknij go, by ukazato sie menu, najedz nastepnie na podmenu Team
Project i na kolejnym menu, ktére sie ukazato, kliknij pozycje Areas
(Rysunek 13.).

e Pojawi sie okno jak ponizej, w ktéorym mozna dokona¢ zmian.

..a Areas and Iterations - Team Web Access x|

Iterations |Areas and Iterations - Team Web

B Release 1
- Sprint 1
- Sprint 2
- Sprint 3
- Sprint 4
- Sprint 5
- sprint 6
[+- Release 2
(- Release 3
[+- Release 4

Close |

-, Trusted sites | Protected Mode: Off A

e Skasuj niepotrzebne wydania (powiedzmy, iz zaplanowates tylko dwa
wydania).

e Skasuj niepotrzebne sprinty (zatézmy, ze zaplanowates tylko 4 sprinty w
wydaniu).

e Sprawdz? czy widaé¢ zmiany w ramach srodowiska VS2010.

3. Edycja e Edycje obszaréw wykonujemy analogicznie jak edycje iteracji.
obszaréw e Wprowadz dodatkowy obszar.
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Zmiana i wywotywanie zapytan dotyczacych projektu w portalu TWA.

Zadanie

Tok postepowania

1. Otwarcie

Prosze wykonac analogiczne kroki jak w powyzszym ¢wiczeniu.

portal TWA
2. Wykonanie o W gtdwnym oknie TWA klikamy na link do zapytan (Queries). Pojawia sie
wbudowanego widok dwu typow, znanych juz z VS2010 (My Queries i Team Queries).
zapytania e Wejdimy do Team Queries i wykonajmy dalej zapytanie Product
Backlog. Lista bedzie pusta — pamietasz, ze wszystkie nasze zapytania
zostaty przypisane do Sprintu?
e WyjdZmy z powrotem do Team Queries, a nastepnie wejdZmy do
Current Queries i dalej wykonajmy Sprint Backlog. Czy sg nasze prace
oraz zadania do nich przypisane?
3. Wykonanie e Wracamy do okna zapytan i wchodzimy teraz do obszaru My Queries.
zapytania o Jedli wezesdniej dodalismy wtasne zapytania, tak jak w module 4, to teraz
wiasnego bedziemy je mieli na liscie. Wykonajmy dowolne zapytanie

InProgressMyTask. Czy na liscie wida¢ dwa zadania?

4. Definiowanie
wtasnego
zapytania

W oknie w ktérym jestesmy na niebieskiej belce znajduje sie przycisk
New, pojawi sie menu jak ponizej.

. Home |-*'r"-m-—1.

d Impediment ressMyTasks

73 Product Backlog Item (1 currently se

__|| Shared Steps
Sprint

=l
3 Task

w | TestCase

-3 Query

Z menu wybieramy pozycje Query. Pojawi sie okno podobne do tego z
rysunku 17 w module 4.

W menu wpisz kolejne zapytanie, na przyktad wybieramy wszystkie
zadania o statusie Done. Zapisze to pytanie, a nastepnie wykonaj. Czy
otrzymates pustg liste?

Zmien teraz status zadania, ktére byto w toku (In Progress) na
zakonczone (Done).

Wykonaj ponownie zapytanie. Czy pojawito sie to zadanie na liscie?
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Informacje o module

Opis modutu

W module tym znajdziesz podstawowe informacje dotyczace bardzo
szerokiego zagadnienia jakim jest zapewnianie jakosci wytwarzanego
oprogramowania. W tak krdotkim opracowaniu nie sposdb jest, by poruszyé
wszystkie aspekty. Stad tez w module przeczytasz o zapewnieniu jakosci
kodu, procesach refaktoryzacji, czy wadze dokumentacji w tworzeniu
oprogramowania. Zostanie zasygnalizowany problem standaryzacji
nazewniczej i stylistycznej w pisaniu kodu oraz jak to sie przektada na jakosc
catego programu. Wspomnimy o testach jako jednej z metod weryfikacji
poprawnosci dziatania programu.

Cel modutu

Celem modutu jest zapoznanie czytelnika z podstawowymi informacjami nt.
zapewniania jakosci w wytwarzanym oprogramowaniu przede wszystkim w
od strony programistycznej.

Uzyskane kompetencje
Po zrealizowaniu modutu bedziesz:

e wiedziat z jakimi zagadnieniami wigze sie zapewniania jakosci,

e wiedziat co to jest zapewnianie jakosci kodu, programu czy tez
dokumentaciji,

o potrafit okresli¢ czym jest standaryzacja kodowania,

e potrafit wskaza¢ na zrddta dotyczace standardéow kodowania czy
dokumentowania,

e potrafit przeprowadzié prosta refaktoryzacje kodu,

e potrafit stworzy¢ prosty przypadek testowy,

e rozumiat role zapewniania jakosci w catym cyklu zycia
oprogramowania.

Wymagania wstepne
Przed przystgpieniem do pracy z tym modutem powinienes:

e znac¢ podstawy obstugi srodowiska Visual Studio 2010 oraz Team
Foundation Studio 2010,

e znac podstawy pracy z szablonem Visual Studio Scrum 1.0,

e znac podstawy tworzenia aplikacji Windows (preferowany WPF) w
srodowisku Visual Studio 2010 przy uzyciu jezyka CH,

e rozumiec czym jest cykl wytwarzania oprogramowania i jakie procesy
W nim wystepuja,

e rozumiec¢ jakie role wystepujag w metodyce Scrum oraz za co one
odpowiadaja.

Mapa zalezno$ci modutu

Zgodnie z mapa zaleznosci przedstawiong na Rys. 1, przed przystgpieniem
do realizacji tego modutu nalezy zapoznaé¢ sie z materiatem zawartym
w module
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MODUL 13
MODUL 12 MODUL 1

MODUL 11 MODUL 2
MODUL 6 MODUL 3

MODUL 4
MODUL 5

MODUL 10

MODUL 9

MODUL 8

MODUL 7

Rys. 1 Mapa zaleznosci modutu
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Przygotowanie teoretyczne

Przyktadowy problem

Poprzednie Wasze doswiadczenia pozwolity Wam na zdobycie podstawowej wiedzy o rodzinie
produktow VS 2010 i TFS 2010 oraz o tym, jak uzywajac tych narzedzi i szablon Visual Studio Scrum
1.0, rozpocza¢ efektywng prace nad projektem w oparciu o metodyke Scrum.

Nadszedt czas, by przesta¢ bawic¢ sie w sama zmiane statusdw prac czy zadan, a rozpoczgé prace
nad projektem i stworzy¢ jednak ten zaméwiony kalkulator. Jednak nauczenie poprzednimi
btedami, teraz juz podchodzicie do tego ostrozniej i w zwigzku z tym pojawiajg wam sie kolejne
pytania?

Pierwsze z nich, to jak prawidtowo zainicjowa¢ drzewo kodu programu i jak umiesci¢ je w
repozytorium? Tu juz znacie czeSciowg odpowiedz, gdyz zainicjowaliscie szkielet programu w
module 3 i wstepnie znacie kolejnos$¢ czynnosci jak i umiecie wykonywac podstawowe operacje na
repozytorium kodu.

Pojawia sie zatem kolejne pytanie, na co zwracaé uwage przy pracy w grupie programistéw, jak
rozdzieli¢ prace, czy stosowac jakie$ standardy kodowania (niby co$ wspominano o tym na
zajeciach, ale kiedy to byto...)? Powoli zaczyna do Was dociera¢, ze posiadacie podstawowg wiedze
na temat tego jak zorganizowac prace od strony zarzadczej, ale brak Wam doswiadczenia i wiedzy
jak go zorganizowaé od strony inzynierskiej. Zatem sprébujmy nakresli¢ najwazniejsze fakty i
pokazaé, jak do tego mozna wykorzysta¢ poznane juz narzedzia.

Podstawy teoretyczne

Zwykle w metodykach zarzadzania projektami zapewnienie jakosci jest elementem procesu
zarzadzania jakoscig. My w niniejszym module zajmiemy sie tylko pewnymi elementami,
zwigzanymi gtdwnie z zapewnieniem jakosci, bez wnikania w szczegdty planowania jakosci, czy
audytéw, wspomnimy o nich jedynie tam gdzie to niezbedne. Na uwage zastuguje fakt, iz o pojeciu
jakosci, zapewnianiu jej, czy catym zarzgdzaniem, mozna moéwi¢, co najmniej, z dwu punktow
widzenia: jakosci zarzadzania projektem oraz jakosci produktu jako takiego. Co wiecej w przypadku
produktu bedg wystepowaty konkretne miary i techniki jakosci, w zaleznosci od tego o jakim
produkcie moéwimy. Dla przykfadu inne miary stosujemy w przypadku tworzenia oprogramowania,
jako takiego, inne w przypadku tworzenia dla niego dokumentacji, a jeszcze inne dla obu tych
rzeczy wspdlnie — jako elementdéw skfadowych produktu inzynierii oprogramowania. Nalezy
pamieta¢, ze niespetnienie wymagan jakosciowych w ktérymkolwiek obszarze zwykle ma powazne
negatywne nastepstwa dla projektu jak i oséb z nim zwigzanych. Konsekwencje dla projektu to
zwykle: opdznienie, utrata stabilnosci pracy. W przypadku osdb, to moze by¢ to zwiekszenie
wysitku w pracy, wzrost ilo$ci nadgodzin i wiele innych.

Ogdlnie o zapewnianiu jakosSci

Podstawowym pytaniem, jakie powinniSmy postawi¢ na samym poczatku to, czym jest jakos¢?
Wedtug Zrédet: jakos¢ to stopien, w jakim zbior cech wtasciwych dla pewnej rzeczy spetnia
stawiane tej rzeczy wymagania. Dla przyktadu, program komputerowy bedzie miat wysokg jakos¢
jesli bedzie miat mato btedéw, nie bedzie sie zawieszat. Zarzadzania jakoscig stanowi waziny
element zarzadzania projektami informatycznymi i nalezy patrze¢ na jako$¢ wielowymiarowo,
wymieAmy najwazniejsze z tych wymiaréw:

e Wymiar klienta — spetnienie wymagan klienta jest jednym z najwazniejszych elementéw
zapewnienia jakosci, przy czym nalezy pamietaé, ze wymagania klienta nie moga stang¢ w
sprzecznosci z ich zdatnoscig uzytkowa (ang. fitness for use), czyli produkt musi spetniac¢
rzeczywiste potrzeby.
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e Wymiar zespotu — spetnienie wymagan klienta nie moze odby¢ sie za wszelka cene,
nadmierne obcigzenie zespotu (w postaci np. nadgodzin), czeste zmiany w wymaganiach
moga wplynac na ogdlng frustracje.

Zauwazmy, ze oba powyzsze wymiary sg ze sobg sciSle powigzane, dla przyktadu frustracja w
zespole moze wptyngé na zwiekszenie ilosci bteddw i ostatecznie spadku jakosci (wymiar Klienta),
brak konsekwencji co do wymagan u Klienta spowoduje spadek motywacji w zespole itd.

Zawsze, gdy myslimy o zapewnieniu jakosci nalezy mie¢ na uwadze kilka zasad:

e Odpowiedzialnos¢ kierownictwa — zasada obowigzujaca witasciwie w kazdym obszarze
zarzadzania projektem, co prawda kazdy cztonek zespofu jest istotnym ogniwem fariicucha
jakosci, ale ostatecznie to kierownictwo ponosi odpowiedzialnosc.

e Zapobieganie zamiast kontroli — obecne podejscie do zapewnienia jakosci podkresla, ze
jakos¢ osigga sie przede wszystkim poprzez planowanie i wdrazanie, a nie poprzez kontrole.
Wynika to z faktu, ze koszt zwigzany z zapobieganiem powstawania btedéw jest zwykle
znacznie nizszy niz koszty ich usuwania, chocby tych wykrytych w trakcie kontroli. Koszt
usuniecia btedéw wykrytych w trakcie uzytkowania jest juz wielokrotnie drozszy od
zapobiegania.

o Ciagte doskonalenie — jest to proces ilustrowany przez tzw. cykl Deminga (koto Deminga lub
cykl PDCA — ang. Plan-Do-Check-Act lub cykl PDSA — ang. Plan-Do-Study-Act) sprowadzajgcy
sie do ciggtego udoskonalania procesu. Cykl ten zaproponowat W. E. Deming, amerykanski
statystyk. W oryginalnej cykle ten zostat opisany nastepujgcymi krokami (wersja
uproszczona):

e Plan (zaplanuj) — planuj kazdg zmiane z wyprzedzeniem, analizuj obecng sytuacje oraz
potencjalne skutki wprowadzenia zmiany zanim jg podejmiesz.

e Do (wykonaj) — przeprowadz pilotazowe wdrozenie w kontrolowanych warunkach.

e Study (zbadaj) — przeprowadz gruntowng analize wnioskow i wyciggnij wnioski.

e Act (zastosuj) — podejmij wtasciwe dziatania.

Nalezy zaznaczy¢, ze kazde dziatania majace na celu doskonalenie procesu zarzadzania

jakosci na poziomie organizacji moge wptywaé na jako$¢ tak samego projektu jak i

wytwarzanych produktdow.

Zapewnienie jakosci, w projekcie jako takim, musi odbywaé sie na kazdym jego obszarze: czas,
zakres, budzet jak i sama jakos¢. Ostatnie z wymienionych obszaréw moze wydawac sie troche nie
na miejscu, jednak nalezy pamietaé, ze zapewnienie jakosci jako proces mozina rdéwniez
kontrolowaé — zatem zapewnia¢ jego jakos¢. W kazdym razie my skupimy sie i bedziemy méwi¢ o
tych pierwszych trzech obszarach. Aby kontrola w tych obszarach byta mozliwa, nalezy w projekcie
posiada¢, dla kazdego z tych obszaréw, punkty odniesienia, dlatego wazne s3 m.in. elementy:

e Zakres prac — w przypadku metodyki Scrum bedzie to Wykaz prac produktu jako catos¢ prac,
oraz Wykaz prac sprintu, ktéry bedzie najwazniejszy w danej iteracji. Bedzie to podstawa do
okreslenia, czy spetnimy wymagania klienta.

o Kryteria akceptacji produktu - wazne jest by produkt, jako cato$¢, jak i kazda praca, ktérg
mamy wykonaé posiadata jasno sprecyzowane kryterium akceptacji, w przeciwnym razie
odbidr jej moze by¢ utrudniony, a czasem wrecz nie mozliwy. Nalezy rowniez pamietac, ze
kryteria akceptacji dla produktu mogg mie¢ réwniez charakter niefunkcjonalny np. ,raport
miesieczny” powinien sie generowac nie dtuzej niz 15 sekund.

e Wykaz zadan - wykaz zadan realizowanych w trakcie danego sprintu zawiera wazne
informacje techniczne nt. kazdego z zadan i moze stanowic¢ punkt odniesienia do dalszych
dziatan (o czym dalej).

e Rejestr interesariuszy — okresla osoby i grupy oséb, ktére spodziewajg sie okreslonych
korzysci po produkcie. W naszym przypadku ograniczymy sie tylko do Wtasciciela produktu.
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e Budzet bazowy — stanowi on punkt odniesienia do kontroli budzetu w projekcie.

e Harmonogram bazowy — stanowi on punkt odniesienia do kontroli czasu w projekcie.

e Spis ryzyk — bardzo waziny element, z ktérego mogg wynika¢ zagrozenia dla jakosci w
projekcie (wiecej na ten temat w module ???).

Powyzsze obszary stanowig punkt odniesienia w zakresie zapewnienia jakosci, tak w wymiarze
organizacyjnym, jak i funkcjonalnym. Natomiast zupetnie osobng sprawg jest zapewnienie jakosci w
szeroko rozumianym wymiarze technicznym czy inzynieryjnym. | w przypadku projektéw
informatycznych bedziemy tu moéwic¢ o réznego rodzajach miarach dotyczacych oprogramowania
jak i jego dokumentacji oraz technikach zapewniania jakosci tychze. Mozna tu wymieni¢ kolejne
obszary:

e Zapewnienie jakosci kodu — tu mozna wymieni¢ takie dziatania jak standardy kodowania i
dokumentowania kodu, czy zarzgdzanie zmianami i refaktoryzacja.

e Zapewnienie jakosci programu — tu warto wspomniec o testach, a wiasciwie catej rodzinie
testéw, czy podejsciu TDD (Test Driven Development).

e Zapewnienie jakosci dokumentacji — w tym miejscu zwréémy uwage, ze mowimy o co
najmniej dwu rodzajach dokumentacji: projektowej i uzytkowej. Pierwszy z nich obejmuje
dokumentacjg projektu i kodu, a drugi to dokumentacji dla uzytkownika (np. podrecznik) jak i
dla serwisu informatycznego po stronie uzytkownika (instrukcje serwisowe, konserwacyjne).

W dalszych czesciach modutu skupimy sie tylko na tych dwu pierwszych obszarach, traktujac iz
trzeci z nich intuicyjnie jest tatwy do wyobrazenia.

Zanim jednak do tego przejdziemy nalezy jeszcze wspomnie¢ o metodach i technikach zapewniania
jakosci, tu zwykle méwi sie o dwu podstawowych:

e Audyt jakosci — audyt to zaplanowany, metodyczny i niezalezny przeglad wybranego obszaru
projektu pod kontem jego zgodnosci z zasadami, normami, procesami i procedurami
okreslonymi  w projekcie. Celem audytu jest wykrycie wszystkich niezgodnosci i
zasugerowania dziatan naprawczych.

e Analiza proceséw — sprowadza sie do przegladu istniejgcych proceséw zapewniania jakosci i
wskazania stwierdzonych probleméw.

Pamietajac o zasadzie ,zapobieganie zamiast kontroli” nie wolno ignorowac kontroli, gdyz jest to
wazny element wczesnego wykrywania nieprawidtowosci. W przeciwnym razie te nieprawidtowosci
moze wykry¢ klient, lub mogg objawic sie w niespodziewanych sytuacjach, a wtedy, zwykle, bedzie
to miato, dla zespotu i innych zainteresowanych stron, znacznie wieksze konsekwencje.
Przypomnijmy jeszcze, iz kazde dziatanie w projekcie, w tym rowniez zapewnianie jakosci, ma swdj
koszt, zatem planujac jakos¢ i procesy z nig zwigzane musimy to wszystko mie¢ na uwadze.

Ostatecznie juz na sam koniec warto zastanowic sie jak zarzadzanie jakoscig odnosi sie do Scrum i
odwrotnie. Otdéz sama metodyka Scrum nie posiada w sobie zawartych konkretnych technik czy
wskazan jak nalezy zarzadzac jakoscig, traktuje ona, ze sg do tego osobne dobre praktyki, niemniej
jednak Scrum poprzez swojg czesty interakcje z Wtascicielem Produktu oraz iteracyjny model
budowy wpisuje sie dobrze w ogdlny schemat kontroli jakosci, gdyz jest wiele miejsc w ktérym
zadajemy pytania ,,Co sie dzieje?”, ,Czy nie ma problemdéw?”, wystarczy chocby wspomnieé o
codziennym scrumie, w ktdrym robimy mini przeglad projektu.

Zapewnienie jakos$ci kodu

Wtasciwe przechowywanie kodu

Juz wczesniej pisaliSmy o tym, ze jednym z najwazniejszych narzedzi wspierajacy prace nad
oprogramowaniem sg systemy kontroli wersji. Przypomnimy jednak najwazniejsze fakty z nimi
zwigzane, gdyz nie ma mowy o zapewnianiu jakosci kodu bez postugiwania sie tymi rozwigzaniami.
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Zatem zacznijmy od nadrzednej reguty od ktdrej nie ma wyjatku! Zawsze i w kazdej sytuacji
tworzac aplikacje produkcyjng umieszczamy jej kod w repozytorium, ktére wspiera zarzadzanie
kodem i jego wersjami. Mozna zada¢ pytanie co mamy na mysli mowigc ,w kazdej sytuacji”, otéz
tak naprawde nie ma znaczenia, czy tworzymy sami te aplikacje, czy w grupie, w obu sytuacjach kod
ma by¢ w repozytorium, bez wyjatku. Wynika to z faktu, iz nawet, gdy tworzymy aplikacje w
pojedynke, dobrze jest z jednej strony posiadaé kopie plikdw lokalnych (troche spetnia to funkcje
kopii bezpieczenstwa, o ile serwer i Srodowisko programistyczne to dwa rézne komputery), a co
wazniejsze, dzieki temu sami bedziemy mogli cofac sie w historii zmian aplikacji. Oczywiscie, gdy
nie tworzymy aplikacji dla potrzeb produkcyjnych, a jedynie co$ testujemy to nie ma takiej
koniecznosci, stad sformutowanie o ,aplikacji produkcyjnej”.

Jako druga regute nalezatoby wymieni¢ kilka powigzanych ze sobg rad dotyczgcych tego, kiedy i co
zatwierdzaé jako zmiany do repozytorium. Pamietajmy jednoczesnie, ze pojedyncza zmiana (tzw.
check-in) moze, i zwykle tak jest, dotyczy¢ kilku plikéw.

1. Pojedyncza zmiana, ktdrg zatwierdzamy do repozytorium powinna by¢ kompletna, tzn. nie
wolno umieszcza¢ w repozytorium np. kodu ktéry nie przechodzi poprawnie kompilacji, lub
kodu, ktéry implementuje tylko kawatek funkcjonalnosci. W pierwszym przypadku
spowoduje to niemozno$¢ budowania automatycznie na serwerze aplikacji i
przeprowadzenia na niej testéw, w drugi mozemy zapomnie¢, ze ta funkcjonalno$é jest nie
kompletna.

2. ldeatem by bylo, by pojedyncze zatwierdzenie naszych zmian w kodzie odpowiadato
doktadnie implementacji jednego zadania (takiego, ktére poznaliSmy przy omawianiu
metodyki Scrum). Jezeli jest to nie mozliwe, to lepiej jest podzieli¢ zadanie na dwa mniejsze.

3. Jesli implementacja zadania sie przedtuza (np. gdy zaszty nieprzewidziane okolicznosci), to
nie powinnismy czeka¢ dtuzej niz jeden dzien z rejestracjg zmian. Ale wtedy umies¢my jg na
naszej pétce (shelve), a nie w gtéwnym repozytorium, inaczej mozemy spowodowacd problem
z punktu 1.

4. Kod, ktéry umieszczamy powinien by¢ dobrze udokumentowany. Dokumentacja powinna by¢
na tyle jasna, by inna osoba przy jej wykorzystaniu mogta zrozumie¢ do czego ten fragment
programu stuzy.

5. Kod, ktéry umieszczamy powinien byé wstepnie przez nas przetestowany. Nie wolno
dopuszczac do sytuacji, gdy funkcja, ktérg napisalismy powoduje np. btad przy dowolnym
wywotaniu.

Standard kodowania

Zapewnienie jakosci kodu osigga sie m.in. poprzez wprowadzenie standardu kodowania, ktéry
obejmuje wszystkie aspekty budowy kodu od nazewnictwa poprzez komentarze, a nawet
formatowanie — mozna powiedzie¢, ze jest to niejako ortografia i stylistyka jezyka programowania.
Kazdy programista, ktéry pracuje w ramach pewnego projektu powinien dostosowaé sie do
standardu ustalonego w ramach tego projektu lub organizacji, ktorej jest czescig. Jesli projektu
dopiero sie rozpoczyna, to powinien zosta¢ ustalony standard kodowania, by wszyscy deweloperzy
mieli punkt odniesienia — nie ma sensu wprowadzac¢ standardu kodowania na koniec projektu. Jesli
natomiast projekt zawiera inne oprogramowanie z istniejgcym juz kodem zrédtowym, to w miare
mozliwosci w trakcie budowy systemu, powinno ujednolica¢ sie standard — mozna to robi¢ w
ramach procesu refaktoryzacji, o czym dalej. Wprowadzenie standardu kodowania wynika z
naturalnego dazenia, by kod Zrédtowy odzwierciedlat jakby jeden styl pisania, prowadzi to do
nastepujacych pozytywnych rezultatow:

e Standard kodowania zapewnia fatwiejszg pielegnacje kodu w dtuzszej perspektywie, za co za
tym idzie obnizenie kosztéw utrzymania. Dzieje sie tak miedzy innymi, dlatego, ze czytelnosc
kodu Zrédtowego ma bezposredni wptyw na to jak dobrze rozumie go programista czytajac
ten kod po pewnym czasie. W tak napisanym oprogramowaniu, posiadajagc dobrg
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dokumentacjg, duzo tatwie] jest rozbudowywac program o nowe funkcje czy modyfikowac
juz istniejace.

e Wprowadzenie standardu w zakresie technik kodowania i dobrych praktyk
programistycznych, pozwala stworzyé kod wysokiej jakosci, ktéry to ostatecznie odgrywa
kluczowg role w jakos$¢ i wydajnos¢ oprogramowania.

e Standard kodowania wptywa na skrécenie czasu potrzebnego na wdrozenie nowego
programisty do pracy, co z kolei wptywa na zmniejszenie kosztow projektu. Oczywiscie
oszczednos¢ wynika z faktu, iz mozna wymagaé znajomos¢ pewnych standardéw w trakcie
zatrudniania.

Jako przyktad standardu kodowania mozna podac zalecenia wg. dokumentacja MSDN Microsoft
(http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa291596(VS.71).aspx).

Jedna z najprostszych i zarazem najskuteczniejszych metod utrzymania kodu w zgodzie z ustalonym
standardem sg okresowe przeglagdu kodu. Wykonywana sg one najczesciej w ramach zespotu,
wzajemnie przez samych programistéw. Takie przeglady majg na celu nie tylko utrzymanie
zgodnosci ze standardem, ale przede wszystkim dajg mozliwos¢ wykrycia na wczesnym etapie
defektow programistycznych.

Refaktoryzacja

Komplementarnym dziataniem do wprowadzenia standardéw kodowania jest refaktoryzacja kodu.
Refaktoryzacja jest to proces wprowadzania zmian w kodzie zrédtowym lub w architekturze catego
systemu, w wyniku ktérego nie zmienia sie funkcjonalno$¢, zatem celem refaktoryzacji jest
utrzymywanie odpowiedniej, wysokiej jakosci kodu. My ograniczymy sie w tym miejscu jedynie do
zagadnien refaktoryzacji kodu i nie bedziemy méwili o architekturze. W ramach tego procesu
podejmowane sg nastepujace przyktadowe dziatania:

e modyfikowanie elementéw systemu (zmienne, funkcje, itd.) w celu wpasowania ich w
przyjete standardy i wzorce,

e identyfikacja wspdlnych fragmentéw kodu i podejmowanie decyzji o wydzieleniu ich do
funkcji a potem bibliotek,

e analiza i identyfikacja czy nie pojawiajg sie nowe standardy i wzorce.

Dzieki refaktoryzacji w systemie ogranicza sie redundancje, porzadkuje kod, wprowadza standardy,
uzupetnia dokumentacje. | zndw nalezy pamietaé, ze refaktoryzacja jest kosztowna, i cho¢ jest
istotnym elementem zapewniania jakosci kodu nalezy zawsze przemysleé, czy wykonywac ja, a jesli
tak to w jakim zakresie. Z pewnoscig w duzych i ztozonych projektach koszt dobrze prowadzonej
refaktoryzacji (prowadzonej a nie przeprowadzonej, bo refaktoryzacja jest procesem ciggtym!),
powinien zostaé¢ zrekompensowany duzo nizszym kosztem wprowadzania pdZniejszych zmian.
Refaktoryzacje w stosunku do standardéw kodowania nalezy postrzegac jako dziatanie wtérne,
zatem najpierw ,.zapobiegamy” poprzez uczenie wszystkich wtasciwych sposobdw pisania.

Jako przyktad refaktoryzacji mozna podac nastepujace fragmenty kodu.
Kod przed zmiana:

int TaskX;

int TASKy;

int sum = TaskX + TASKy;

W powyzszym fragmencie widaé¢ wyraznie brak konsekwencji nazewniczej, mozna wskazac
nastepujgca propozycje zmiany:

int taskX;
int taskY;
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int sum = taskX + taskY;
Nastepny przyktad prezentuje brak porzgdku w kodzie instrukcji 1 f:
if (x <128& y>X) { i++;
cout << x+y<<endl;
cout << i; }
PO zmianie:
if (x < 12 && y > X)
{
i++;
cout << x+y << endl;

cout << i;

}

Refaktoryzacja ma jeszcze jeden wymiar, otéz pomaga pozbyé sie na przyktad nadmiarowych
fragmentéw programu, nie tylko poprzez wyrzucenie ich do biblioteki (jeden przypadek), ale
rowniez wyrzucenie ich w ogdle (drugi przypadek). By¢é moze, na poczatku moze dziwi¢ fakt, ze
moze pojawic¢ sie kod programu, ktdry jest zbedny. Praktyka pokazuje jednak, ze zawsze tworzac
oprogramowania, mozemy pozostawi¢ fragmenty, ktdére stuzyly do testéw i zostaty za
komentowane lub nie, gdzie$ w programie. Potem o nich sie zapomina a one zasmiecajg kod,
powodujgc z jednej strony zmniejszenie czytelnosci, a z drugiej wprowadzajgc frustracje w
pdzniejszym czasie w trakcie pielegnacji. Zwtfaszcza ten drugi aspekt jest wazny, gdyz po jakims
czasie sami zagladamy i tracimy czas zastanawiajac sie po co ten fragment byt, co gorsze, czy jest
nadal potrzebny.

Zapewnienie jakosci programu

Prawdg jest to, co byto powiedziane w poprzednim punkcie, iz znaczna czes¢ jakosci ostatecznego
produktu w projekcie informatycznym zalezy od jakosci kodu programu, niemniej jednak nie mozna
naiwnie sadzi¢, iz to wystarczy. Z faktu, iz zespdt bedzie spetniat jedynie standardy kodowania, nie
wynika, ze program bedzie dziatat poprawnie. Stad tez potrzebne sg dodatkowe czynnosci
pozwalajgce zapewnié jakos¢ kodu w zakresie jego dziatania, czy pomagajace unikaé przyktadowych
nastepujgcych btedéw:

e Btedy implementacyjne —wynikaja ze ztej implementacji danej funkcji czy bardziej ztozonego
fragmentu kodu (np. btedy obliczenl), wykrycie ich jest stosunkowo fatwe, a usuniecie
najczesciej szybkie.

e Btedy przepetnienia bufora (pamieci) — w zaleznosci od skutkéw jakie przynosza, bywajg
tatwe lub bardzo trudne do zlokalizowania.

e Btedy ztej interpretacji danych — wynikajg najczesciej ze ztych ustalen z klientem lub braku
zrozumienia tychze, sg dosc¢ fatwe do wykrycia, o ile przeptyw danych nie jest bardzo ztozony
i dos¢ proste do usuniecia w nieduzych systemach. Jednak im wiekszy system tym gorzej.

Jak to zauwazyliSmy powyzej, cze$¢ tych bteddéw jest tatwo znalezé, inne trudniej. Niewatpliwie
jednym z najlepszych sposdb unikania btedéw jest planowanie testéw juz w trakcie tworzenia
oprogramowania. Rdzne metodyki tworzenie oprogramowania w rézny sposéb do tego podchodzg,
sg takie jak np. TDD (Test Driven Development) czy XP (eXtreme Programming), ktére wrecz
wymagajg stworzenia testow przed rozpoczeciem kodowania danej funkcjonalnosci, a s3 takie,
ktore mowig o testowaniu na koricu projektu (np. model kaskadowy). Poniewaz Scrum nie okresla
zadnych surowych zasad zwigzanych z testowaniem, to my w tym module wspomnimy jedynie o
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tym procesie, oraz zaprezentujemy w czesSci ¢wiczeniowe] sposoby wykonania testow, jednak bez
narzucania samego cyklu testowania (wiecej o testach w module ??7?).

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawione zostaty przedstawione ogdlne zasady dotyczace zapewniania
jakosci oraz niektére elementy zwigzane z szerszym pojeciem — zarzgdzanie jakoscig. Nastepnie
przyblizone zostaty zagadnienia specyficzne dla inzynierskiej czesci wytwarzania oprogramowania,
a zatem zapewniania jakosci kodu oraz programu. Zatem wyjasnilismy jak dba¢ o kod, co to sg
standardy kodowania, czym jest refaktoryzacja oraz w jaki sposéb mozina zapewni¢ badania
poprawnosci programu poprzez testy. Wszystkie omdéwione zagadnienia nalezy traktowac jedynie
jako zarys bardzo szerokiej problematyki, ktérej obecnie poswieca sie bardzo duzo miejsca zaréwno
w praktyce w przemysle jak i w nauce — w trakcie badan teoretycznych i empirycznych. Jest jasne, iz
zapewnienie jakos$ci bedzie jednym z najwazniejszych obszaréw badan i rozwoju w ramach
inzynierii oprogramowania w najblizszych latach.

Przykladowe rozwiazanie

Wréémy ponownie do przyktadu z kalkulatorem. Jak pamietamy w poprzednim module
zakonczyliSmy obie prace zawarte w Wykazie prac sprintu, oraz oba zadania, ktéra byly do nich
przypisane. Jednak zrobilismy to niejako ,na sucho”, bez kawatka kodu programu. Sprébujmy teraz
stworzy¢ szkielet aplikacji i powigzac czynnosci jakie bedziemy wykonywaé w zakresie technicznym
(inzynierskim) z czynnosciami zarzagdczymi wynikajacymi z metodyki Scrum.

Wréémy w pracach do statusu Commited, a w zadaniach im przypisanych do statusu In Progress.

Generujemy szkielet aplikacji

Rozpoczynamy prace od uruchomienia srodowiska Visual Studio 2010 oraz otwarcia projektu Kalk1.
Nastepnie dodamy do tego projektu poczatkowy kod aplikacji i stopniowo go bedziemy
rozbudowywaé. Przypomnijmy sobie informacje zawarte w module 3 poczgwszy od opisu Rysunku
15. Wykonujemy kolejno kroki:

1. Z menu File wybieramy podmenu New, a nastepnie klikamy Project... (skrét klawiszowy
Ctrl+Shift+N).
2. W oknie dialogowym, ktdre sie pojawito kolejno (New Project):

a) W lewej kolumnie (Installed Templates) klikamy na wezet Visual CH.

b) W srodkowej czesci w okienku wyboru framework wybieramy .NET Framework 4, a
ponizej WPF Application.

c¢) W dolnej czesci wpisujemy nazwe aplikacji — Kalkulator. Wybieramy preferowang
lokalizacje plikdw, a nazwe w oknie Solution pozostawiamy taka jakg sugeruje srodowiska
(Kalkulator).

d) Jesli nie jest zaznaczone, to wybieramy opcje Create directory for solution i koniecznie
Add to source control.

e) Naciskamy przycisk OK.

3. W tym momencie Srodowisko VS 2010 tworzy wszystkie niezbedne pliki projektu.

4. Nastepnie pojawi sie nowe okno dialogowe (Add Solution Kalkulator to Source Control), w
ktorym pozostawiamy wszystkie ustawienia bez zmian i naciskamy przycisk OK.

5. Jesli wszystkie czynnosci wykonaliSmy poprawnie, to w oknie Solution Explorer, ktoére
powinno znajdowacé sie w tym samym miejscu co Team Explorer, najwyzej nalezy klikng¢ na
zaktadke o odpowiednim tytule pojawi sie drzewo aplikacji z wygladzie jak na ponizszym
rysunku. Zwréémy uwage na tym rysunku, iz przy wiekszosci weztdw znajduje sie ikona
matego znaku plus. Oznacza to, ze ten wezet i pliki w nim zawarte sg swiezo dodane do
projektu i oczekujg, by zatwierdzi¢ ich dodanie do drzewa repozytorium. Uwaga! Pliki te
jeszcze nie znajdujg sie w repozytorium. Potwierdzi¢ ten fakt mozemy poprzez widok w oknie
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zmian oczekujgcych (Pending Changes), ktore mozemy otworzy¢ klikajgc kolejno menu View,
Other Windows, Pending Changes. W oknie tym widac wyraznie catg liste plikow ze statusem
Add - oczekujgcych na wykonanie operacji Check In. Moze budzi¢ zdziwienie, iz wezet
References nie ma znaczka plus, ale nie jest to wezet zawierajgcy pliki ani inne elementy,
tylko wirtualne odwotania, jakby dynamiczng wiedze o projekcie. Zatem nie podlega
wersjonowanie, jego zawartos¢ jest okreslana na biezgco przez srodowisko.

Solution Explorer * 1 X

H=d| Properties

«3] References

| App. xarl

| MainWindow, xaml

Rysunek 2. Widok okna Solution Explorer tuz po utworzeniu szkieletu aplikacji Kalkulator.

6. W oknie Solution Explorer najedZzmy kursorem myszy na nazwe solucji (Solution ‘Kalkulator’)
i nacisnijmy prawy klawisz myszy. W menu kontekstowym wybierzmy pozycje Check In i
naci$nijmy lewy przycisk myszy. Pojawi sie okno o tytule Chech In — Source Files —
Workspace: NAZWA_NASZEGO_SERWERA. W oknie tym widzimy dtuga liste plikéw, ktére
zostaty utworzone automatycznie przez srodowisko i powinno by¢ aktywne okno komentarza
(Comment). Jesli nie jest to pierwsza z ikon na gérnym pasku wtgcza i wytgcza to pole. Jako
komentarz wpiszmy ,Stan poczatkowy”, pamietajmy, ze komentowanie zmian jest bardzo
wazne, pisalismy juz o tym w module 3. Naciskamy przycisk Check In. Jesli wszystko
przebiegto bez btedéw, to w oknie Solution Explorer znaki plusa zostang zamienione na
ktédki, a okno Pending Changes nie bedzie zawierato zadnych plikdw oczekujgcych.

7. Od tego momentu zadbaliémy w podstawowy sposdb o nasz kod, czyli spetnilismy warunek
wtasciwego przechowywania kodu.

8. Konczymy proces generowania szkieletu aplikacji.

Wykonanie pierwszej wersji interfejsu

Zanim dokonamy jakichkolwiek zmian, to wykonajmy pierwszg kompilacje, by upewnic¢ sie, iz
wszystko jest w porzadku. W tym celu wykonujemy budowanie solucji, mozemy to zrobi¢ np.,
poprzez wybranie z menu Build pozycji Build Solution, lub nacisniecie przycisku funkcyjnego F6.
Jesli budowanie przebiegto prawidtowo, to nie pokaze sie zadne okno z btedami. Jesli chcemy
upewnic sie, ze na pewno wszystko jest w porzadku, to z menu View wybieramy pozycje Output, na
koncu komunikatu w oknie powinna znalez¢ sie informacja jak ponize;j:

Build: 1 succeeded or up-to-date, © failed, 0@ skipped

Teraz uruchomimy zbudowang aplikacje, z menu Debug wybierzmy pozycje Start Without
Debugging, jesli pojawito sie puste okno z tytutem MainWindow, to zndw utwierdzilismy sie, iz
aplikacja zostata prawidtowo utworzona. Zamknijmy aplikacje i dokonajmy pierwszych zmian
(poniewaz zaktadamy znajomosé podstawowej obstugi i budowania aplikacji w $rodowisku Visual
Studio 2010, to bedziemy podawali tylko gtéwne kroki).

1. Poniewaz zaczynamy prace zmierzajgce do realizacji prac z wykazu prac sprintu, to
pierwszym krokiem musi by¢ zmiana statusu zadania ,,Wykonanie gtéwnego okna aplikacji” z
obecnego (To Do) na In Progress. W tym celu otwdrzmy Sprint Backlog, odnajdzmy zadanie i
zmienmy status oraz zapiszmy zmiany.

2. Rozpoczynamy prace programistyczne.
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3. Zmienmy nazwe okna gtdwnego z MainWindow na Kalkulator — w tym celu zmienmy
wtasciwosé Title w pliku XAML. Zauwazmy, ze plik ten zostanie automatycznie pobrany z
repozytorium (Check Out) do edycji (zmieni sie np. ikona w drzewie Solution Explorer).

4. Dodajmy teraz z palety komponentéw (Toolbox) pole tekstowe (TextBlock) do gtéwnego
okna aplikacji i umiesémy je na gérze okna aplikacji, tak jak to wyglada w zwyktym
kalkulatorze.

5. Otwérzmy okno wtasciwosci, np. poprzez wejScie w menu View, a nastepnie kliniecie
Properties Window. Kliknijmy komponent TextBlock, bo najpierw bedziemy zmieniaé jego
wtasciwosci.

a) Ustawmy witasciwos¢ Text na wartosc 0 (zero).

b) Otwdrzmy wezet Brushes i zmiedimy witasciwos¢ Background na jaki$ z jasnych odcienie
szarosci.

¢) Rozwinmy wezet Text i w nim: zmienmy rodzaj fontu na Courier New, wielkosci fontu na
28 i wyrdwnanie do prawej.

d) Mozemy zweryfikowac¢ nasze zmiany poprzez uruchomienie aplikacji (np. Ctrl+F5).

6. Dodajmy z palety komponentéw pierwszy przycisk, ktéry bedzie reprezentowat np.
kasowanie zawartosci, oraz pozostate (cyfry, kropke, cztery podstawowe dziatania oraz znak
=). Rozmiesémy je w taki sposéb, by wygladaty estetycznie oraz przypominaty klawiature
kalkulatora.

7. Po dodaniu przyciskéw, zbudujmy solucje, a nastepnie wykonajmy naszg aplikacje, jesli
wszystko sie powiodto, to powinna wygladaé podobnie jak na rysunku 3.

=1k
0
C M+ MR +
1 2 3 -
4 5 6 =
7 8 0 /
0 ) —

Rysunek 3. Widok wstepnej wersji wyglqdu aplikacji Kalkulatora.

8. Zatdéimy teraz, ze programista wykonujgcy to zadanie uznat, iz jest to wszystko co do niego
nalezy, to znaczy wykonat tylko co widaé na rysunku.

9. Programista piszacy wyglad graficzny postanawia zapisa¢ zmiany do repozytorium. W tym
celu klika prawym klawiszem na nazwie solucji i z menu wybiera pozycje Check In. W
konsekwencji pojawia sie znane juz z wczesniejszego dziatania okno zawierajgce dwa pliki na
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liscie (tylko w nich dokonywane byty zmiany). Jednak tym razem nie wpisujemy komentarza i
od razu zapisujemy zmiany do repozytorium.

a) Wpierw w lewej kolumnie naciskamy ikone Work Items, pojawi sie okno, ktére w
zaleznosci od tego co wybierzemy w liscie Query, to wyswietli nam takie elementy typu
Work Items.

b) Z listy wybierzmy pozycje o nazwie Work In Progress (Kalk1/Team Queries), jesli jej nie ma
to obok okna Query nacisnijmy przycisk ... (trzy kropki), pojawi sie okno jak na rysunku 4.
W oknie tym wyszykujemy zapytanie, ktére nas interesuje i naciskamy OK.

¢) Powrdcilismy do okna zatwierdzania zmian do repozytorium, gdzie tym razem wida¢, po
wybraniu naszego zapytania, liste zadan z biezgcego sprintu, ktdre majg status In
Progress. W naszym przypadku jest to tylko jedno zadanie, ale oczywiscie mogtoby by¢ ich
wiecej (Rysunek 5.).

d) Jesli teraz zaznaczymy w okienku to zadania (check box), to w kolumnie Check-In Action
pojawi sie lista akcji, pozostawiamy w niej wartos$¢ Associate. Moze pojawic sie naturalne
pytanie, po co w tym miejscu umozliwiono zaznaczanie tych zadan. Otéz, zauwazmy, ze
prowadzenie prac programistycznych, ma na celu wykonanie okreslonego zadania, ktére z
kolei jest elementem pracy pochodzacej poczatkowo z Wykazu prac produktu. Stad tez
powigzanie wykonanie prac programistycznych z konkretnym zadaniem utatwia
pdzniejsze wyszukiwanie i analize wytwarzania catej aplikacji. Co wiecej, stanowi pomost
pomiedzy swiatem inzynierskim a zarzadczym, przez co wptywa na utrzymanie spéjnosci
catego projektu i w efekcie wspomaga zapewnienie jakosci.

F-Lgy Testl
=-Lgg Kalki

- My Queries

Eh__".r' Team Queries
L:_|'|__-:r' Current Sprint

= Blocked Tasks
Open Impediments
Sprint Backlog
Test Cases

Unfinished Waork

k in Progress

..... = All Sprints
..... = Product Backlog

| QK I Cancel
s

Rysunek 4. Okno pozwalajgce wybrac zapytanie na podstawie ktorego zostang wybrane elementy typu Work Items.
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4

Rysunek 5. Okno zatwierdzania zmian do repozytorium zawierajqgce liste zadan w toku z biezgcego sprintu.

10.Zaznaczmy w oknie z rysunku 5 nasze zadanie, pozostawmy, jak pisalismy w kolumnie Check-
In Action warto$¢ Associate i nacisnijmy Check In. Czego zapomnieliSmy? Brawo!
ZapomnieliSmy o komentarzu, na drugi raz pamietajmy.

11.Kod zostat dodany do repozytorium, teraz mozemy sie przyjrze¢ temu co zostato zrobione po
stronie repozytorium i jakie informacje stamtad mozemy uzyskac.

12.W oknie Solution Explorer kliknijmy prawym klawiszem na pliku MainWindow.xaml i z menu,
ktére sie pojawi wybierzmy History (Rysunek 6.). W oknie, ktére sie pokazato, widaé dwie
wersje zapamietane w repozytorium, pierwsza jako dodanie pliku (wartos¢ add w kolumnie
Change), a druga jako edycja (wartos¢ edit w tej kolumnie). Oczywiscie nie ma komentarza
przy najnowszej wersji.

History - MainWindow.xaml > EsiydsElaasal2==0 ]| MairWindow. xaml &

Source location: ||::'n.users'ﬁdminist’amr\,du:cuments'n,visual studio ZUID'I,PFCIjEEtS'lKB|kLI|E1IIF'I,Kﬂ|kLI|E1III’Wail'l'l"'.l'il'ldl:l'.l'\.'.)(Ej E

'!ﬂ Changesets  “ Labels

®pel 3| g

Changeset Change Lser Date Path Commernt

= 1
Lor ¥

Administrator 2010-09-02 22:33:54 §Kalki/Kal...
12 add Administrator  2010-09-02 19:57:07 §/kKalk1/Kal... Stan poczatkowy.

Rysunek 6. Historia kolejnych wersji pliku MainWindow.xaml zapamietana na serwerze.

13.Pozostajac w oknie historii najedZzmy kursorem na najnowszy wiersz i kliknijmy prawy klawisz
myszy. Z menu, ktdre sie pojawito wybierzmy pozycje Changeset Details, pojawi sie podobne
okno jak na rysunku 5.

14.Mozemy teraz w zaktadce Work Items podejrzeé¢ z ktérym zadaniem zmiana ta zostata
skojarzona.
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15.Wykonajmy te samg czynnos$¢ (Changeset Details) dla poprzedniej zmiany (dodania do
repozytorium) i spdjrzmy znéw w Work ltems, jak wida¢ nie ma zadnego elementu
skojarzonego z tg czynnoscia.

16.Na sam koniec wejdZmy ponownie do wykazu prac sprintu, odszukajmy nasze zadanie i
sprawdzmy jego status, jak wida¢ nadal jest to zadanie w toku, takze samo zapisanie zmian
do repozytorium wraz z podtgczeniem ich do danego zadania, nie warunkuje jeszcze zmiany
statusu tego zadania.

Btqd w wykonaniu zadania

Osoba, ktére weryfikowata wykonane zadanie zauwazyta, ze na wyswietlaczu pojawia sie napis ,,0”,
a powinien ,0.0”, gdyz tego oczekiwat Klient. Jednak okazato sie, iz zupetnie pominelismy kryteria
akceptacji dla pracy ,Szkielet kalkulatora”, ktéra zawiera nasze zadania — céz nie ma sie co dziwic,
ze programista wykonat szkielet kalkulatora ,na oko”, przeciez nie miat pojecia czego Klient
oczekuje (prawde powiedziawszy, to jest wyjatkowo naciggany przyktad, gdyz kazdy programista
powinien od razu poprosi¢ o kryteria akceptacji lub bardziej precyzyjny opis zadania). Niestety
popetnilismy duzy btad z punktu widzenia zapewniania jakosci, nie mozna moéwi¢ o wykonaniu
jakiejkolwiek

W takim razie, zanim zgtosimy zadanie do poprawy, musimy uzupetni¢ kryteria akceptac;ji,
wchodzimy do wykazu prac sprintu, odszukujemy prace zawierajgca nasze zadanie (Uwaga!

Kryteria akceptacji s3 zwigzane z pracami a nie zadaniem) i wpisujemy pozgdane kryteria akceptacji
(Rysunek 7.).

Acceptance Criteria |History| Links | Attachments |

Tahoma |v|2 - B I U

1. Kalkulator ma by€ prosty.

2. Ma wykonywac tylko cztery podstawowe
dziatania.

3. "Pusty" wyswietlacz ma zawiera¢ napis "0.0")|

Rysunek 7. Przyktadowy opis kryteriow akceptacji dla pracy.

Teraz pojawia sie pytanie, w jaki sposdb poinformowac o btedzie wykonujgcego. Przy czym poprzez
poinformowanie mamy na mysli fakt ewidencji tego znaczenia w ramach $rodowiska, a nie to, ze
mozemy wystaé¢ do niego maila. Po pierwsze musimy przyjag¢, czy zadanie jest juz zamkniete, czy tez
nie. Jesli jest zamkniete (status Done), to zmiana statusu z powrotem na In Progress, spowoduje, ze
programista zobaczy to zadanie w swoim wykazie, a czynnosci te bedy zapamietane w Historii dla
tego zadania. Jesli natomiast jest o statusie InProgress i koniecznie chcemy poinformowaé w
systemie o tym zdarzeniu, to najprostszg drogg jest zgtoszenie btedu. By to zrobi¢ mozemy np.
wybraé¢ menu Bug w ramach menu Team, jednak wtedy bedziemy musieli jeszcze podtaczac ten

,,,,,

1. Ponownie otwieramy wykazu prac sprintu.

2. Na liscie prac i zadan zaznaczmy wiersz naszego zadania i naciskamy prawy klawisz myszy, z
menu wybieramy New Linked Work Item (skrét Shift+Alt+L).

3. Otworzy sie znane juz nam okno, ktdére wykorzystywalismy do podtgczania zadan do prac
(Rysunek 8.). Teraz jednak w liscie Work Item Type wybieramy Bug. A w tytule wpisujemy
odpowiedni tekst (np. jak ponizej). Naciskamy OK.
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Add New Linked Work Item to Task 26: Wykonanie glownego o

2 x|

Link Type: |Child |
— Wark item details

Work Item Type: IEug j
Title: IBrak zgodnosd okna z kryteriami akceptadi
Comrment: I

Link Preview Visualization:

Task 26: Wykonanie gldwnego okna aplik...

‘—b{ Mew Bug: Brakzgodnosc okna z kryteria... |

QK I Cancel |

4

4.

(S, ]

6.

8.

Rysunek 8. Dodanie bfedu skojarzonego z zadaniem.

Pojawi sie okno pozwalajace okresli¢ szczegdty zgtaszanego btedu. Poniewaz jednak szerzej je
oméwimy w module ???, to w tej chwili pozostawiamy wszystkie pola z domyslnymi
wartosciami i naciskamy Save Work ltem.

ChcielibySmy teraz gdzie$ zobaczy¢ ten btad przydzielony do nas. Pamietamy, ze juz w
poprzednim module zdefiniowaliSmy wtasne zapytanie o nazwie InProgressMyTasks oraz
ToDoTasks, ale niestety po ich wywotaniu ten btgd nigdzie sie nie pojawia. Nie ma w tym nic
dziwnego zapytania dotyczyty przeciez zadan. Jesli nie pamietamy ich tresci, to na danym
zapytaniu klikamy prawym klawiszem myszy i z menu wybieramy Edit Query — otworzy sie
okno w ktdrym mozemy zweryfikowac jego warunki.

Mozemy zdefiniowaé wtasne zapytanie, ktére pokaze nam btedy, lub po prostu wejs¢ do
portalu projektu i tam w oknie MyBugs, zobaczymy przypisany btad.

Teraz kliknijmy w ten btad, zmierimy stan na Approved, zapiszmy zmiany i zamknijmy okno.
Przystepujemy do poprawienia wygladu Kalkulatora. Wykonajmy niezbedne zmiany
programistyczne (format zera poprawmy na ,,0.0” i zauwazmy, ze klient nie oczekiwat obstugi
pamieci, zatem usuwamy dwa przyciski). Zbudujmy i wykonajmy aplikacje, by przekonac sie,
ze nie wystgpity nieprzewidziane problemy.

Po wykonaniu poprawek zndéw zatwierdzamy zmiany do repozytorium, w oknie chcemy
zaznaczy¢ zaréwno zadanie (jak poprzednio) jak i btagd, ktéry byt z tym zadaniem skojarzony,
ale nie mamy w dostepnych pytaniach takiego, ktére pokazatoby btedy. Anulujemy zatem te
operacje i dodamy nowe zapytanie.

10.W oknie Team Explorer otwieramy wezet Current Sprint w ramach My Queries. Nastepnie

klikamy w zapytanie Work In Progress i naciskamy Ctrl+C, a nastepnie Ctrl+V. Zostaniemy
zapytani o nowa nazwe wstawianego pytania, wpiszmy Approved Bugs i nacisnijmy OK. Teraz
klikamy prawym na nazwie tego pytania i z menu wybieramy Edit Query, nastepnie
modyfikujemy zapytanie jak na rysunku ponizej. Zapisujemy to zapytanie.
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Approved Bugs [Editor] > R8sl =00 =020 1| MainWindow. xaml InProgressMyTasks [Results]
Save Query [EpRun Type of Query: I = Flat List (Default) j & =] view Results -
AndfCr Field ‘ COperator Value
Team Project = @Project

And Tteration Path Under Kalk1\Release 1\Sprint 1

And Waork Item Type = Bug
b |and State = Approved |
# |Click here to add a clause

Rysunek 9. Definiowanie zapytania Approved Bugs, ktore pozwoli wybrac zaaprobowane bfedy.

11.Ponownie wracamy do zatwierdzenie poprawek do repozytorium. Gdy otworzy sie okno
znane z rysunku 5, wchodzimy do zaktadki Work Items, wybieramy zapytanie Work In
Progress (Kalk1) i zaznaczamy zadanie, potem wybieramy zapytanie Approved Bugs (Kalk1) i
zaznaczamy nasz btad. Wracamy do zaktadki Source i wpisujemy odpowiedni komentarz.
Ostatecznie naciskamy Check In.

12.Teraz zamknijmy zadanie — wchodzimy do zadania i zmieniamy jego status na Done.
Zapisujemy zmiane.

13.Na koniec zamknijmy btgd — wchodzimy do btedu i zmieniamy jego status na Done. Oj, chyba
co$ popsulismy, bo nie ma dostepnego tego statusu jest tylko nastepny po Approved, czyli
Commited! Dalej zajmiemy sie tym w Laboratorium podstawowym.

Prosta refaktoryzacja

Przejdzmy teraz do przyktadu prostej refaktoryzacji, z racji ztozonosci zagadnienia, nie bedziemy
wspominaé o catej klasie wzorcéw programistycznych, anie projektowych, a ograniczymy sie
jedynie do pokazania jak za pomoca narzedzia VS 2010 mozna wspomac proces refaktoryzacji.

Zmiana nazwy

Tworzycie dalej aplikacje kalkulatora i chcecie stworzyé funkcje, ktéra zostanie wykonana po
kliknieciu na przycisk czyszczenia ,,C”. W tym celu w oknie projektowania aplikacji dwa razy klikacie
na ten przycisk, co spowoduje otwarcie okna z kodem programu i automatyczne wygenerowanie
funkcji jak ponizej, lub podobnej, np. moze by¢ inny numer przy stowie button:

private void buttonl Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

}

Widac¢ wyraznie, ze nazwa metody, ktéra ma obstugiwac te akcje zostata nazwana poprzez sklejenie
nazwy przycisku (w naszym przypadku buttonl) oraz stowa oznaczajgcego akcje, ktérg obstuguje ta
metoda. Oczywiscie sam fakt tgczenia nazwy elementu GUI oraz akcji, ktéra bedzie na tym
elemencie wykonana nalezy do bardzo dobrych praktyk, gdyz na pierwszy rzut oka jest jasne, do
czego moze stuzyé dana metoda. Jednak popetnilismy bfad, gdyz zanim spowodowalismy
wygenerowanie tego kodu powinniSmy zmieni¢ nazwe przycisku na taky, ktéra niesie wiecej
informacji np. buttonCzyszczenie — kwestia mieszania nazw polskich z angielskimi rowniez czesto
podlega dyskusji — zatem moze lepiej buttonClear. Zmienmy nazwe przycisku (Properties dla tego
przycisku) na sugerowang przed chwilg. Niestety zmiana nazwy przycisku nie spowodowata zmiany
nazwy metody.

Musimy zastosowac pierwszg z metod refaktoryzacji — zmiane nazwy. W tym celu otwieramy plik
zawierajgcy kod metody (MainWindow.xaml.cs) i najezdzamy kursorem mysz na nazwe metody,
naciskamy prawy klawisz i pojawia sie duze menu kontekstowe, z ktérego nas interesuje podmenu
Refactor, rozwinmy je (Rysunek 10.).
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5] view Designer shift+7 _
Refactor b | a* Rename... F2 1
Organize Usings ¥ | 4+ ExtractMethod... crl+R,M =
W] Create Unit Tests... Encapsulate Field. .. Cirl+R, E
Generate Sequence Diagram. .. J__:E. Exiract ke e Ctrl+f, T I
=l, Insert Snippet... Chrl 4+, X ah  Remove Parameters... Ctrl+R, v
=, Surround With... Crl+, 5 ab FReorder Parameters. ., Cirl+R, O
B  Go To Definition F12 ;Ili

Rysunek 10. Menu refaktoryzacji.

Widzimy w tym menu rézne metody refaktoryzacji, z ktérych w tej chwili chcemy wybra¢ Rename,
klikamy, lub naciskamy klawisz F2.

Mew name:

button 1 CicK

Location:
IKaIImIator.MainWindnw

¥ Preview reference changes
[™ Searchin comments
[~ Searchin strings

[T Rename overloads

I I Cancel |

4

Rysunek 11. Okno dialogowe parametréw zmiany nazwy.

Widzimy, ze pojawito sie nowe okno dialogowe (Rysunek 11.), pozwalajace okresli¢ dodatkowe
parametry dla tego procesu. Warto pozostawic¢ opcje podgladu tego co zostanie zmienione, widac,
ze od razu mozemy dokona¢ zmian w komentarza, napisach i wymusi¢ zmiane nazwy. Z ta ostatnia
opcjg nalezy postepowac ostroznie, gdyz pochopna zmiana nazwy w niektérych miejscach moze
spowodowac iz kod przestanie sie kompilowaé. Wprowadzamy nowg nazwe (buttonClear) i
naciskamy przycisk OK. Niestety dostaliSmy komunikat o konflikcie z istniejgcg nazwg (zmienilismy
nazwe przycisku i srodowisko nie wie co zrobié), zatem wrdémy do starej nazwy przycisku
(buttonl). Powtérzmy operacje zmiany nazwy. Tym razem powinno pojawic sie okno pokazujgce w
ktorych miejscach nastgpi zmiana, zatwierdZmy je i dopiero teraz zmienmy nazwe przycisku na
docelowa.

Zbudujmy aplikacje — wykonujmy zawsze te operacje po jakiejkolwiek refaktoryzacji. Dzieki temu
unikniemy sytuacji w ktdrej nie wiemy co sie stato, bo wykonalismy 3 refaktoryzacje z rzedu i
zmiany sie natozyty na siebie. Jesli budowa aplikacji przebiegta poprawnie, to nie ma ktopotu i
mozemy pracowac dalej. To czy w tym momencie zapiszemy zmiany do repozytorium czy nie,
zalezy czy ta refaktoryzacja jest w catosci zmiang, czy elementem wiekszych zmian.

Omowiona metoda refaktoryzacji, cho¢ bardzo prosta w idei, jest bardzo czesto wykorzystywana, a
mechanizm dostarczany przez srodowisko, ktéry umozliwia automatyczng zamiane wszystkich
odwotan jest niewatpliwie bardzo cenny.
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Ekstrakcja metody

Zmienmy nazwe komponentu textBlock1, ktdry reprezentuje wyswietlacz w naszym Kalkulatorze na
textBlockDisplay. Teraz idZzmy do metody buutonClear w wpiszmy w niej nastepujacy przyktadowy
kod:

private void buttonClear(object sender, RoutedEventArgs e)

{

textBlockDisplay.Text = "Wyczyszczono zawortosc";

}

Kod ten, dos¢ naiwny, umieszcza komunikat o wyczyszczeniu kalkulatora w oknie wyswietlacza i nic
wiecej nie robi. WyobraZzmy sobie teraz, iz doszlismy do wniosku, ze sam fakt czyszczenie mdgtby
by¢ osobng metodg, gdyz istniej potrzeba wywotania go w réznych miejscach. Zaznaczmy zatem
linie kodu z ktérych chcemy utworzy¢ nowa metode (w naszym przypadku jest to jedna linia).
NajedZmy na ten obszar kursorem myszy, nacisnijmy prawy klawisz i z menu wybierzmy kolejno
Refactor, a potem Extract Method. Pojawi sie okno (Rysunek 12.), w ktérym wpisujemy pozgdang
nazwe nowej metody i naciskamy przycisk OK.

Mew method name:

I displayClear]|
Preview method signature:

private void displayClear()

04 I Cancel

Rysunek 12. Okno dialogowe pozwalajgce wprowadzi¢ nazwe dla ekstrahowanej metody.

Na skutek tych czynnosci, zostanie utworzona nowa metoda o podanej przez nas nazwie i kod
zrédtowy zostanie zamieniony na odwotanie do niej:

private void buttonClear(object sender, RoutedEventArgs e)

{
displayClear();

private void displayClear()
{

textBlockDisplay.Text = "Wyczyszczono zawortosc";

}

Jesli  wydzielalibysmy kod gdzie istniatyby odwotania do zmiennych, to $rodowisko
podpowiedziatoby funkcje z odpowiednimi argumentami.

Proces ekstrakcji metody jest czesto wykorzystywany w praktyce codziennej programistéw.
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Enkapsulacja sktadowych klasy

Kolejng bardzo przydatng metodg refaktoryzacji jest enkapsulacja sktadowych klasy. Wpiszmy do
klasy MainWidnow, sktadowg typu catkowitego o nazwie x. Nastepnie najedzmy na nig kursorem
myszy i dalej naci$nijmy prawy klawisz, nastepnie wybierzmy kolejno Refactor i Encapsulate Field,
pojawi sie okno dodatkowych parametréow (Rysunek 13.).

Field name:
Ix

Property name:
[

Update references:
' External
i Al

V¥ Preview reference changes
[~ searchin comments

[ searchin strings

K I Cancel

Rysunek 13. Okno parametréw dla enkapsulacji sktadowych klasy.

Zostaniemy zapytania o nazwe wtasciwosci, ktédra ma opakowaé naszg zmienng, to czy mozemy
podejrze¢ zmiany zanim zostang wykonane oraz podobnie jak w przypadku zmiany nazwy o
przeszukiwanie komentarzy oraz napisow. Dodatkowo zostaniemy zapytani, czy majg zostac
zmienione odwotanie zewnetrze czy wszystkie (zatem i wewnetrzne). Wybdr pozostawiamy
programisci. Naciskamy przycisk OK i zostaje wygenerowany kod jak ponizej:

public partial class MainWindow : Window

{

int x;

public int X
{
get { return x; }

set { x = value; }

Zatem otrzymalismy utworzone tzw. setery i gettery dla naszej sktadowej.

Pozostate trzy sposoby refaktoryzacji pozostawiamy jako ¢wiczenie indywidualne.

Analiza kodu

Zupetnie drugi sposéb patrzenia na kod dajg rézinego rodzaju analizatory, ktére wspomagajg
$ledzenie tego co potrzebne lub nie w kodzie. W zaleznosci od stopnia zaawansowania tychze,
moga one wrecza same wynajdywaé kawatki kodu, ktére beda kandydatami dla ekstrakcji metody,
by wykorzysta¢ j3 w dwu miejscach. Inne wynajdujg wspdlne fragmenty wystepujace w kilku
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miejscach programu i proponujg zamiane na wywotania tej samej funkcji. Rozwigzan tych,
szczegoblnie komercyjnych, jest obecnie duzo i mozemy wybieraé w zaleznosci o potrzeb.

W przypadku Visual Studio réwniez mamy pewne rozwigzania, ktéore mogg wspomdc nas w
tworzeniu oprogramowania. Wpierw zmodyfikujmy kod metody tak jak to podano nizej (oczywiscie
zdajemy sobie sprawe z naiwnosci przyktadu).

private void buttonClear(object sender, RoutedEventArgs e)
{

displayClear();

int x;

int y;

int z = x + vy;
}

Nastepnie w oknie Solution Explorer w drzewie aplikacji, klikamy prawym klawiszem mysz na
nazwie aplikacji (Kalkulator) i z menu kontekstowego wybieramy pozycje Run Code Analysis, w
efekcie zostanie wykonana analiza kody catego programu pod kontem réznego rodzaju watpliwych
rozwigzan i w naszym przypadku pojawig sie dwa btedy (Rysunek 14.).

Q 2 Errors | _f_‘., 0 Warnings | \!J 0 Messages

| | Description | File = | Ling = | Col... = | Project =
) 1 Use of unassigned local variable "x' MainWindow.xaml.cs 39 21 Kalkulator
@ 2 Use of unassigned local variable 'y' MainWindow.xaml.cs 39 25 Kalkulator

Rysunek 14. Btedy po analizie kodu.

Co prawda te btedy, ktére wyskoczyty réwniez umozliwiatyby budowe programu, ale na przykfad z
ostrzezeniami juz tak nie bedzie, a warto je usuwac.

Drugim dobrym narzedziem wspomagajgcym analize kody sg metryki. Przy czym ograniczymy sie
jedynie do bardzo kréotkiego omdwienia tych metryk, ktére dostarcza VS 2010, gdyz temat metryk
kodu jest sam z siebie ogromny. NajedZmy kursorem myszy na gtéwny wezet solucji (Solution
‘Kalkulator’), nacisnijmy prawy klawisz i wybierzmy z menu Calculate Code Metrics. Po wykonaniu
analizy przez Srodowiska zostanie wyswietlony raport (Rysunek 15.).

Code Metrics Results

5 | Filter: |None -| Mir:
Hierarchy = | Maintainabili. .. | Cydomatic... | Depth of In... | Class Coupling | Lines of Code |
2# Kalkulator (Debug) [ 100 0 0 0 0

Rysunek 15. Rezultat analizy kodu pod kontem pomiaru réznego rodzaju metryk.

W tym oknie mamy dostepne nastepujace metryki:

¢ Maintainability Index — wskazuje na ile tatwo kod bedzie poddawat sie utrzymaniu. Im
wyzsza wartos$¢ tym lepiej.

e Cyclomatic Complexity — tzw. ztozonos¢ cyklomatyczna, wskaznik ten moéwi o ilosci
rozgatezien kodu (np. funkcji). Im mniejsza wartosc tym lepie;.

o Depth of Inheritance — wskaznik okresla ilosci (gtebokosci) dziedziczenia. Im mniejsza
wartos$¢ tym lepiej.

e Class Coupling — okresla ilos¢ klas z wzajemnymi odwotaniami, im mniejsza warto$¢ tym
lepiej.
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o Lines of Code — wskaznik ilosci kodu. Im mniejsza wartos¢ tym lepiej.

Oczywiscie w naszym przypadku, gdy program jest banalnie prosty wskazniki te sg do$¢ oczywiste i
nie wnoszace wiele. Jednak w miare wzrostu ztozonosci programu dostarczajg one pozytecznych
informacji.

Porady praktyczne

Nie sposdb w tak krétkim omodwienie przedstawic¢ wszystkich zagadnien zwigzanych z zarzgdzaniem
jakoscia, ani nawet sporzadzi¢ solidny przeglad tych zagadnien. Stad tez nastepne moduty nalezy
postrzegaé niejako jako rozwiniecie biezgcego. Szczegdlnie zarzadzanie ryzykiem (modut 7) czy tez
omoéwienie procesow testowania (modut ??7?).

Po pierwsze, pamietajmy, ze zapewnianie jakosci, czy szerzej zarzgdzanie jakoscig jest procesem
ciggtym, a nie pojedynczym zdarzeniem. Zatem najlepiej mie¢ wyznaczong role (w wiekszych
firmach robi to nawet zespét osdb), ktéra ma wcigz na uwadze ten proces.

Po drugie, miejmy na uwadze, ze o jakosSci nie wolno zapominaé. Niestety praktyka pokazuje, ze
najczesciej jesli gdzie$ oszczedzamy to wtasnie na jakosci. Niestety jest to najszybsza droga do
spowodowania powaznych problemoéw w projekcie.

Uwagi dla studenta
Jestes przygotowany do realizacji laboratorium, jesli:

e wiesz z jakimi zagadnieniami wigze sie zapewniania jakosci,

e wiesz co to jest zapewnianie jakosci kodu, programu czy tez dokumentacji,

e potrafisz okresli¢ czym jest standaryzacja kodowania,

e potrafisz wskaza¢ na Zzrodta dotyczace standardéw kodowania czy dokumentowania,
e potrafisz przeprowadzi¢ prostg refaktoryzacje kodu,

e potrafisz stworzy¢ prosty przypadek testowy,

e rozumiesz role zapewniania jakosci w catym cyklu zycia oprogramowania.

Pamietaj o zapoznaniu sie z uwagami i poradami zawartymi w tym module. Upewnij sie, ze
rozumiesz omawiane w nich zagadnienia. Jesli masz trudnosci ze zrozumieniem tematu zawartego
w uwagach, przeczytaj ponownie informacje z tego rozdziatu i zajrzyj do notatek z wyktaddéw.

Dodatkowe zroédta informacji

1. Zalecenia standardu kodowania wg. MSDN firmy Microsoft
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa291596(VS.71).aspx

Na stronie tej znajdujg sie zalecenia standardu kodowania firmy Microsoft.
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Laboratorium podstawowe

Zadanie 1

Pierwszym Twoim zadaniem bedzie weryfikacja poprawnosci powyiszego fragmentu
przyktadowego rozwigzania dotyczacego btedow.

Zadanie Tok postepowania
1. Wykrycie e Cofnij sie i przeczytaj jeszcze raz podpunkt 13 w punkcie Btagd w
pomytki wykonaniu zadania.

e Teraz przypomnij sobie, ze Btad jest zwykty elementem typy Work Item
(patrz np. rysunek 7 w module 4 i opis z nim zwigzany).

e Przypomnij sobie cykl zycia elementéw typu Work Item (patrz rysunek
14 w module 4 i opis z nim zwigzany).

e Zatem dlaczego przyjeliSmy, ze wystarczy zmieni¢ status btedu na
Approved, by méc wykonac zadanie (poprawic btad)?

2. Poprawa e Jako programista przydzielony do poprawy btedu zmien jego satus na

pomytki Commited.

e Zmien zapytanie znane z rysunku 9 na takie by wybierato btedy ze
statusem Commited.

3. Poprawa e Sprébuj wycofaé sie do kroku 7 w punkcie Btgd w wykonaniu zadania, a
zadania nastepnie spréobuje wykonac juz wszystkie kroki poprawnie.
Zadanie 2

W drugim zadaniu masz dokoniczy¢ rozpoznanie pozostatych trzech metod refaktoryzacji (rysunek
10.), tzn.:

1. Extract Interface.
2. Remove parameters.
3. Reorder parametars.
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Laboratorium rozszerzone
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Informacje o module

Opis modutu

W module tym znajdziesz podstawowe informacje z zakresu zarzadzania
ryzykiem w projektach informatycznych. Dowiesz sie co rozumiemy pod
pojecie ryzyka, jakie sg czynniki moggce wptywac w negatywny i pozytywny
sposéb na projekt. Bedziesz wiedziat jakie procesy wchodzg w skfad
zarzadzania ryzykiem, wiedziat na czym polega identyfikacja ryzyk, ich
analiza. Dowiesz sie procesie zapobiegania i monitorowania ryzykiem.

Dalej zapoznasz sie, na prostym przyktadzie, jak podejs¢ do identyfikacji
ryzyk w projekcie i jak je mozna zapisa¢ w Srodowisku Visual Studio 2010
oraz Team Foundation System 2010, przy wykorzystaniu szablonu procesu
Visual Studio Scrum 1.0.

Cel modutu

Celem modutu jest przedstawienia podstawowych zagadnien w zakresie
zarzadzania ryzykiem w projekcie informatycznym.

Uzyskane kompetencje
Po zrealizowaniu modutu bedziesz:

e wiedziat co rozumiemy pod pojeciem ryzyka,

e wiedziat jakie procesy wchodzg w zakres zarzadzanie ryzykiem,

e potrafit przeprowadzi¢ identyfikacje ryzyk oraz ich analize,

e potrafit stworzy¢ prosty rejestr ryzyk, oraz zapisaé niektére z nim w
ramach srodowiska VS 2010,

e rozumiat role zarzadzania ryzykiem w projekcie i powigzanie z
procesem zapewniania jakosci.

Wymagania wstepne
Przed przystgpieniem do pracy z tym modutem powinienes:

e znac¢ podstawy obstugi srodowiska Visual Studio 2010 oraz Team
Foundation Studio 2010,

e znac podstawy pracy z szablonem Visual Studio Scrum 1.0,

e zna¢ podstawy tworzenia aplikacji Windows (preferowany WPF) w
srodowisku Visual Studio 2010 przy uzyciu jezyka CH,

e rozumiec¢ czym jest cykl wytwarzania oprogramowania i jakie procesy
W him wystepuja,

e rozumiec czym jest proces zapewniania jakosci.

Mapa zaleznosci modutu

Zgodnie z mapga zaleznosci przedstawiong na Rys. 1, przed przystgpieniem
do realizacji tego modutu nalezy zapoznac sie z materiatem zawartym
w module
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MODUL 13
MODUL 12 MODUL 1

MODUt 11 MODUL 2
MODUL 10 MODUL 7

MODUL 9
MODUL 8

MODUL 3

MODUL 4

MODUL 5

MODUL 6

Rys. 1 Mapa zaleznosci modutu
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Przygotowanie teoretyczne

Przyktadowy problem

Pierwszy Sprint macie za sobg, jestescie zadowoleni, klient jest zadowolony, gdyz otrzymat to, co
zostato ustalone w trakcie planowania sprintu. Jednym stowem petny sukces. Zaplanowaliscie
kolejny sprint i juz minety 3 dni.

W miedzy czasie Klient zaimportowat dane ze starego systemu do aplikacji, ktérg otrzymat po
pierwszej iteracji i po pdét dnia pracy po prostu sie wsciekt. Wiasciciel produktu przyszedt z
ogromnymi pretensjami, gdyz aplikacja, ktéra zawiera kartoteke pracownikéw chodzi tak wolno, ze
nie daje sie pracowac. Po wstepnych ogledzinach stwierdziliscie, iz faktycznie przejscie pomiedzy
pracownikami w kartotece jest ucigzliwe, gdyz trwa kilka sekund, jednak okazato sie, ze jeszcze
gorzej jest w przypadku préoby wydruku listy pracownikéw zwolnionych w pewnym miesigcu —
generowanie takiego wydruku na bazie ztozonej z 3400 pracownikéow trwa ok. 1,5 minuty.
Wiasciciel produktu stwierdza, ze jest to nieakceptowalne, a Wy zaczynacie sie zastanawiac, co sie
wiasciwie stato?

Po jakim$ czasie, i przeprowadzeniu szeregu analiz oraz testow okazato sie, iz najnowsza wersja
biblioteki dostepu do warstwy danych (dane przechowujecie w bazie SQL), Zle wspdtpracuje z tg
wersjg bazy, ktérg posiadacie. Whasciwie rozwigzania sg dwa, podnies¢ wersje bazy (upgrade), lub
wrécic¢ z bibliotekg do wersji nizszej (downgrade). Przy czym kazda z tych drog ma swoje wady,
upgrade bazy wigze sie u klienta z wydatkiem pieniedzy, downgrade biblioteki jest powaznym
zagrozeniem dla bezpieczennstwa aplikacji, gdyz poprzednia wersja miata znane dziury, a do tego
wymaga sporych zmian w kodzie, zatem dla wigze sie z kosztami po Waszej stronie.

Niezaleznie, jakg decyzje podejmiecie, wspdlnie z Klientem, wigze ona sie z pewnymi kosztami i
ryzykiem. Ale duzo wazniejsze jest to, jak to sie stato, jak doszto do sytuacji, ze administrator w
wasze] firmie dokonat aktualizacji biblioteki i nikt o tym nie wiedziat? Co wiecej, nikt nie uzgodnit
tego z Klientem.

Podstawy teoretyczne

Zarzadzanie ryzykiem w kazdym projekcie, nie zaleznie od jego wielkosci, rangi, czy ztozonosci, jest
procesem, ktorego nie wolno bagatelizowa¢. Co rozumiemy pod pojeciem ,ryzyka” w projekcie?
Potocznie pod tym pojeciem rozumiemy zagrozenia, mowimy na przyktad ,ryzykownie jezdzisz”,
,to jest ryzykowna gra”. Zatem przyjmujac te potoczng, intuicyjng ,definicje” rozumiemy ryzyko
jako cos, co gdy sie wydarzy, przyniesie nam jakies$ ,straty”.

W projektach, definicja ryzyka jest rozszerzana réwniez na szanse, zatem moéwimy o zdarzeniach,
ktore, jesli wystgpig wigzg sie ze stratg lub zyskiem. Oczywiscie z ryzykiem zwigzane jest
prawdopodobienstwo wystgpienia danego zdarzenia, koszt w przypadku jego wystgpienia i kilka
rzeczy, o ktérych powiemy dalej. Mozna przyjgé, ze celem zarzadzania ryzykiem w projekcie jest
zmniejszenie prawdopodobienistwa, unikniecie lub zmniejszenie skutkédw ryzyk niosgcych
zagrozenia, oraz zwiekszenie prawdopodobienistwa i skutkéw szans, jakie sie pojawiajg.

W ramach zarzadzania ryzykiem mozna wyrdzni¢ kilka proceséw, ich pogrupowanie i
charakterystyka jest rédzna w zaleznosci od metodyki zarzadzania, niemniej jednak podziat jest
podobny, my bedziemy postugiwali sie ponizszym:

1. Identyfikacja ryzyka — proces rozpoznawania, jakie ryzyka mogg wystgpi¢ w projekcie.

2. Analiza ryzyka — proces oceny jakosciowej i iloSciowej ryzyk wczesniej zidentyfikowanych.

3. Zapobieganie ryzykom — proces opracowywania mozliwych dziatan zwiekszajgcych szanse
i zmniejszajacych zagrozenia.

4. Monitorowanie ryzyka — ciggly proces $ledzenia wszystkich ryzyk zidentyfikowanych
w projekcie, jak i rozpoznawania nowych. W procesie tym tez czesto kontroluje sie
skutecznos¢ catego procesu zarzadzania ryzykiem.
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Zanim zajmiemy sie doktadniejszym omdwieniem tych grup proceséw, wpierw dokonamy pewnych
obserwacji zwigzanych z ryzykiem, a nastepnie podamy przyktady kilku ryzyk, aby tatwiej byto
zrozumied caty proces zarzadzania ryzykiem. Zauwazmy, ze:

e Ryzyko zawsze dotyczy przysztosci, jesli juz nastgpi nie méwimy o nim ryzyko, a wtedy
nazywane jest problemem czy zagadnieniem (mozliwe inne nazewnictwo).

o Jesli sie wydarzy to ma wptyw, na co najmniej jeden z wymiardw projektu: czas, zakres,
budzet, jakos¢.

e Kazde ryzyko ma zawsze jedng przyczyne bezposrednia.

e Ryzyko moze mie¢ wiele skutkow.

e Pojedyncze ryzyko moze by¢ jednoczesnie zrédtem zagrozenia jak i szansy (patrz przyktad
ponizej).

e Ryzyka mogg by¢ znane (zidentyfikowane) — w tym przypadku mozna méwi¢ o zarzadzaniu i
dziataniach zapobiegawczych i nieznane (niezidentyfikowane, ktérych wystgpienia nie
przewidzieliSmy) — dla nich nie ma mowy o konkretnych dziataniach zapobiegawczych i
mozemy moéwic jedynie o ogdlnych planach awaryjnych.

Oto przyktadowe ryzyka:

e Organizacja, w ktérej realizowany jest projekt podlega pod ustawe o zamdwieniach
publicznych, a w ramach projektu ma by¢ zakupiony zestaw serwerdw i terminali. Ryzykiem
bedgcym zagrozeniem jest opdznienie procedury przetargowej wynikajgcej np.: z protestéow
czy uniewaznienia przetargu i w efekcie nie dotrzymanie terminéw wykonania projektu. Zas
szansg mogacy sie pojawié jest zakup planowanego sprzetu w terminie za znacznie nizszg
kwote niz planowano.

e Projekt jest realizowany przez 5-cio osobowy zespdét, w ktérym jedna osoba posiada bardzo
specyficzng wiedze, o0sdOb znajgcych ten obszar jest kilka w regionie i wszystkie sg
zaangazowane w projekty. Oczywistym zagrozeniem dla projektu jest ,znikniecie” tej osoby
(przyczyn takiego faktu moze by¢ wiele: zmiana pracy, choroba a nawet $Smier¢).

e Serwerownia, w ktérej stanety komputery zwigzane z projektem stoi w piwnicy. Zagrozeniem
dla projektu bedzie np. zalanie serwerowni i zniszczenie sprzetu.

e Projekt jest realizowany w oparciu o nowg technologie (np. biblioteka dostepu do bazy
danych). Zagrozeniem moze by¢ np. nieoczekiwany spadek wydajnosci aplikacji przy duzych
operacjach na danych, a wynikajgcych z btedu w bibliotece. Szansg moze by¢ np. wzrost
predkosci tworzenia aplikacji wynikajgcej z fatwosci uzytkowania tej biblioteki przez
programistow.

e Firma produkuje oprogramowania na zamowienie zagranicznej organizacji. W tej sytuacji jest
narazona na ryzyko kursow walut, ale moze ona byé zaréwno przyczyng zagrozenia
(niekorzystny kurs dla firmy), jak i szansy (wyjgtkowo korzystny kurs walut).

Identyfikacja ryzyka

Celem procesu identyfikacji ryzyka jest stworzenie mozliwie kompletnej listy szans i zagrozen dla
projektu. To wtasnie ta lista stanowi podstawe do zarzadzanie ryzykiem i tylko, jak pisalismy,
zidentyfikowanymi ryzykami mozna zarzadzaé. Stad tez nalezy dazy¢, by byta ona mozliwie petna.
Nalezy jednak pamietaé, ze nigdy lub prawie nigdy nie bedzie ona kompletna, a gdyby nawet taka
byta, to my nie mamy co do tego faktu pewnosci. Zatem nalezy zapewnic¢ wiele zrddet, z ktérych
pozyskujemy informacje o ryzykach, tak by lista byta mozliwie kompletna. W tym celu mamy do
dyspozycji wiele technik pozyskiwania tych informacji, wymienimy kilka z nich:

e Listy kontrolne (ang. checklists) — jedna z podstawowych technik opierajgca sie na
doswiadczeniu zespotu. Listy takie tworzy sie na podstawie danych z poprzednich projektéw,
jakie realizowat zespdt, lub inne zespoty w firmie, oraz na podstawie innych zrédet informacji
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o ryzykach. Nalezy réwniez pamietaé, ze listy ryzyk nalezy aktualizowac w trakcie realizacji
projektu, dzieki czemu bedg lepszym zrédet informacji dla nowych projektéw.

Burza mézgow (ang. Brainstorming) — jest to bardzo popularna technika, czesto wykonywana
nawet nieswiadomie w trakcie realizacji projektu. Technika ta sprowadza sie do
zgromadzenia zespotu, i ewentualnych ekspertow, w jednym pomieszczeniu w celu
przeprowadzenia ,burzliwe]” rozmowy na temat projektu. By uporzadkowac dyskusje
wyznacza sie moderatora i zwykle to on nadaje rytm catemu spotkaniu. W trakcie tego
spotkania uczestnicy zgtaszajg swoje propozycje do rejestru ryzyk. Inng modyfikacjg tej
techniki jest ankietowanie okreslonej grupy osdb i odpytywanie ich z zakresu ryzyk projektu.
W jednym i drugim przypadku zwykle powstaje luzna lista ryzyk, ktérg nalezy uporzadkowac i
pogrupowac.

Metoda delficka — celem tej techniki jest osiggniecie konsensusu w gronie ekspertéw,
pomaga ona zminimalizowaé¢ wptyw subiektywnosci, czy dominacji pojedynczej jednostki.
Uczestnictwo w tej technice jest anonimowe, a osoba przeprowadzajgca badanie zbiera
opinie ekspertéw poprzez ankiete (w dowolnej formie, np. papierowej czy elektronicznej).
Zwykle otrzymane odpowiedzi gromadzi sie, a nastepnie opracowuje poprzez zestawienie z
innymi i odsyta do ekspertow w celu uzyskania komentarzy. Proces uzgadniania powtarza sie
kilkukrotnie w celu uzyskania konsensusu.

Analiza SWOT — jest to bardzo znana technika, wykorzystywana nie tylko do analizy ryzyka,
ale réwniez np. w przypadku podejmowanie jakiego$ przedsiewziecia. Opiera sie ona na
spojrzeniu na projekt z czterech stron: atutéw, stabosci, szans i zagrozen. Technike te
rozpoczyna sie od rozpoznawania atutdw i stabosci, nastepnie okresla sie szanse oraz
wszelkie zagrozenia. Same elementy wchodzgce w sktad tej analizy okresla sie zwykle za
pomocg burzy mdzgdw. Stosujgc analize SWOT pamietajmy zwykle dotyczy catosci projektu,
a nie pojedynczego ryzyka.

Diagramy — tego punktu nie bedziemy opisywaé, gdyz wymagatby on osobnego szerokiego
omdédwienia. Niemniej jednak nalezy stwierdzi¢, ze istnieje wiele technik analizy ryzyk
opartych o tzw. diagramy, mozna tu wymieni¢: diagramy przyczynowo-skutkowe, schematy
blokowe systemu, diagramy wptywéw.

Analiza ryzyka

Analize ryzyka przeprowadza sie czesto w dwu ujeciach: jakosciowym i ilosciowym, my skupimy sie
W niniejszym opracowaniu na tym pierwszym. Analiza jakosciowa jest etapem, w ktérym ryzyka sg
grupowane, kategoryzacja, przypisywane sg im prawdopodobienstwa oraz skutki w przypadku, gdy
sie wydarza. W celu przeprowadzenia jako$ciowej analizy ryzyk mozna stosowaé nastepujace
techniki i narzedzia:

Ocena prawdopodobienstwa i skutkéw ryzyk — jest to jedna z technik, bez ktérej nie ma
mowy o dalszej analizie. Sprowadza sie ona do przypisania kazdemu, wczesniej
zidentyfikowanemu, ryzyku prawdopodobienstwa jego wystgpienia oraz skutkdéw, jakie
spowoduje, gdy sie wydarzy. Wydaje sie to pozornie proste, jednak nalezy zauwazy¢, ze
wielokrotnie nie jest to proste. Przyktadowo jak oceni¢ prawdopodobienstwo zalania
serwerowni? A jak wyceni¢ odejscie pracownika z firmy? Ocene ryzyka mozna
przeprowadzac np. poprzez burze mézgdw lub metode delfickg, straty wylicza sie najczesciej
modelami ekonomicznymi (podobnie z zyskami).

Macierz prawdopodobienstwa i skutkow ryzyk — jest to jeden ze sposobdéw klasyfikacji
ryzyk, przy czym reguty tej klasyfikacji powinny byc¢ okreslone przez organizacje przed samym
projektem — w celu unikniecia , dopasowywania” regut klasyfikacji do oczekiwanych
wynikéw. Istotnos$¢ kazdego ryzyka, a co za tym idzie, kolejnosé, w jakiej nalezy sie nim zajgc
wygodnie jest okresla¢ za pomocg macierzy prawdopodobienistw i skutkéw ryzyk (Rysunek
2). Za pomocy tej macierzy w bardziej czytelny sposéb mozemy zobrazowac te ryzyka, ktdre
s3 ,mato istotne”, ,$rednio istotne”, ,bardzo istotne” (na przyktadowej macierzy zaznaczone

Strona 6/20



Modut 7
Zarzadzanie ryzykiem

Scibér Sobieski
ITA-111 Programowanie zespotowe

to jest stopniami szarosci). Natomiast wartosci, ktére sg w komérkach zaprezentowanej
macierzy moga by¢ wyliczane na rézne sposoby i to od zasad przyjetych w danej organizacji
zalezy i od specyfiki projektu (dla jednego moze by¢ to inaczej niz dla drugiego).
Najprostszym sposobem wyliczenia jest wymnozenie wartosci prawdopodobienstwa przez
warto$¢ skutku (sptywu na projekt). Takg macierz mozna zrobi¢ dla kazdego z ryzyk
oddzielnie, albo mozna prébowaé stworzy¢ wspdlny sposdb klasyfikacji dla pewnej grupy
ryzyk. Co wiecej, mozna klasyfikowac ryzyka oddzielnie dla kazdego z wymiaru projektu (czas,

zakres, budzet, jakos¢) (Rysunek 3).

P-stwo Zagrozenia Szanse
0,9 0,18 0,36 0,36 0,18
0,7 0,14 0,28 0,28 0,14
0,5 0,1 0,2 0,2 0,1
0,3 0,06 0,12 0,18 0,24 0,3 0,3 0,24 0,18 0,12 0,06
0,1 0,02 0,04 0,06 0,08 0,1 0,1 0,08 0,06 0,04 0,02

Koszt 1 2 3 4 5 5 4 3 2 1
/Zysk

Rysunek 2. Przyktadowa macierz prawdopodobieristwa i skutkéw ryzyk. W lewej kolumnie znajduje sie
prawdopodobieristwo wystgpienia, w dolnym wierszu koszt lub zysk lub inaczej oddziatywanie (znormalizowany w
zakresie do 5), jaki mozemy ponies¢ lub otrzymac w przypadku wystgpienia danego ryzyka.

Wptyw na projekt
Wymiar Bardzo tagodny tagodny Sredni Znaczacy Bardzo znaczacy
projektu (1) (2) (3) (4) (5)
Zakres Niezauwazalne Wpfyw na mniej Whptyw na istotne Zayvezeme zakresu . Zz?grc.Jzenle. dia .
. istotne obszary nieakceptowane istnienia projektu i
zawezenie zakresu obszary zakresu . .
zakresu przez Klienta jego rezultatu
Czas Nieznaczne Mate wydtuzenie Sr.edr.ne Znéczgme Zagroz_eme
. R wydtuzenie czasu wydtuzenie czasu terminu
wydtuzenie czasu czasu realizacji o o .
realizacji (C<5%) realizacji realizacji wykonania
(5%<C<10%) (10%<C<20%) (20%<C)
Budzet . . Srednie Znaczenie
. Mate zwiekszenie . . . . A
Nieznaczny wzrost , o zwiekszenie zwiekszenie Zagrozenie kleska
, kosztéw realizacji . - , o .
kosztow (B<10%) kosztow realizacji kosztow realizacji projektu (40%<B)
? (10%<B<20%) (20%<B<40%)
Jakos¢ Niezauwazalny WprWJEdyme na Wp’ry\{v . Wptyw Produkt niezdatny
spadek iakosci najostrzejsze wymagajacy nieakceptowany do uiveia
P ) kryteria decyzji Klienta przez Klienta ¥

Rysunek 3. Oddziatywanie skutkow ryzyk bedgcych zagrozeniami w czterech obszarach projektu. Dla szans mozna
przedstawic¢ analogiczng tabele.
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e Nastepnie na podstawie tak opracowanych wynikdw mozna przeprowadza¢ nastepujgce
procesy: ocena jakos$ci danych o ryzyku, grupowanie ryzyk, ocena pilnosci.

Nalezy pamietac, ze ilo$¢ dziatan, narzedzi, jakie bedziemy uzywaé oraz dokumentdw, jakie beda
generowane w zwigzku z zarzgdzaniem ryzykiem trzeba dostosowaé do wymagan wobec projektu,
jego wielkosci i ztozonosci. Wynika to z faktu, ze same dziatania zwigzane z zarzagdzaniem ryzykiem
rowniez majg swoj koszt i jako takie mogg by¢ biznesowo nieuzasadnione, wiecej na ten temat w
nastepnym punkcie.

Zapobieganie ryzykom

W ramach tego procesu staramy sie zaplanowaé wszelkie dziatania, ktdére zmniejszaja
prawdopodobienstwo i straty dla zagrozen oraz zwiekszajg prawdopodobienstwo i zyski dla szans.
Podjecie tych dziatan jest naturalng konsekwencjg analizy ryzyk, kiedy mamy juz listg wraz z
przypisang do nich oceng ryzyka, to wiemy tym samym, w jakiej kolejnosci tymi ryzykami musimy
sie zajac.

W pierwszej kolejnosci, kazdemu ryzyku z listy ryzyk w projekcie nalezy przypisa¢ wtasciciela, jest to
osoba, ktéra ma Sledzi¢ to ryzyko i informowa¢ w przypadku np. wzrostu zagrozenia lub
zmniejszenia szansy. Jedna osoba moze by¢ wtascicielem wielu ryzyk, ale nigdy odwrotnie — zawsze
ryzyko musi mie¢ okreslnego jednego i tylko jednego wiasciciela.

Nastepnie dla kazdego ryzyka planujemy dziatania, o ktérych pisaliSmy na poczatku. Dla dowolnego
ryzyka mozemy okresla¢ wiecej niz jedno dziatanie zapobiegawcze. Dla przyktadu, mamy ryzyko
,Zalanie serwerowni znajdujgcej sie w piwnicy”, mozemy zatem planowac dziatanie , Wykupienie
polisy ubezpieczeniowej od zalania” oraz ,,Budowa serwerowni zapasowe;j”.

Kazde dziatanie zapobiegawcze ma swodj koszt, zatem jesli miatoby byé wykonane, nalezy
uwzglednic (policzy¢), czy wykonanie tego dziatania jest uzasadnione. Dla przyktadu z poprzedniego
akapitu, koszty wykupu polisy bedzie wielokrotnie tariszy od budowy dodatkowej serwerowni, ale z
drugiej strony wykup polisy nie zabezpieczy nas przed: utratg danych (o ile nie mamy backupu poza
serwerownig) czy szybkim uruchomieniem serwerowni po awarii. Stad tez nie ma uniwersalnej
reguty, kiedy dziatania sig uzasadnione, a kiedy nie, zawsze zalezy to od wielu czynnikow. Znéw w
powyzszym przyktadzie sam efekt ekonomiczny moze by¢ ztym doradca, nalezy jeszcze uwzglednic
czynnik ciggtosci pracy, ktéry wynika z charakteru projektu czy Klienta. Zauwazmy, ze inne potrzeby
ma spetnia¢ serwerownia w szkole — gdzie wykorzystuje sie ja do dydaktyki, a zupetnie inne na
lotnisku — gdzie jest elementem systemu kontroli lotow.

W tym miejscu wymienimy standardowe strategie dla zagrozen:

e Unikanie (ang. avoid) — polega ono na zmianie planu projektu, tak by catkowicie
wyeliminowac to ryzyko. Typowymi przyktadami jest wydtuzenie czasu realizacji kontraktu,
zatrudnienie dodatkowej osoby, w skrajnosci bedzie to rezygnacja z jakiejs funkcjonalnosci, a
nawet z catego projektu.

e Przeniesienie (ang. transfer) — wszystkie lub cze$¢ niekorzystnych skutkéw przenosimy na
inny podmiot. Typowym przyktadem bedzie w tym przypadku wtasnie umowa ubezpieczenia.
Nalezy jednak pamietac, ze w przypadku przeniesienia w zaden sposdb nie zmniejszamy
prawdopodobieristwa wystapienia ryzyka, a jedynie pracujemy na jego skutkach.

e tagodzenie (ang. mitigate) — tagodzenie sprowadza sie do zmniejszenia
prawdopodobieristwa wystgpienia ryzyka lub jego skutkéw do poziomu, ktéry akceptujemy.
Dziatanie to przypomina starg zasade lekarskg, iz fatwiej zapobiegac niz leczy¢. Przyktadami
takich dziatan mogg by¢: zmniejszenie ztozonosci projektu, wykonanie wczesniejszego
prototypu, zwiekszenie liczby testéw.

e Akceptacja (ang. accept) — bardzo rzadko mozna wyeliminowac¢ wszystkie ryzyka, dlatego tez
dla czesci z nich przyjmuje sie strategie akceptacji. Wyrdzniamy dwie postawy: pasywna i
czynng. Pasywna postawa to brak jakichkolwiek dziatan do momentu wystgpienia tego
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ryzyka. Postawa czynna moze sprowadzac sie do stworzenia rezerwy finansowej czy czasowe;j
na ewentualne przyszte wykorzystanie.

Teraz przejdziemy do omdwienia strategii dla szans:

e Woykorzystanie (ang. exploit) — strategia ta sprowadza sie do urzeczywistnienia szansy, jaka
sie pojawia. Dla przyktadu, w projekcie potrzebujemy osoby o okreslonych kompetencjach,
a tu przypadkiem okazuje sie, ze taka osoba przystata do nas CV i mozemy jg zatrudnic¢ do
projektu — zauwazmy, iz nie jest to tym samym co poszukiwanie pracownika na rynku pracy —
wtedy takie nasze dziatanie miatby charakter wzmocnienia (patrz ponizej).

e Udostepnienie (ang. share) — charakter tej strategii jest podobny do przeniesienia w
przypadku zagrozenia, otéz szanse przenosimy/udostepniamy innemu podmiotowy, ktory
moze j3 lepiej wykorzystaé, gdyz na przyktad w tym zakresie ma wiekszy potencjat od nas.
Dobrymi przyktadami jest tworzenie konsorcjow czy spétek joint venture na potrzeby
realizacji jakiego$ przedsiewziecia. Oczywiscie nie oznacza to, ze my musimy rezygnowac z
profitdw, udostepnienia moze by¢ zwigzane z umowag udziatu w zyskach.

e Wzmocnienie (ang. enhance) - strategia ta sprowadza sie do zwiekszenia
prawdopodobienistwa wystgpienia szansy lub zwiekszenia jej skutkéw. Dla przyktadu by
zapewnic oddanie projektu na czas, zatrudniamy wiecej oséb do realizacji.

e Akceptacja (ang. accept) — strategia ta jest postawg bierng. Wiemy, iz szansa jest, czekamy
na nig nie podejmujgc zadnych dodatkowych wysitkéw w celu jej urzeczywistnienia.

Monitorowanie ryzyka

Monitorowanie ryzyka, jako element zarzadzania ryzykiem, jest procesem ciggtym, ktéry
rozpoczyna sie w momencie uruchomienia projektu i koriczy z momentem jego zakorczenia.
Ponizej wymieniamy zasadnicze dziatania zwigzane z monitorowaniem:

e Sledzenie i kontrola wszystkich zidentyfikowanych ryzyka,

e wdrazanie dziatan zapobiegawczych, ktére wczesniej zostaty zaplanowane,

® ocena samego procesu zarzadzania ryzykiem,

e obserwacja czy nie pojawiajg sie nowe, wczesniej nie rozpoznane ryzyka, a jesli sie pojawia,
to przeprowadzanie dla nich wczesniej oméwionych proceséw,

e obserwacja i ocena, czy zatozenia projektu sg wcigz aktualne,

e ocena czy dla wczesnie]j zidentyfikowanego ryzyka nie zmienito sie prawdopodobienstwo czy
tez jego skutki (lub w ogdle nie znikneto).

Proces monitorowania ryzyka czesto umyka nalezytej uwadze w zespole, dzieje sie tak gdyz mniej
doswiadczeni menadzerowi niejako ,osiadajg na laurach” w momencie, gdy zidentyfikowali
poczatkowe ryzyka, poddali je analizie i zaplanowali dziatanie zapobiegawcze. Brak ciagtej
Swiadomosci, iz w projekcie wszystko podlega nieustannym zmianom moze by¢ bardzo zgubny.
Przyktadowo, projekt wystartowat 6 miesiecy temu i wszystko byto dobrze, do zesztego miesiaca,
kiedy to okazato sie, iz tworzona aplikacja przestata czyta¢ dokumenty z zewnetrznego programu.
Stato sie tak, gdyz zmieniono format pliku eksportu, a mu nie przewidzieliSmy takiego ryzyka.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawione zostaty podstawowe wiadomosci z zakresu zarzgdzaniem ryzykiem
w projektach. Stad tez dowiedzieliSmy sie, ze zarzadzanie ryzykiem sprowadza sie najczesciej z
czterech podstawowych procesow: identyfikacji, analizy, zapobiegania i monitorowania ryzyka.
Powiedziane zostato réwniez, jakie procesy wchodzg w sktad tych czterech wymienionych dziatan,
przedstawione zostaty rowniez niektdre metody wspomagajgce poszczegdlne dziatania.

Na koniec, warto wspomnie¢, ze zarzadzanie ryzykiem wigze sie $cisle z zapewnianiem jakosci. Jest
to do tego stopnia silny zwigzek, ze nie ma mowy o nalezytym zapewnieniu jakosci programu, bez
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zarzadzania ryzykiem, a z drugiej strony, procesy wchodzace w sktad zapewniania jakosci czesto
stajg sie zrédtem informacji o nowych ryzykach.

Przykladowe rozwiazanie

Wréémy do problemu z poczatku modutu. Jak sadzisz? Co byto przyczyna tego, iz zapomnielismy
jako zespdt o Kliencie i jego srodowisku? Oczywiscie, mozna w banalny sposdb odpowiedzie¢, nasz
brak doswiadczenia czy tez nie udolnos$é, ale przeciez nie chodzi tutaj o pietnowanie kogokolwiek.
Tak naprawde zabrakto procedur zwigzanych z ewidencjg wymagan niefunkcjonalnych oraz brak
planu zarzadzania ryzykiem w projekcie. Niestety bardzo czesty btedem niedoswiadczonych
zespotow jest to, iz skupiajg swoja uwage na tym czego Klient ,chce” (wymagania funkcjonalne),
podczas, gdy zupetnie zapominajg o tym czego Klient ,nie chce” jak i , posiada” (wymagania nie
funkcjonalne). Aby lepiej wyjasni¢ te pojecie rozwazmy nastepujacy przyktad w nawigzaniu do
problemu, ktory zasygnalizowaliSmy na poczgtku modutu.

Przyktadowy projekt

Klient oczekuje, ze stworzymy na jego potrzeby oprogramowanie sieciowe, do ewidencji zaméwien
jego klientéw, wraz z mozliwoscig wysytania poczty z zamoéwieniem i przechowywaniem historii
operacji wykonywanych w systemie. Z wywiadu przeprowadzonego u Klienta w firmie wynika, iz
posiada on:

1. zainstalowana i dziatajgca od kilku lat sie¢ w firmie, z serwerem na systemie z rodziny Linux,

2. dla potrzeb firmy na serwerze tym zostata zainstalowana baza danych PostgreSQL, ktéra jest
uzywana do pewnych proceséw w firmie (nie jest istotne jakich),

3. stacje klienckie pracujgce pod kontrolg systemu Windows XP (5 szt.) oraz Windows 7 (3 szt.),

4. poczta firmowa jak i strona WWW jest obstugiwana na zewnetrznym serwerze.

Zarzqdzanie ryzykiem w przyktadowym projekcie

Identyfikacja ryzyk

Z pierwszej czesci wynika, ze znamy szkielet wymagan funkcjonalnych. Oczywiscie opis w postaci
jednego zdanie jest zbyt skromny by uznaé go za wstepng analize wymagan, ale nie to jest naszym
celem w tej chwili. Skupimy sie na drugiej, wypunktowanej czesci, ktéra stanowi wstep do analizy
wymagan nie funkcjonalnych.

Zanim przejdziemy do dalszej dyskusji, chwila refleksji nad technologia w ktérej my, jako firma,
chcemy wykona¢ zlecenia dla Klienta. Poniewaz doskonale znamy Srodowisko VS 2010 i dobrze
programujemy w jezyku C#, a z drugiej strony Klient posiada stacje Klienckie pracujgce pod kontrolg
systemow rodziny Windows, to naturalny wyborem dla nas jest tworzenie aplikacji w C# i ideatem
bytoby, gdybysmy mogli podfaczyé sie do bazy MS SQL Server (chcemy oprogramowacé obstuge bazy
w LINQ).

Zauwazmy teraz, ze to co Klient , posiada”, staje sie jednoczesnie kandydatem do rozpatrywania, w
kontekscie czego Klient potencjalnie ,nie chce”. By poprzednie zdanie stato sie bardziej jasne,
przeanalizujmy kolejny powyzsze punkty. Zanim to jednak uczynimy, pamietajmy, iz wnioskowanie
przedstawione ponizej opera sie na zatozeniu, ze domniemamy stusznie, zatem zawsze nalezy
spytac Klienta czy sie nie mylimy! Oto przyktadowe wnioski wysnute z tego co Klient ,posiada”:

1. Zauwazmy iz, z punktu 1 listy rzeczy posiadanych, mozemy domniemaé, ze skoro Klient
posiada siec i jest z niej zadowolony (nie wspomniat o checi wymiany serwera), to nie bedzie
chciat na postawienie drugiego serwera na systemie z rodziny Windows lub wymiane
istniejgcego na Windows. Wynika to choéby z faktu zwiekszenia kosztéw. Zatem pierwszy
whniosek: Klient nie chce wymienia¢ posiadanego serwera opartego o system z rodziny
Linux.
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2. Z punktu 2 listy rzeczy posiadanych, wynika jasno, ze baza PostgreSQL jest u Klienta
wykorzystywana produkcyjnie, zatem Klient zdecydowanie nie ma ochoty jej wymieniad.
Oprogramowania, ktére posiada, wykorzystuje ta baze i przeniesienie na inng jest nie
mozliwe, gdyz po prostu firma, ktére je tworzyta juz nie istnieje, a kodu zrédtowego Klient
nie ma. Co prawda, w kontekscie poprzedniego punktu i rozwazan zwigzanych z wymiang
serwera, mozna rozwazac instalacje PostgreSQL na Windows, ale zawsze moze to zrodzic¢
problemy i dodatkowe koszty. Wniosek: Klient zdecydowanie nie chce wymienia¢ obecnej
uzytkowanej bazy nainna.

3. Poniewaz Klient posiada juz tgcznie 8 komputerdw z zakupionym i legalnym
oprogramowaniem, to z pewnoscig bedzie miat nieche¢ do wymiany go na inne. Inna sprawa,
ze akurat to dla nas to dobra wiadomosé, gdyz Klient posiada stacje z systemem operacyjnym
dla nas odpowiednim. Whniosek: Klient nie najprawdopodobniej nie zamierza wymienia¢
oprogramowania na stacjach roboczych.

4. Zasadniczo, z naszego punktu widzenia, to gdzie znajduje sie serwer pocztowy oraz strona
WW ma drugorzedne znaczenie, zatem mozemy uznaé, ze jest to dla nas informacja zbedna.

Jak widaé z powyziszego, jesli tylko upewnimy sie po stronie Klienta, ze nasze przypuszczenia sg
stuszne, ze fakt posiadania danej infrastruktury i rozwigzan implikuje okreslone ograniczenia. Te
ograniczenia sg dla nas zrédtem ryzyk, zastandwmy sie jakich, przy zatozeniu, ze mamy racje co do
powyzszych stwierdzen. Zanim jednak wymienimy potencjalne ryzyka, to sprébujmy wymienic
whioski jakie nasuwaijg sie dla nas z powyzszych stwierdzen.

Whiosek 1: Z naszego punktu widzenia, niecheé¢ Klienta do wymiany serwera, oraz nieche¢ do
wymiany bazy danych jest z naszego punktu widzenia tym samym. Sprowadza sie, do faktu iz nie
mozemy uzy¢ bazy MS SQL, a trzeba bedzie dostosowaé sie do PostgreSQL. Zauwazimy, e z
whniosku 1, ptynie nastepujgca konkluzja: ograniczeniem dla naszego systemu jest koniecznos¢
wykonania go w oparciu o baze PostgreSQL. Co znaczy ograniczenie? Najprosciej mowigc, kazde
dowolne wymaganie, ktdre ogranicza nasz wybor. Z kazdego ograniczenia ptynie jakies ryzyko.

Whiosek 2: Z naszego punktu widzenia, nieche¢ Klienta do wymiany oprogramowania na stacjach
roboczych nie ma wiekszego znaczenia, gdyz stosujgc Framework .NET uniezalezniamy sie od
platformy (.NET 4.0 jest mozliwy do zainstalowania zaréwno na Windows XP, jak i Windows 7).
Jednak to mozemy przektu¢ w ryzyko bedace szansg: Klient nie widzi koniecznosci wymiany
oprogramowania na stacjach Klienckich.

Mozemy teraz przej$¢ do identyfikacji ryzyk zwigzanych z tym projektem:

1. Koniecznos¢ uzycie bazy, z ktora nie mieliSmy do tej pory doswiadczenia — ryzyko to jest
zdecydowanie zagrozeniem dla realizacji projektu, ktére wymaga analizy, oraz dalszych
dziatan. Na chwile obecng je tylko identyfikujemy.

2. Klient nie widzi koniecznosci wymiany oprogramowania na stacjach Klienckich — ryzyko to,
bedace ewidentnie szansg, o czym pisaliSmy powyzej, jest czyms$ bardzo dobrym dla naszego
projektu, nie musimy wszak nic w tym zakresie robic.

Analiza ryzyk

Jak wczesniej sygnalizowalismy, analiza powinna sprowadzi¢ sie do oceny prawdopodobieristwa
wystgpienia danego ryzyka, oraz oceny kosztu lub zysku w przypadku jego wystgpienia. Niestety w
przypadku obu powyzej zidentyfikowanych ryzyk dos$¢ tatwo stwierdzi¢ prawdopodobienstwo
wystgpienia, gdyz mozna je po prostu przyjac¢ jako pewne. Duzo gorzej z oceng kosztu czy zysku
wystgpienia. Niestety w przypadku uzywania nieznanej technologii, bardzo trudno jest oszacowac
czas jaki jest potrzebny na jej rozpoznanie i uzycie w projekcie. Z drugiej strony jak oszacowac,
oszczednosci (zysk) wyptywajacy z faktu, ze nie musimy tworzy¢ aplikacji np. dla systemu Windows
98. W tej sytuacji nalezy w miare mozliwosci poczytac¢ dostepne badania, czy uzy¢é metody delfickiej
pozyskania informacji. Mozna jednak nie zrobi¢ nic, uznajac, ze skoro i tak mamy pewnos¢ co do
faktu wystgpienia tych ryzyk, ze nie warto liczy¢ ich kosztéw czy zyskow.
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Zapobieganie ryzykom

Jesli postuzymy sie okresleniami z czesci teoretycznej w zakresie zapobiegania tym dwu
zidentyfikowanym i przeanalizowanym ryzykom, to nalezy przyjgé, ze w przypadku pierwszego z
nich (zagrozenia) nie pozostaje nam nic innego jak akceptacja, podczas gdy w przypadku drugiego
(szansa) nalezy zastosowac rdwniez akceptacje, gdyz nie mamy nic innego do zrobienia.

Monitorowanie ryzyka

Oczywistym jest, ze nalezy caty czas monitorowac ryzyka, jakie mogg wystgpi¢ w projekcie. Moze
natomiast pojawic sie pytanie, czy warto monitorowac¢ dwa wymienione powyzej ryzyka, skoro sg
one pewne. Odpowied? jest oczywiscie TAK! Kazde ryzyko w projekcie musi by¢ monitorowane,
nawet te ktére s3 pewne. Wynika to z faktu, ze wszystko w projekcie sie zmienia. | to, ze dane
ryzyko ma prawdopodobieistwo rédwne 1 w danym momencie nie jest powiedziane, ze za 3
tygodnie sie to nie zmieni.

Stad tez pamietajmy o nadrzednej zasadzie, monitorujemy wszystkie zidentyfikowane ryzyka i
obserwujemy, czy nie pojawiaja sie nowe.

Narzedzia wspomagajqce zarzqdzanie ryzykiem

Ja wida¢ z powyiszych rozwazan teoretycznych oraz zaprezentowanego przyktadu, nalezy
ewidencjonowac wszelkie ryzyka jakie moga pojawi¢ sie w projekcie. Tu oczywiscie pojawi sie
naturalne pytanie, czy istniej narzedzi o tego dostosowane? Niestety odpowiedZ nie jest
jednoznaczna. Z jednej strony tak, istnieje doskonate narzedzie, ktére pozwala ewidencjonowad
wszelkie zdarzenia (Excel), ale z drugiej nie jest to narzedzie SciSle zwigzane ze Srodowiskiem
programistycznym, zatem to co napiszemy w Excelu nie przenosi sie wprost do srodowiska TFS,
a o to nam chodzi.

Na szczescie, cze$¢ ryzyk bedziemy mogli ewidencjonowac w ramach rodziny Vs2010+TFS2010 oraz
szablony Visual Stduio Scrum 1.0. Dzieki temu bedziemy mogli mie¢ ich ewidencje w projekcie, a
poniewaz , jak sie za moment okaze, bedg one elementami typu Work Items, to bedziemy mieli
dostepne dla nich wszystkie narzedzia jak dla zadan czy btedéw — pokazemy to zaraz na przyktadzie.

Zacznijmy wpierw od ewidencji ograniczenia w ramach srodowiska w ktérym pracujemy. Aby
zapisa¢ ograniczenie (Inpediment) korzystamy z analogicznego sposobu jak w przypadku
dodawania innych elementéw typu Work Items.

1. W oknie Team Explorer odszukujemy wezet Work Items, klikamy na nim prawym klawiszem i
z menu wybieramy New Work Item, a nastepnie Inpediment, pojawi sie okno jak ponizej
(Rysunek 5).

2. W powyzszym oknie wpisujemy/wybieramy odpowiednio w polach (poréwnaj jak to byto w
przypadku pracy czy zadania):

a) Title — tytut ograniczenia. W naszym przypadku jak powyzej.

b) Iteration — iteracja ktérej to ograniczenie dotyczy. Pozostawmy na razie bez zmian.

c) Assigned To — osoba odpowiedzialna. Wybierzmy preferowang osobe.

d) State — stan ograniczenia, przy czym rozrézniamy dwa: Open oraz Closed. Pozostawiamy
Open.

e) Priority — priorytet tego ograniczenia. Dopuszczalne wartosci to 1,2,3,4, przy czym 1
oznacza najwyzszy priorytet. Wybierzmy 1.

f) Area— obszar. Pozostawmy bez zmien.

g) Description, History, Links, Attachements — majg analogiczne znaczenie jak w przypadku
prac i zadan (poréwnaj modut 5).

h) Resolution — docelowo ma zawiera¢ informacje w jaki sposéb zespdt prowadzit sobie z
tym ograniczeniem.

3. Po wpisaniu lub wybraniu odpowiednich wartosci naciskamy przycisk Save Work Item.
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Rysunek 5. Okno dialogowe pozwalajgce dodacé nowe ograniczenie.

Widaé wyraznie, ze wszystkie informacje, ktére wpisujemy w ramach definiowania ograniczenia,
choé sg przydatne, to nie odzwierciedlajg przedstawionej teorii. W szczegdlnosci, nie mozemy
wpisac ani prawdopodobienstwa, ani tez kosztu w przypadku gdy to ryzyko wystgpi. Oczywiscie, to
co umozliwia VS2010+TFS2010 jest uproszczong formg ewidencji, jednak to nie jest bardzo duzy
problem, gdyz jak to byto wida¢ na macierzy ryzyk (Rysunek 2.). Zatem wystarczy zdefiniowac
odpowiednia dla nas macierz ryzyk, taka, by ostatecznie otrzymac skale 1..4 i dzieki temu mozemy
juz postugiwad sie powyzszym mechanizmem (patrz ¢wiczenie).

Po zapisaniu ograniczenia, chcemy przejrzec liste wszystkich ryzyk w projekcie i okazuje sie, ze nie
mamy takiego zapytania predefiniowanego. Owszem mamy mozliwo$¢ przejrzenia wszystkich
ograniczen danego sprintu (spdjrz, ze jest takie pytanie w wezle Current Sprint), ale poniewaz nasze
ograniczenie miato w polu Iteration tylko Kalkl, to nie nalezy do biezgcego, ani tez innego sprintu,
wiec go nie widac. Zatem, by mdc zobaczy¢ liste wszystkich ograniczen musimy zdefiniowaé nowe
zapytanie. Klikamy prawym klawiszem w wezet My Queries i menu kontekstowego wybieramy New
Query. W oknie New Query wiersz zawierajgcy Team Project pozostawiamy bez zmian, typ Work
Iltem ograniczamy tylko do Inpediment, a stan pozostawiamy dowolny, zapisujemy nasze pytanie.
Po zapisaniu moze my juz je wykonaé, jesli nie popetnilismy btedu, to zobaczymy wynik podobny do
zaprezentowanego na ponizszym rysunku (Rysunek 6.).
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Impediment 30 : Aplikacja musi korzystac z bazy PostgreSQL

|»

Title: IApIikat_ia musi korzystac z bazy PostgreSQL

Tteration: IKaIkl j

Rysunek 6. Wynik wykonania zapytania wybierajgcego wszystkie ograniczenia w projekcie.

Przyktadowa analiza ryzyk dla projektu Kalkulatora

W poprzednim przyktadzie moze wydac sie dziwne, ze dodaliSmy to ograniczenie do projektu
Kalkulatora, dla ktérego ono nie ma sensu, ale nie chcieliSmy traci¢ czasu dla tworzenia nowego
projektu. Zatem teraz, by nie zasmiecad projektu Kalkulatora, usunmy to niepotrzebne ograniczenie
i tu spotyka nas zaskoczenie ... nie mozemy znalez¢ opcji usuniecia dla ograniczenia, jak sie okaze
rowniez dla pozostatych elementéw typu Work Item. Jedyne co mozemy zrobi¢ to zamkna¢ o
ograniczenie. Pamietajmy o tym, ze wszystko co wpiszemy do naszego projektu jest
przechowywane ,,na wiecznos¢”. Stad tez unikajmy wpisywanie niepotrzebnych rzeczy, czy tylko
czegos na probe. Im wieksza czytelnos¢ projektu, tym mniejsze ryzyko popetnienia przypadkowego
btedu. Stad zdecydowanie do takich eksperymentéw warto zatozy¢ jaki$ testowy projekt. Na
szczescie projekt Kalkulatora spetnia u nas takg funkcje, stad nie jest to wielki problem.

Dobrze, teraz mozemy zastanowié sie jakie ryzyka mogg sie zdarzy¢é w przypadku naszego,
wydawatoby sie banalnego projektu, Kalkulatora. Przy czym, tym razem zastanéwmy sie nad tym w
kontekscie prac juz wypisanych i zapisanych najpierw w Wykazie prac produktu, a obecnie w
Wykazie prac sprintu. Przypomnijmy jakie to sg prace oraz zadania:

1. Szkielet kalkulatora (praca)

a) Wykonanie gtéwnego okna aplikacji (zadanie)
2. Ustali¢ z Klientem wyglad przyciskéw (praca)

a) Ustalenie wygladu przyciskow (zadanie)

Zauwazmy, ze w poprzednich modufach juz popetnilismy btad polegajgcym na tym, iz
zapomnieliSmy wpisa¢ kryteria akceptacji dla pracy ,Szkielet kalkulatora”. Pytanie jest, czy ten fakt
jest ryzykiem w naszym projekcie? Nie, gdyz w rejestrze ryzyk dla naszego projektu
wyszczegblniamy te ktére przynalezg do niego, jakby bezposrednia przyczyng ich powstania jest ten
projekt. Podczas, gdy fakt naszej nieudolnosci, czy braku doswiadczenia jest ryzykiem firmy jako
takiej i nie mozemy dopisywaé go do kazdego projektu, w przeciwnym razie bedziemy mieli liste
wszystkich mozliwych ryzyk, wtgczajac w to wytgczenia pradu i zalania biura, a to z kolei spowoduje
brak czytelnosci i rozproszenie na rzeczy nie bedgce w bezposrednim kregu zainteresowan
projektu.

W takim razie czy istniejg ryzyka w tym projekcie, bezposrednio nalezgce do niego. W swietle tego,
co napisalismy w czesci teoretycznej, oczywiscie tak, najwyzej nie umiemy je zauwazyc.
Zastandwmy sie zatem jakie ryzyko moze ze sobg nie$¢é pierwsza praca ,Szkielet kalkulatora”, otéz
najwiekszym zagrozeniem zwigzanym z tg praca, jest zte zrozumienie wymagan. Moze wydawac sie
dziwne, dlaczego tak moze sie staé, przeciez kolega doktadnie nam powiedziat czego chce?
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Zastandwmy sie, czy na pewno kolega jest tutaj koicowym odbiorcg? Oczywiscie nie! Konicowym
odbiorca jest jego nauczyciel, ktéry polecit wykonac ten program w ramach zaje¢ z programowania.
Zatem jakg mamy gwarancje, ze kolega prawidiowo zrozumiat polecenia, oraz dobrze je nam
przekazat? Niestety pewnosci nie mamy. ZidentyfikowaliSmy pierwsze ryzyko: Niejasne wymagania
co do wygladu. Teraz musimy oceni¢ prawdopodobieristwo oraz koszty jesli to ryzyko wystgpi. W
przypadku prawdopodobienistwa, trzeba cos zatozy¢ w oparciu o wiedze o solidnosci czy rzetelnosci
kolegi. Koszt nalezy oszacowac¢ na podstawie ilosci godzin jakie potencjalnie spedzimy na
przerabianiu projektu. Pozostaje pytanie jak zapobiegaé¢ temu ryzyku? Najprostszy sposéb to
poprosi¢ o wymagania od prowadzacego na pis$mie. Monitorowanie sprowadzi sie, do obserwacji
czy cos w trakcie realizacji nie dzieje sie dziwnego z wymaganiami.

Powyzsza analiza moze wydawad sie dziwna, gdyz pozornie uktad nauczyciel-uczen jest nietypowy
w realizacji projektéw komercyjnych. To prawda, ale niestety dokfadnie taki sam problem wystgpi
w tych komercyjnych zleceniach, a wynika on z bardzo prostej rzeczy — mianowicie w korporacji czy
firmie, osoba, ktdra zleca wykonanie projektu bardzo rzadko jest koicowym uzytkownikiem, bedzie
to np. Dyrektor IT, podczas gdy koricowymi uzytkownikami bedg pracownicy dziatu ksiegowosci. W
tej sytuacji niejasno$¢ czy niepetnos¢ przekazu wymagan bedzie jeszcze wieksza niz w
zademonstrowanym przyktadzie. Dlatego tez juz w module 2 pisaliSmy, Zze zbierajgc wymagania
nalezy domagac sie rozmow z jak najwieksza ilosci tzw. kluczowych uzytkownikéw systemu.

Na dobrze, mamy zidentyfikowane ryzyko, chcemy je wprowadzi¢ do systemu. W tej sytuacji, gdy
ryzyko przynalezy do jednej konkretnej pracy dobrze bytoby skojarzy¢ je wiasnie z nig. Zatem
otwdérzmy Wykaz prac sprintu. Pojawig sie tam prace i zadania. Klikamy prawym klawiszem myszy,
gdy kursor znajduje sie nad praca ,Szkielet kalkulatora”. Nastepnie z menu wybieramy pozycje New
Linked Work Item (skrét Shift+Alt+L), pojawi sie okno znane juz z wczesniejszych przyktadow
(Rysunek 7.).

Add New Linked Work Item to Product Backlog Item 25: Szki 2=

Link Type: IREIated j
— Waork item details
Work Item Type: IImpEdiment j
Title: INiEjasnE wymagania co do wygladu
Comrment: I

Link Preview Visualization:

Product Backlog Item 25: Szkielet kalkula...
|

MNew Impediment: Nigjasne wymagania ... |

QK I Cancel |

4

Rysunek 7. Dodawanie ograniczenia powiqgzanego z pracg, ktorg realizujemy w biezgcym sprincie.

Ale tym razem zatrzymajmy sie chwile i rozwinmy liste Link Type. Do tej pory wszystkie elementy
podtaczalismy jako Child, ale czy w tym wypadku jest to wiasciwe? Zobaczmy ile mamy tam relacji,
do tej pory wykorzystywaliSmy jedng, relacje rodzic-dziecko, za jej pomocg mozina tatwo
zobrazowaé, zaleznos¢, gdy jedna rzecz podlega pod drugy. Ale czy nasze ograniczenie ma
charakter dziecka w stosunku do wymagania? Zdecydowanie nie, réwniez nie mozna byloby
powiedzie, ze jest jego rodzicem. Ale zauwazmy, Ze istnieje na liscie Link Typer relacja, ktdra nosi
nazwe Related i oznacza ona powigzanie elementdow, ale bez scistej hierarchii pomiedzy nimi.
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Wybierzmy zatem ten typ relacji i pozostate elementy jak rysunku 7. Naciskamy OK i pojawia sie
okno jak na rysunku 5. Wypetniamy pozostate potrzebne pola i naciskamy Save Work ltem —
dodalismy ograniczenie zwigzane z konkretng praca.

O monitorowaniu raz jeszcze

Jak wiemy z teorii im wiecej ryzyk zidentyfikujemy tym lepiej dla projektu. Jednak jak praktyka
pokazuje im jest ich wiecej, tym trudniej nimi zarzadza¢. Stagd tez monitorowanie jako proces
rowniez musi by¢ wspomagana jakimis narzedziami, by nie byto problemu z zagubieniem jakiego$
ryzyka, czy pominieciem jego kontroli.

Wczesniej pokazaliSmy, jak zdefiniowa¢ wtasne zapytanie, ktére pozwoli wyswietli¢ wszystkie
ograniczenia (Rysunek 6.), jednak zauwazmy, ze Szef Scrum zwykle bedzie sledzit Sprint Backlog. Im
mniej ,,okienek” bedzie musiat obserwowad, ty lepiej. Ale gdy zajrzymy do wykazu prac sprintu, to
okaze sie, ze on nie zawiera informacji o ograniczeniach, pomimo faktu, iz dodane przez nas
ograniczenie powigzaliSmy z pracg. Wszystko sie wyjasni, gdy zajrzymy do edycji zapytania Sprint
Backlog (prawy klawisz myszy na tym zapytaniu i z menu wybieramy Edit Query). Jak wida¢,
zapytanie to pozwala wybra¢ zaréwno prace, zadania i btedy, ale nie ma tu ograniczen. W takim
razie zmodyfikujmy to pytanie i zapiszmy (Rysunek 8.).

Sprint Backlog [Editor]* 3¢ Bjalyigidat=ta s el 3l==0 s

|l save Query =k Run Type of Query: Iﬁ““ Tree of Work Items j j‘ﬁ =] View Results c
‘ And/Or Field | Operator Value
Team Project = @Project
And Iteration Path Under Kalk1\Release 1\Sprint 1
And Work Item Type = Product Backlog Item
Or Work Item Type = Bug
Or Work Item Type = Task
3 or Work Item Type = Impediment j
And State £ Removed
#* |Click here to add a clause
And linked work items that match the query below:
And/Cr Field Operator Value -
» Work Item Type = Task
] And State <= Removed
% |Click here to add a clause -

Type of Tree: Parent/Child

Rysunek 8. Zapytanie wykazu prac sprintu zmodyfikowane tak by pokazywato réwniez ograniczenia.

Wykonajmy teraz to zapytanie, jak wida¢, na liScie wynikdéw znalazto sie réwniez nasze
ograniczenie, z tym, ze straciliémy troche na czytelnosci, gdyz to ograniczenie wystepuje na tym
samym poziomie zagtebienia, co prace i mozna przez to sie zgubié. Stad tez przydataby sie przy
nazwie kolumna informujgca o typie Work Item kazdego z elementdw na liscie. Kliknijmy zatem na
gornym pasku w przycisk Column Options, w wyniku tego pojawi sie okno dialogowe pozwalajgce
na dodatkowe operacji (Rysunek 9.). W oknie tym mamy mozliwo$¢ wyboru projektu, ktorego te
operacje dotyczg (lista Project), listy filtrow elementdow, ktdre majg by¢ wyswietlane (lista Work
Item Type), liste wszystkich dostepnych kolumn (Available columns), liste kolumn aktywnych w tym
momencie (Selected columns) i dtugos¢ pola. W liscie aktywnych kolumn odnajdzmy kolumne Work
Iltem Type a nastepnie znajdujgca sie obok strzatkg przesunnmy ja na oczekiwang pozycje, na koniec
nacisnijmy OK. Jesli wszystko sie powiodto to mozemy obejrzeé rezultat podobny do rysunku 10.

Strona 16/20



Scibér Sobieski Modut 7
ITA-111 Programowanie zespotowe Zarzadzanie ryzykiem

Fields |5|:|r1jr|g I

—Filter

Project: IKaIkl

Lef L

Work Item Type: I.-!'.II Work Item Types

Available columns: Selected columns:
Acceptance Criteria ﬂ Mame | Width |:| +
Activated By Title 450 —
Activated Date 5 Backlog Priority 75 l
Activity —_— Assigned To 75
Area ID < State 75 Width:
Area Path Remaining Waork 75 I;ﬂj—
Attached File Count Blocked 75
Authorized As < Work Item Type 75 oy

oK I Cancel |

4

Rysunek 9. Okno opcji dla kolumn wyswietlanych w wykazie prac sprintu.

Sprint Backlog [Editor] Sprint Backlog [Results] ¢ Jelgds=ls
Save Results |#] Refresh 2 we Ij' 7 T « = .__?zhEgit Query __:.._] Column Options
Query Results: 5 items found (3 top level, 2 linked items, 1 currently selected).
& =3| ID Work Item... | Title Backlog Priori
25 Product Ba... [El Szkielet kalkulatora 1000
26 Task Wykonanie gldwnego okna aplikadji 1000
27 Product Ba... [l Ustalic z Klientem wyglad przyciskow 1000
28 Task Ustalenie wygladu przyciskdw 1000

Rysunek 10. Wynik dziatania zapytania Sprint Backlog z dodanymi ograniczeniami i przesunietq kolumngq typu Work Item.

Porady praktyczne

Podobnie jak w przypadku zapewniania jakosci, tak i w przypadku zarzadzania ryzykiem nalezy
podkresli¢, ze tego procesu nie wolno bagatelizowad. Niestety jak kazdy proces, ktory wystepuje w
realizacji projektu, tak i ten ma swdj koszt. W wiekszych firmach czy zespotach wyznacza sie tylko
osobne role, ale czasem wrecz grupy osob, ktére specjalizujg sie w zarzadzaniu ryzykiem i jego
monitorowaniem w kilku projektach. Jednak nawet gdy jestesmy niewielkg firma, i realizujemy
niewielkie projektu, to starajmy sie nie podchodzi¢ nonszalancko do zarzadzania ryzykiem. Proces
ten cho¢ zmudny, a czasem i nurzacy, przektada sie w bezposredni sposdb na komfort pracy i jakos¢
produktu finalnego.

Na koniec warto zaznaczyé, ze z poczatku bardzo duzy problem moze nam sprawia¢ zaréwno
identyfikacja czy analiza, wynika to gtéwnie z braku doswiadczenia. W tej sytuacji mozna postuzy¢
sie opublikowanymi listami kontrolnymi lub tez mozna zatrudni¢ osobe z doswiadczeniem na
zlecenie w naszym projekcie. Niezaleznie od wyboru drogi, nie bdjmy sie w ramach zespotu
powiedzie¢, ze nie umiemy czego$ wykonaé, by¢ moze wspdlnie znajdziemy rozwigzanie
problemdw ktére sie pojawiaja.
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Uwagi dla studenta

Jestes przygotowany do realizacji laboratorium, jesli:

wiesz co rozumiemy pod pojeciem ryzyka,

wiesz jakie procesy wchodzg w zakres zarzgdzanie ryzykiem,

potrafisz przeprowadzi¢ identyfikacje ryzyk oraz ich analize,

potrafisz stworzy¢ prosty rejestr ryzyk, oraz zapisa¢ niektére z nim w ramach srodowiska VS
2010,

rozumiesz role zarzadzania ryzykiem w projekcie i powigzanie z procesem zapewniania
jakosci.

Pamietaj o zapoznaniu sie z uwagami i poradami zawartymi w tym module. Upewnij sie, ze
rozumiesz omawiane w nich zagadnienia. Jesli masz trudnosci ze zrozumieniem tematu zawartego
w uwagach, przeczytaj ponownie informacje z tego rozdziatu i zajrzyj do notatek z wyktaddéw.

Dodatkowe zroédta informacji

1. PMI - A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK GUIDE)

Ksigzka ta omawia metodyke PMI.

2. PRINCE2™ — Skuteczne Zarzadzanie Projektami, Drugie wydanie polskie Crown Copyright 2010

Ksigzka ta omawia metodyke PRINCE2™.
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Laboratorium podstawowe

Zadanie 1

W sekcji Przyktadowe rozwigzanie sygnalizowalismy, ze w przypadku dodawania ograniczenia
(Impediment) mamy mozliwosé okreslenia tylko i wytgcznie priorytetu wykonania. Nie mamy za$
mozliwosci, zapamietania prawdopodobienistwa ani skutkow wystgpienia. Spéjrz ponownie w czesé
teoretyczng, przyjrzyj sie macierzy z rysunku 2, w niej wartosci w srodku sg niczym innym jak
wyliczonymi ,priorytetami”, a dokfadniej wartosciami, ktdore poprzez dyskretyzacje zostaty
zamienione na priorytety (stopnie szarosci w tabeli).

Jak to widzieliémy w przyktadach powyzej ograniczenia w ramach szablonu Visual Studio Scrum 1.0
moga miec cztery wartosci priorytetu z zakresu 1..4.

Twoim zadaniem jest opracowanie macierzy prawdopodobienistwa i skutkéw ryzyk (tylko dla
zagrozen), ktéra pozwalataby na dyskretyzacje nie na trzy wartosci priorytetu (rysunek 2), a na
cztery, czego od nas oczekuje omawiany szablon.

Zadanie 2

Stwoérz przyktadowy arkusz kalkulacyjny, w dowolnym programie do tego stuzgcym, ktéry pozowali
na notowanie ryzyk projektowych. Pamietaj, ze musisz dla kazdego ryzyka przechowywaé co
najmniej nastepujgce informacje:

1. Nazwe

Prawdopodobienstwo

Skutek (koszt/zysk, o ile mozliwy do wyliczenia, to najlepiej wartosé liczbowa).
Whtasciciela ryzyka (osobe za nie odpowiadajaca).

Data wygasniecia (data po ktérej ryzyko przestaje istnie¢, moze byc¢ to koniec projektu).
6. Proponowany typ reakcji na to ryzyko.

ukhwn

Po stworzeniu tego arkusza wréé pamiecia do Laboratorium podstawowego z modutu 2, moze
masz notatki? Dla projektéw, ktére wtedy byty analizowane przeprowadz identyfikacje, analize oraz
zapobieganie ryzyk tam wystepujgcych.
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Laboratorium rozszerzone

Zadanie 1

W oparciu o arkusz sporzadzony w Zadaniu 2 w Laboratorium podstawowym niniejszego modutu,
sporzadz wykaz ryzyk dla projektu z zadania 1 w Laboratorium rozszerzonym w module 2.

Zadanie 2

W oparciu o arkusz sporzagdzony w Zadaniu 2 w Laboratorium podstawowym niniejszego modutu,
sporzadz wykaz ryzyk dla projektu z zadania 2 w Laboratorium rozszerzonym w module 2.
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Informacje o module

Opis modutu

Celem niniejszego modutu jest zapoznanie z zagadnieniami zwigzanymi z
testami i procesem testowania. Stad tez zostang tu zaprezentowane pojecia
btedu oraz pochodnych, testéw i procesu testowania. Wyjasniona zostanie
réznica pomiedzy walidacja, a weryfikacja, oraz podziatem koncepcyjnym z
tego wynikajagcym. Wymienione tez bedg podstawowe sposoby testowania
jak i pojecia zwigzana z tym procesem (precyzja i jakos¢). Nastepnie
zostanie wskazane rdzne sposoby testowania oraz ich implementacja w
ramach srodowisk Visual Studio 2010, Team Foundation Studio 2010 oraz
Microsoft Test Manager.

Cel modutu

Celem modutu jest przedstawienie ogodlnych zagadnien zwigzanych z
btedami, testami je wykrywajgcymi i procesem testowania.

Uzyskane kompetencje
Po zrealizowaniu modutu bedziesz:

e wiedziat czym rdznig sie pojecia btedu, problemu, usterki,

e wiedziat jaka jest rola testow oraz procesu testowania,

e potrafit wprowadzi¢ do $rodowiska przypadek testowy, oraz test
jednostkowy,

e rozumiat role procesu testowania oraz wptyw tego procesu na
zapewnienie jakosci w projekcie.

Wymagania wstepne
Przed przystagpieniem do pracy z tym modutem powinienes:

e znac¢ podstawy obstugi srodowiska Visual Studio 2010 oraz Team
Foundation Studio 2010,

e znac podstawy pracy z szablonem Visual Studio Scrum 1.0,

e znac podstawy tworzenia aplikacji Windows (preferowany WPF) w
srodowisku Visual Studio 2010 przy uzyciu jezyka CH,

e rozumiec¢ czym jest cykl wytwarzania oprogramowania i jakie procesy
W him wystepuja,

e rozumiec czym jest proces zapewniania jakosci.

Mapa zaleznosci modutu

Zgodnie z mapg zaleznosci przedstawiong na Rys. 1, przed przystgpieniem
do realizacji tego modutu nalezy zapoznaé¢ sie z materiatem zawartym
w module
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MODUL 12 MODUL 1
MODUt 11 MODUL 2
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MODUL 7 MODUL 5
MODUL 6

Rys. 1 Mapa zaleznosci modutu
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Przygotowanie teoretyczne

Przyktadowy problem

Poprzednie Wasze doswiadczenia pozwolity Wam na zdobycie podstawowej wiedzy o rodzinie
produktow VS 2010 i TFS 2010 oraz o tym, jak uzywajac tych narzedzi i szablon Visual Studio Scrum
1.0, rozpoczac¢ efektywng prace nad projektem w oparciu o metodyke Scrum. Wiecie juz co
rozumiemy pod pojeciem jakosci, oraz znacie podstawowe fakty za zakresu zarzadzania ryzykiem.
Jednak juz kilkukrotnie sygnalizowany byt problem testowania aplikacji. Zaczynacie sie zastanawiac
czy to naprawde, az tak wazne? Co prawda w trakcie réznych przedmiotéw z zakresu inzynierii
oprogramowania wspominano o metodykach w mniejszym lub wiekszym stopniu opartych o testy
(jak np. TDD czy XP).

Z jednej strony zadajecie sobie pytanie, czy testy sg az tak istotne? Przeciez to oczywiste, iz kazdy
programista, ktdry pisze aplikacje sprawdza czy sie kompiluje czy tez uruchamia. Skoro tak, to
znaczy, ze program jest wstepnie przetestowany, a reszte to przeciez Klient sobie sprawdzi To on
zlecat, wiec on najlepiej wie, czy program dziata poprawnie czy tez nie. Z drugiej jednak pamietacie,
ze przestrzegano Was, by absolutnie nie bagatelizowaé procesu testowania i raczej poswieci¢ mu
wiecej czasu niz mniej.

Ostatecznie postanawiacie, ze warto sprobowac sobie przypomnie¢ przynajmniej ogdlny zarys
wiedzy o testach i procesie testowania. Sprobujmy nakresli¢ najwazniejsze fakty i pokazaé, oraz to
jak do tego procesu mozna wykorzystac¢ poznane juz narzedzia.

Podstawy teoretyczne

W module tym bedziemy moéwi¢ o procesie testowania, jak i réznego rodzajach testéow. Jednak
zanim do tego przejdziemy musimy odnie$¢ sie do przyczyn dla ktérych testujemy nasz produkt.
Oczywiscie intuicyjnie rozumiemy, iz proces testowania ma za zadanie wykry¢ réznego rodzaju
nieprawidtowosci w dziataniu, ktéry wynikajg z btedéw w procesie produkcji. Ale zauwazmy, iz juz
w tym stwierdzeniu odwotujemy sie do kolejnych poje¢, ktére wymagajg rozumienia intuicyjnego,
bo co to jest btgd? Albo czym jest nieprawidtowos¢ w dziataniu? Zdecydowanie wymaga to od nas
chwili refleksji nad tymi pojeciami.

Zanim jednak do tego przejdziemy do definiowania poje¢ zwigzanych z btedami, nalezy podkreslic,
ze w ramach procesu testowania wyrdznia sie dwa zasadnicze obszary, ktére rdznig sie co do
sposoby testowania. A podziat ten wyraza sie w literaturze okresleniami walidacja i weryfikacja
oprogramowania. Niestety istniej duzo nieporozumien co do ich rozumienia, aby staty sie one
jasniejsze, zacznijmy od bardzo tadnej, opisowej, quasidefinicji, ktérg podat Bohem w 1979 r., otdz:

e Validation: Are we building the right product?
e Verification: Are we building the product right?

Specjalnie pozostawilismy oryginalng pisownie, gdy zawiera ona nieprzettumaczalng gre stow, ktdra
to wilasnie doskonale oddaje rdznice pomiedzy tymi procesami. Wynika z niej jasno, ze weryfikacja
jest procesem (grupa proceséw), ktéry utwierdza nas, ze zbudowalismy produkt wtasciwy, a zatem
zgodny ze specyfikacja wymagan Klienta. Podczas, gdy weryfikacja pomaga stwierdzié, na ile
nalezycie wyprodukowalismy to oprogramowania, czyli czy na przyktad program sie nie zawiesza.

Zauwazmy na koniec, ze weryfikacja i walidacja nie s3 czyms$ co wynika jedno z drugiego, a s3 to
rzeczy, ktére sie uzupetniajg. Dla przyktadu, bez problemu mozemy wyobrazié sobie pogram, ktéry
spetnia oczekiwania klienta w zakresie funkcji, ale od czasu do czasu sie ,zawiesza”. Z drugiej strony
program moze dziata¢ bezbtednie, ale tylko dlatego, ze jest aplikacjg posiadajaca jedynie menu, bez
logiki aplikacji, a jako taki z pewnoscig nie bedzie spetniat oczekiwan Klienta.

Strona 4/17



Scibér Sobieski Modut 8
ITA-111 Programowanie zespotowe Testy i proces testowania

Co to jest blqd i do czego stuzy test?

Poniewaz w literaturze jak i praktyce mozna znalezé tyle definicji btedéw ilu autordw, to postaramy
sie wyttumaczy¢, i w miare mozliwosci uscisli¢, czym jest btgd w oparciu o opis sytuacji, ktéra sg
przyczyng problemoéw mogacych skutkowac btedami. Wpierw jednak nalezy podkresli¢, ze bardzo
czesto spotyka sie rézne okreslenia na problem, ktéry wystapit, w zaleznosci od sytuacji lub firmy,
ktéra stosuje dane nazewnictwo, mozemy spotkaé sie z okresleniami, btad, problem, defekt,
pomytka, nieprawidtowos¢, awaria, i wiele innych. Dla przyktadu, brytyjski standard BS 7295-1
nadaje nastepujgce znaczenia dla ponizszych okreslen:

e Error — jest interpretowany jako pomytka, ktdrej przyczyng jest btad w kodzie programu, ale
wynikajgcy z winy cztowieka (programisty).

e Fault — dla odmiany stuzy do identyfikowania btedu jako takiego np. Zle napisanej funkcji.

e Failure — jest niejako skutkiem, zatem bedzie to btedny wynik, ktérego przyczyny moga byc
rézne (np. powyzsze).

Nie bedziemy tutaj toczy¢ dyskusji nt. tego, czy jest to dobry podziat, czy nie, ale juz sam ten
przyktad i to pochodzacy ze standardu, pokazuje, ze nie ma tu dobrych i uniwersalnych definicji.

Dalej bedziemy starali sie po prostu mowic¢ o btedzie, ktéry z punktu widzenia Klienta powoduje
problem z oprogramowaniem przez nas stworzonym. Oto najczestsze sytuacje, w ktérych Klient
informuje, ze wystgpit problem czy btad (w nawiasie podano obszar, ktdrego ten problem dotyczy):

1. Program nie wykonuje funkcjonalnosci, ktéra jest zawarta w wymaganiach (walidacja).

2. Program posiada funkcje, ktérych nie ma w wymaganiach (walidacja).

3. Program wykonuje funkcjonalnos¢, ktéra wystepuje w wymaganiach, ale nie tak jak oczekuje
tego Klient (walidacja).

4. Program nie spetnia kryteridw nie funkcjonalnych np. dziata zbyt wolno (walidacja).

5. Program generuje btedne wyniki (weryfikacja).

6. Program sie ,zawiesza” (weryfikacja).

Nalezy pamietac, ze niestety kazdy Klient moze mie¢ rézne oczekiwania co do tego stwierdzenia
,program ma dziata¢ dobrze”. Dlatego tak wazne jest dobre wyspecyfikowanie oczekiwan. Jak
pokazujg badania, najwiecej btedéw powstaje na poziomie specyfikacji, potem projektu a dopiero
na koncu programowania. Zatem warto precyzyjnie okreslaé¢ specyfikacje i upraszczaé projekt.
Oczywiste jest rowniez, ze im pdzniej wykryjemy bfad, tym koszt jego usuniecia bedzie wiekszy. To
jest gtéwny problem modelu kaskadowego wytwarzania oprogramowani i jeden z naczelnych
argumentow za metodykami lekkimi, ktdre iteracyjnie podchodza do wytwarzania i pozyskiwania
wymagan. Dzieki czemu znaczenie wczesniej widaé efekty pracy i ponosimy mniejszy koszt w
przypadku koniecznos$ci zmiany.

Ostatecznie mozemy sprobowaé powiedzie¢ o co chodzi w testach? Opierajgc sie na powyzszych
rozwazaniach mozemy powiedzie¢, ze:

1. Celem testéw jest wykrycie bteddéw.
2. Celem testéw jest znajdowanie bteddw jak najwczesnie;.

Jakosé kodu vs. jakosé programu

Jak sygnalizowalismy juz wczesniej (modut 6 — zapewnianie jakosci), znaczna cze$¢ jakosci
ostatecznego produktu w projekcie informatycznym zalezy od jakosci kodu programu. | choé
mowiliSmy tez, ze to nie wystarcza, to jest to na tyle wazne, ze obecnie przyktada sie ogromng
range do procesu testowania. Zajmiemy sie tym jak przeprowadzaé oraz usprawni¢ testowanie,
ktorego celem bedzie podnoszenie prawdopodobienstwa niezawodnosci kodu, a w konsekwencji
zwiekszenie jakosci programu.

Wiemy juz, iz nawet w sytuacji gdy stosujemy standardy kodowania oraz dobrze zarzadzamy
projektem, nie wynika, ze program bedzie dziatat poprawnie. Stad tez potrzebne sg dodatkowe
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czynnosci pozwalajgce wykry¢ nieprawidtowosci dziatania programu, za zatem wykryé btedy w
kodzie programu. Wymieniali§my w module 6, proste przyktady typéw bteddéw jakie mogg pojawié
sie w programie, takie jak: btedy implementacyjne, btedy przepetnienia bufora (prawde
powiedziawszy tez mozna je rozumiec jako btedy implementacyjne), btedy ztej interpretacji danych.
Teraz przyszedt czas na bardziej szczegétowe przyjrzenie sie btedom i testom pozwalajagcym je
wykryé.

Testy i proces testowania

Proces testowania jak kazda inna czynnosé posiada swoje ograniczenia, w przypadku testoéw czesto
nazywa sie je aksjomatami testowania, ktore nalezy znac i pamietaé¢ w trakcie przeprowadzania
tego procesu.

Aksjomaty testowania
Ponizsza lista ma charakter wyboru najwazniejszych ze spotkanych w literaturze, nie zamierzamy
wymieniaé tu wszystkich jakie mozna spotkaé.

1. Zadnego realnego oprogramowanie nie da sie przetestowaé catkowicie. Piszemy tu
specjalnie, realnego, gdyz mozna wymysli¢ banalny program, ktory datoby sie przetestowac.
Co to znaczy, ze programu nie da sie przetestowac catkowicie? Oznacza to tyle, ze niezaleznie
od ilo$ci przeprowadzonych testéw oraz ich jakosci, nigdy nie mamy pewnosci, czy programie
nie zawiera jeszcze jakiegos btedu. Czyli méwigc inaczej, test nie udowadnia braku bteddw,
a udowadhnia jedynie to, ze ich nie znalezlismy.

2. Testy sg czasochtonne. Jak kazdy inny proces, tak i testy zajmuja czas, stad planujac je w
cyklu wytwoérczym danego oprogramowania nalezy uwzgledni¢ w harmonogramie czas na ich
wykonanie.

3. Testowanie jest kosztowne. Jak wiemy, kazda czynnos¢ ma swdj koszt, zatem i testy, stad tez
z jednej strony warto testowacé jak najwiecej, ale drugiej strony w pewnym momencie
przestaje sie to optacad.

4. Testowanie jest ryzykowne. Wybierajgc ten, a nie inny sposdb testowania, sporzgdzajac takg
a nie inna liste testow, podejmujemy decyzje obarczone ryzykiem. Poniewaz jak pisaliSmy nie
ma mozliwosci przeprowadzenie wszystkich testow, ze wzgledu na czas i koszty, wiec zawsze
musimy dokonaé¢ pewnego wyboru, a ten moze okaza¢ sie gorszy, od innego, zatem
ryzykujemy. Spdjrzmy na rysunek 2, ktéry stanowi ciekawg ilustracje zaleznosci, ilo$¢, kosztu,
oraz posrednio czasu realizacji testow. Wida¢ na nim zilustrowang obrazowo regute, ze dla
kazdej aplikacji istnieje optymalna liczba testéw. Niestety wyznaczenie tej liczy jest trudne.

Pusty rysunek - do uzupetnienia

Rysunek 2. llustracja kosztu i ilosci testow oraz optymalnej liczby testow.
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5.

Paradoks pestycydow. To oryginalne i jednoczesnie ciekawe okreslenie uzyt po raz pierwszy
Boris Beizer w swojej ksigzce pt. Software Testing Techniques. Autor uzyt tego okreslenia,
ktore jest analogig, do faktu, ze rdinego rodzaju insekty uodporniajg sie na pestycydy i
podobnie jest z btedami. Zauwazyt on, ze jesli caty czas powtarzamy te same testy, to co
prawda, zaden z nich nie wystgpi, jednak nie oznacza to, ze w ,,innym miejscu” one sie nie
rozmnazajg. Czyli co jakis czas trzeba dodawaé nowe techniki i obszary testowania.

Nie wszystkie znalezione btedy zostang naprawione. Ten paradoks, ze wszystkich do tej
pory wymienionych moze budzi¢ najwiecej kontrowersji. Z pozoru wydaj sie, ze przeciez
naszym obowigzkiem jest naprawic kazdy btad. W praktyce tak sie nie dzieje i podamy kilka
przyczyn takiego stanu rzeczy:

a) Brak uzasadnienia ekonomicznego — brutalna prawda, w ostatecznym rozrachunku liczy
sie rachunek ekonomiczny, a oprogramowanie nawet, jesli posiada gwarancje, to nie
dozywotnia. Wiec jesli Klient znajdzie btad i bedzie musiat duzo za jego naprawe zaptacic,
to nie zdecyduje sie tego zrobié, jesli koszt przekroczy wartos¢ ptynaca z tej naprawy.

b) Brak czasu — znéw bardzo zyciowy argument, nawet jesli btgd zostat znaleziony, to moze
okazad sie, ze fatwiej nauczy¢ sie z nim zyé, niz czekaé na oddanie produktu finalnego.

¢) Za duze ryzyko naprawy — nalezy pamietaé, ze zawsze poprawiajgc btagd modyfikujemy
program, co za tym idzie istnieje szansa wprowadzenie inne btedu. A jesli dana
funkcjonalnos$é jest bardzo ,delikatna”? Moze lepiej zy¢ z tym btedem, niz niepotrzebnie
ryzykowac?

. Testy sg nuzace — testy i sam proces testowanie jest nuzgcy. Jesli ten sam test wykonywany

jest w koto przez jedna osobe, to w pewnym momencie bedzie on na tyle nudny, ze osoba go
wykonujgca moze zaczg¢ popetniac btedy. Stad tez powszechny trend w strone automatyzacji
testow.

Testowanie wymaga wyobrazni i ztosliwosci. To z pozoru dziwne stwierdzenie ma gteboki
sens. Otdz pisaliSmy juz, ze testowanie np. funkcji sinus dla argumentéw co 180 stopni ma
nikty sens. Ale przeciez wiekszo$¢ z nas z poczatku przetestuje jg dla wartosci znanych ze
szkoty, prawda? A niestety nalezy uzyé wyobrazni i testowa¢ dowolng funkcje dla
,ztosliwych” przypadkdéw, takie, ktdrych najmniej mozna sie spodziewac. Do tego trzeba uzyé
wyobrazni, a czasami mie¢ réwniez wiedze dziedzinowq zwigzang z tg funkcja. Dlatego tak
wazna jest wspofpraca z Klientem, jako specjalistg w tej dziedzinie.

Precyzja vs. trafnos¢

Zanim przejdziemy dalej musimy jeszcze uscisli¢ dwa pojecia: precyzje i trafnos¢, gdyz sg one
istotne z punktu widzenia procesu testowania. Spréobujmy je wyjasni¢ w ponizszym przyktadzie
trafiania w cel:

Trafienia niecelne i nieprecyzyjne — to takie, w ktdrych strzelamy dowolnie losowo po catej
tarczy.

Trafienia celne, lecz nieprecyzyjne — to takie, ktore sg blisko srodka, ale porozrzucanie (nie
skupione).

Trafienia niecelne, za to precyzyjne — to takie, kiedy udato sie trafi¢ w jeden punkt tarczy, ale
nie jest to srodek.

Trafienie celnie i precyzyjne — chyba nie wymagajg komentarza.

Zatem z naszego punktu widzenia, nalezy prowadzi¢ testy w sposoéb i celny i precyzyjny, ale jak to
zrobic¢?

Techniki testowania

Dos¢ oczywiste jest, ze niezaleznie od rodzaju bteddw, czes¢ z nich jest tatwiej znalez¢, inne
trudniej. Niewatpliwie jednym z najlepszych sposdb wykrywania btedéw jest planowanie testéw juz
w trakcie tworzenia oprogramowania, a nawet jego specyfikowania. Jak pisalismy, sg metodyki
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tworzenie oprogramowania w ktdrych testy muszg powsta¢ zanim zacznie sie kodowac¢ np. TDD
(Test Driven Development) czy XP (eXtreme Programming). Przy podejsciu jakie prezentujg te
metodyki, testy sg tworzone juz na poziomie specyfikowania wymagan. Jesli zastanowimy sie, to
ma to ogromny sen, bo przeciez, skoro Klient oczekuje policzenia ptac, to niech poda konkretny
przyktad na ktérym mozemy to sprawdzi¢. Taki test zwykle nosi nazwe testu jednostkowego (unit
test).

Testy jednostkowe sg jednym z najprostszych, a jednoczesnie bardzo przydatnych, sposobdow
przeprowadzania testow. Celem tych testéw jest sprawdzenie poprawnosci pewnej czesci kodu,
zwykle dotyczy to konkretnej funkcji, procedury czy metody. Dazymy w nich, zatem do takiej
separacji, by kazdy test byt niezalezny i dawat jednoznaczna odpowiedz, czy dany fragment kodu
dziata poprawnie. Typowym przyktadem takiego testu jest fragment programu, w ktédrym
wywotujemy dang funkcje z okreslonym argumentem i porédwnujemy wynik ze spodziewanym
rezultatem. Przyktadowo, tatwo stworzy¢ test jednostkowy dla funkcji sinus, w tym celu
wywotujemy te funkcje z argumentem o zadanej wartosci, a nastepnie pordwnujemy rezultat z
wartoscig tej funkcji dla tego argumentu, wartos¢ tego rezultatu jest doskonale znana. Duzo gorzej
jest testowac ztozone funkcje, np. tréjmian kwadratowy — tak naprawde nalezatoby napisac testy
dla kazdego z pierwiastkdw, delty i ostatecznie catej funkcji. Oczywiscie im bardzie ztozony kod, tym
bardziej ztozony zbiér testow nalezy przygotowad. Natomiast przy tworzeniu testdw jednostkowych
nalezy kierowac sie, co najmniej ponizszymi zasadami:

e Test jednostkowy powinien obejmowacd jak najmniejszg jednostke funkcyjng, dzieki temu
bedzie mozliwosé sprawdzenia poprawnosci dziatania poszczegdlnych operacji, a nie ich
ciggu. Cho¢ sprawdzanie sekwencji dziatan tez bywa konieczne.

e Dla kazdej testowanej jednostki nalezy sporzadzi¢ jak najwiecej testow. Dzieki temu mogg
zosta¢ wykryte btedy na wiekszym obszarze argumentéw. Przyktadowo dla wspomnianej
funkcji sinus, testowanie jej dla pojedynczego argumenty traci zupetnie sens.

e Testy powinny by¢ mozliwie ,ztosliwe”, lub inaczej, nalezy testowaé nie ,tendencyjnie”.
Dzieki temu mozemy znalez¢ nietypowe przypadki. Przyktadowo testowanie funkcji sinus dla
0 a potem, co 180 stopni, nie ma najmniejszego sensu ze wzgledu na jej okresowos¢.

e Testy powinna przygotowywaé osoba niebedaca autorem kodu, przy czym przygotowywac
oznacza tu okresla¢, jaki test powinien byé przeprowadzony. Dzieki temu nie powstanie
podswiadoma cheé udowodnienia, ze wszystko wykonaliémy prawidtowo.

e Kazdy przypadek btednie dziatajgcej funkcji (znalezionego btedu), musi obowigzkowo trafic,
jako przypadek testowy, do repozytorium. W ten sposéb unikamy niespodziewanego
pojawiania sie bteddw, ktdre juz byty usuniete.

Testowanie a Scrum

Poniewaz Scrum nie okresla zadnych surowych zasad zwigzanych z testowaniem, to my w tym
module wspomnimy jedynie o tym procesie, oraz zaprezentujemy w czesci ¢wiczeniowe] sposoby
wykonania testéw, jednak bez narzucania samego cyklu testowania.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawione zostaty ogdlne pojecia zwigzane z testami, zatem powiedzielismy
co to jest btad, problem oraz inne okreslenia nieodpowiedniego dziatania programu. Dalej
przedstawiliSmy pojecia zwigzane z testami i ich obszarami, oraz nakreslilismy ogdlny zarys
dlaczego testowanie jest tak trudne i ktopotliwe. Powiedzielismy w jaki sposdb testy i proces
testowania wptywa na jakos¢ kodu i ostatecznie program. Dalej tez wymieniliSmy problemy
zwigzanie z testowaniem, oraz wskazalismy, ze nie kazdy btad bedzie poprawiony wskazujac
jednoczesnie potencjalne przyczyny.

Musisz pamietaé, ze testowanie jest niejako elementem zapewniania jakosci tworzonego
oprogramowania, a zatem podobnie jak tamten proces nie wolno go ignorowaé, ani tez
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bagatelizowad. Jednak by otrzymac wtasciwe efekty niezbedna jest automatyzacja testow, dzieki
czemu unikniemy problemu, iz testy sg nuzace.

Przykladowe rozwiazanie

Zademonstrujemy w jaki sposéb mozna tworzy¢ przypadki testowe w ramach srodowiska Visual
Studio 2010 oraz za pomocg portalu Team Web Access, a nastepnie pokazemy w jaki$ sposdb
mozna nimi zarzadza¢ przy wykorzystaniu narzedzia Microsoft Test Manager. To ostatnie
wymienione narzedzie pozwala nie tylko na definicje pojedynczych przypadkéw testowych, ale
rowniez na tgczenie ich w pakiety, a takze definiowanie konfiguracji dla wykonywanie testéw i ich
pakietow. Co wiecej, to wtasnie to ostatnie wymienione narzedzie jest dedykowane do tworzenia
testéw, zatem warto sie z nim zapoznac. Zacznijmy jednak od definicji przypadku testowego w
ramach $rodowiska Visual Studio 2010.

Ogdlna definicja przypadku testowego

Otworzmy projekt Kalkulatora, czyli podtgczamy sie do TFS, oraz otwieramy projekt, tak bysmy
widzieli kod Zzrodtowy. Teraz w oknie Team Explorer na drzewie Kalk1 klikamy w wezet Work Items,
w menu kontekstowym wybieramy New Work Item, a nastepnie klikamy na Test Case. W
konsekwencji otworzy sie okno dialogowe jak ponize;j.

Mew Test Case 1% QEETNUlssus el MainWindow. xaml.cs
|l save work Item ] @

_& Mew Test Case 1 : TF20012: Field Title' cannot be empty.

Title: |<Required>

Iteration: IKaIkl j
Status Details
Assigned To: [Administrator || | Automation Status: |Not Automated =]
State: IDesign j Area: IKaIkl j
Priority: |z =]

| Summary I Tested Backlog Items I Links | Attachments I Associated Automation
Manage attachments

Open shared steps ,_1 Open for edit
| Expected Result

@ | Action

Rysunek 3. Okno dialogowe pozwalajgce definiowac przypadek testowy.

W oknie tym mamy nastepujgce pola:

o Title — tytut przypadku testowego (jedyne obowigzkowe pole).

e lteration, Assignet To, Area, Links, Attachments — majg identyczne przeznaczenie jak we
wczesniej omawianych elementach typu Work Item, zatem pomijamy ich omodwienie.
Podobnie w zaktadce Summary znajduja sie znane juz pola, jak: Description i History.

e State — oznacza jak zwykle stan, ale diagram standw jest inny od wczesniej znanych i bedzie
szerzej omoéwiony w dalszej czesci modutu. Na chwile obecng najwazniejszg informacja jest,
ze mozna wykonac test, ktérego stan jest ustawiony na Design.

e Priority — oznacza priorytet testu, dopuszczalne wartosci to 1..4, przy czym 1 oznacza
najwazniejszg grupe testow.

e Associated Automation — pozwala na skojarzenie testu z automatem.
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e Steps — pozwala na okreslenie krokéw wykonania testu. Do tego stuzy przycisk Open for edit
wywotujacy Microsoft Test Manager, ale uwaga, mozna doda¢ kroki dopiero po zapisaniu
testu, w przeciwnym razie $rodowisko MTM nie zadziata prawidtowo. W przypadku
wywotania okna MTM bedziemy mogli wprowadzi¢ kolejne kroki testu (Rysunek 4.).

- 0 X

@ @ | @ | Testing Center ~  Plan Test Track Organize Plani

Contents | Properties New * Open Items (1) *

ﬂ Test Case 32: Test poprawnoéci dodawania | Save and Close  [=l  [#]

Title: Test poprawnoéci dodawania
Iteration: | Kalkl
Status Details
Assigned To: | Administrator Automation Status: | Mot Automated
State: Design Area: Kalkl

Priority: 2

Steps ."‘ Summary ] Tested Backlog Items ] Links ] Attachments ] Assaciated Automaticn ‘

*1 Insert step ‘JJ Insert shared steps 9@ Insert parameter

0 | |Act|'on | Expected Result

| Click here to add a step

Parameter Values:

Rysunek 4. Okno Testing Center w ramach Microsoft Test Manager.

Powyzsze okno jest ogélnym sposobem wprowadzania nowego przypadku testowego, pokazemy
teraz jak w fatwiejszy sposéb mozna zdefiniowac test jednostkowy dla konkretnej funkcji czy
metody.

Definiowanie testu jednostkowego dla metody

Zacznijmy od wprowadzenie w naszej gtdwnej klasie (MainWindow) dodatkowej prywatnej
metody, ktdéra bedzie wykonywac prosta operacje dodawania i zwraca¢ wynik. Wprowadzamy ja
jedynie po to by pokazaé¢ na konkretnym i prostym przyktadzie jak stworzyé przypadek testowy.
Mozna oczywiscie testowaé np. wywotania metod nacisniecia przycisku, ale jest to trudniejsze. Kod
tej metody moze mie¢ taka postac:

public partial class MainWindow : Window

{

private double add(double a, double b)
{

return a + b;
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Najezdzamy teraz kursorem myszy na nazwe tej metody i naciskamy prawy przycisk myszy. Pojawia
sie menu kontekstowe, z ktdrego wybieramy pozycje Create Unit Tests, w efekcie pojawi sie okno

dialogowe z dodatkowymi opcjami (Rysunek 5.).

Create Unit Tests

Current selection:

Types

= 7 (5 Kalkulator
= {} Kalkulator

™ “¢ Kalkulator. App

= F ¢ Kalkulator. MainWindow
[T =% Mainwindow()
[T =% InitisizeComponent()
r 2% System. Windows,Markup. IComponentConnector, Connect(System. Int32, System, Object)
v 2% add(System.Double, System.Double)
r 2% buttonClear (System. Object, System. Windows. RoutedEventArgs)
™ &% displayClear()

[T £} Kalkulator.Properties

Qutput project: I Create a new Visual C# test project...

Settings... H Add Assembly... I

=]

Cancel |

W oknie dialogowym tworzenia testéw jednostkowego mamy mozliwos¢ wybrania metod dla
ktérych chcemy utworzyé testy. Pozostawmy zaznaczong tylko metode add. W liscie Output project
mozemy wybraé jaki typ projektu ma by¢ utworzony do testowania naszej aplikacji, jak widac
réznica polega jedynie na wyborze jezyka programowania. Natomiast duzo wiecej mozemy ustawic
w oknie dialogowym, ktére ukarze sie po nacisnieciu przycisku Settings (Rysunek 6.).

Test Generation Sethings

Rysunek 6. Okno dialogowe ustawieri dla tworzenia testéw jednostkowych.

Rysunek 5. Okno dialogowe tworzenia testow jednostkowego.

21

—MNaming settings

File Name:

Class Name: I[CIass]Test

Method Name: I[I'detl'u:u:l]Test
—General

¥ Markall test results Incondlusive by default
¥ Enable generation warnings

[T Globally gualifyall types
¥ Enable documentation comments

¥ Honor InternalsVisibleTo Attribute

0K Cancel

W oknie tym mamy mozliwos¢ okreslenia:
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e Sposobu tworzenie nazwy: pliku zawierajgcego kod klasy testujgcej, nazwy klasy testujgcej
oraz nazwy metody testujgcej, na podstawie nazw istniejgcych. Jak widaé¢ domysinym
sposobem jest doklejanie do istniejgcych nazw stowa Test.

e Wiaczenia lub wytaczenia tworzenia w ramach metody testowej instrukcji, ktora bedzie
informowata, iz ta metoda wymaga jeszcze wypetnienia trescig. Domysiny kod dodawany
bedzie miat postaé jak ponizej lub podobna:

Assert.Inconclusive("TODO: Implement code to verify target");

e Wiaczenia lub wytgczenia pojawiania sie ostrzezen, jesli takie by wystapity w trakcie
generowania kodu.

e Wiacza globalng kwalifikacje wszystkich typdw. Oznacza to, ze do deklaracji kazdej zmiennej
zostanie dodany kwalifikator global::. Ma to zastosowanie w przypadku podobnych nazw w
réznych przestrzeniach nazw.

e Wiacza lub wytgcza komentarze dla potrzeb dokumentacji.

e Wiacza lub wytacza traktowanie metod wewnetrznych lub zaprzyjaznionych jako publiczne.

Pozostawmy domysine wartosci w tym oknie i nacisnijmy OK. W poprzednim oknie dialogowym
rowniez nacisnijmy OK. Pojawi sie okno dialogowe New Test Project, w ktérym jestesmy
poproszenie o podanie nazwy projektu, ktory bedzie zawierat te testowe klasy i metody.
Wopisujemy wtasng nazwe np. KalklTest i naciskamy Create. W tym momencie srodowisko
VisualStudio 2010 tworzy nowy projekt. Po utworzeniu w oknie Solution Explorer widzimy drzewo
projektu, ktére jak wida¢ zawiera mndéstwo metod, oraz obok okno zawierajgce kod klasy
MainWindowTest z metodg addTest() (Rysunek 7.).

MainwindowTest.cs X EERNI LR EL] Main\Window.xaml.cs ~  Solution Explorer

g Kalk ITest. MainWindowTest v|=~J tes ance - = | eNE| | | ﬂg-'c,
testContextInstance = value; E B j Solution 'Kalkulator' (2 projects)
¥ ;ll E % Selution Items
} iy Y| Kalkulator.vsmdi
@y [4] Local. testsettings
] |;ddi—_ic-1a test attributes e-,__;l] TraceAndTestImpact. testsettings
) @ Kalk1Test
#=d| Properties
El '/ <summary > E | References
/A test for add -3 Kalkulator
/1 4+ {3 Microsoft. Csharp
! - Microsoft. VisualStudio. QualityTools. UnitTes'|
[DeploymentItem(“Kalkulator.exe™)] -0 PresentationCore
= public void addTest() -3 PresentationFramework
{ -0 System
MainWindow_Accessor target = new MainWindow_Accessor(); // TODO: Initialize to an -3 System.Core
double a = @F; // TODO: Initialize to an appropriate value -3 System.Data
double b = @F; // TODO: Initialize to an appropriate value {2 System.Data.DataSetExtensions
double expected = @F; // TODO: Initialize to an appropriate value {3 System.Xaml
double actual; -2 System.xml
actual = target.add(a, b); -2 System.Xml.Ling
Assert.AreEqual(expected, actual); -3 WindowsBase
Assert.Inconclusive("verify the correctness of this test method."); E [ TestReferences
¥ (] Kalkulator.accessor
¥ 2] MainWindowTest.cs
} = 8 Kalkulator

@=d] Properties

=] References

@ App.xaml

+ ) MainWindow. xaml

Rysunek 7. Czesciowy widok Srodowiska VVS2010 po utworzeniu projektu testow dla projektu Kalkulator.

W tej chwili nie bedziemy zajmowad sie elementami z drzewa projektu wyswietlanego w ramach
Solution Explorer, przyjmujac, ze ona sg potrzebne. Natomiast spdjrzmy w okno zawierajace kod
zrédtowy i przyjrzyjmy sie jak wyglada kod metody testujgcej (addTest) naszg metode (add). Jak
widaé, wpierw tworzony jest obiekt naszej klasy (MainWindow), nastepnie definiowane sg dwie
zmienne dla argumentéw i przypisywane im domys$ine wartosci. Po czym dwie zmienne dla
spodziewanego wyniku i obliczonego wyniku. Kolejna linia wykonuje testowang funkcje, a
nastepnie wartosc¢ ta jest porownywane z wartoscig spodziewang. Sprobujmy wykonad ten test, w
tym celu np. kliknijmy prawym klawiszem w oknie programu i z menu kontekstowego wybierzmy
Run Tests. Na dole pojawi sie okno wyniku testu i otrzymamy informacje o tym, ze metoda
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testujgca jest nie wypetniona. Qj! ZapomnieliSmy skasowacd ostatnio linie kodu w metodzie
testujgcej. Zrobmy to i jeszcze raz uruchommy test (np. poprzez naci$niecie Run w oknie Test
Results), zostanie on wykonany i dostaniemy komunikat, iz sie powiédt (Rysunek 8.).

o "

3= 2 | 3 | Administrator @SERWERTFS 2010-05 +| | % Run ~ KDebug ~ Ul o | 7Y =& ~ &y 3 |

B——

iw) Testrunwarning Results: 1/1 passed; ltem(s) checked: 0

| | Result | Test Name | Project | Error Message |
O 4=]@ Passed addTest Kalk1Test

Rysunek 8. Okno wyniku wykonania testow z informacjq, ze test zakoriczyt sie powodzeniem.

Przekonajmy sie co sie stanie, jesli zrobimy wartosci argumentéw bardziej ,,ztosliwe” — przypiszmy
a=1/3 i b=2/3, oczywiscie warto$¢ spodziewana bedzie wynosi¢ 1. Po tych modyfikacjach
uruchommy test. Ups... nie dziata, aby dowiedzieé¢ sie wiecej, kliknijmy prawym klawiszem na
wierszu rezultatu test i wybierzmy z menu View Test Results Details, sprébujmy przeanalizowac
wynik (Rysunek 9.).

addTest [Results] > REETRs 00 = Had MainWindow . xaml MainWindow. xaml.cs

[=] commeon Results

Test Run: Administrator @SERWERTFS 2010-09-07 12:21:04
Test Name: addTest
Result: Q) Failed
Duration: 00:00:00.0739214
Computer Mame: SERWERTFS
Start Time: 2010-09-07 12:21:05
End Time: 2010-09-07 12:21:05
[=| Error Message Copy
Assert. AreEqual failed. Expected: < 1=, Actual: <0,
[=] Error Stack Trace Copy

kalk 1Test. MainWindowTest. addTest)
C:\sershAdministratoridocumentsvisual studio 2010'ProjectsKalkulator Kalk 1Test\MainWindowTest.cs : line 80

Rysunek 9. Okno zawierajgce szczegétowe informacje o wyniku testu (w tym przypadku niepowodzeniu).

A co to sie stato? Przeciez 1/3 + 2/3 to powinno by¢ 1, lub 1 z pewng doktadnoscig (pamietajmy, ze
operujemy na liczbach typu double, wiec obowigzuje np. epsilon maszynowy). Zatem dlaczego w
tym raporcie mamy informacje, ze aktualng (obliczong) wartoscia jest 0? Zapomnielismy, ze jesli
napiszemy tak po prostu 1/3, to srodowisko przyjmie, ze jest to dzielenie liczb catkowitych i wyniku
otrzymamy tylko cze$é catkowitg operacji, zatem 0, podobnie z 2/3 znéw bedzie 0, zatem ile jest
0+0? Co ilustruje ten przyktad? Co najmniej dwie bardzo wazne rzeczy:

1. Testowanie metod wymaga wiedzy — musimy rozumieé co dzieje sie w kodzie, dlatego tester
réwniez musi zna¢ elementy jezyka programowania.

2. Testowanie moze by¢ zrodtem btedéw — bardzo wazna obserwacja, piszgc test musimy by¢
pewni, ze sam z siebie nie zawiera bteddw! Inaczej ten btgd przeniesiemy na program i skutki
jego dziatania mogg by¢ nieprzewidywalne.

Cykl zycia przypadku testowego

Kiedy przypadek testowy jest definiowany, jego stan automatycznie jest ustawiamy na Design,
zmiana stanu na Ready, powinna odby¢ sie, gdy zespot zdefiniuje wszystkie akcje z nim zwigzane.
Graficzne zobrazowanie zmian stanéw przypadku testowego wida¢ na rysunku 10, a
podsumowanie zmian standw znajduje sie w tabeli 1.
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[Mew]

Design

.-'""'-.
[Obsolete] [Update Test Case]
Deferred
Cuplicate
[Completed]

[Reactivated]

[Obsalate]

"/”—_ Deferred .'
| Closed Duplicate Ready
\[Heagtwated]/

Rysunek 10. Cykl Zycia przypadku testowego wyrazony za pomocq zmian jego stanu. Linia ciggfa to zmiana typowa,
przerywana to zmiany nietypowe.

Zmiana stanu przypadku Przyczyna
testowego

Design >> Ready Nastepuje, gdy cztonek z zespotu uznat, ze przypadek testowy jest
gotowy jako przypadek test akceptacyjny wymagan uzytkownika.

Ready >> Closed Nastepuje, gdy zostanie uznane, ze ten przypadek testowy nie
bedzie wiecej uzywany.

Design >> Closed Oznacza, ze dany przypadek testowy nie jest odpowiedni, lub na
przyktad, ze dubluje juz istniejacy.

Ready >> Design Oznacza, ze zostat odkryty dodatkowy zakres dla przypadku
testowego i musi on zostaé ponownie zaprojektowany.

Closed >> Design Oznacza, ze przypadek testowy zostat zamkniety przez pomytke,
albo, ze jego zakres zostat z powrotem uznany za wazny.

Tabela 1. Zmiana standw przypadku testowego.

Porady praktyczne

Testy, jak i poprzednio wymieniane elementy, jak zarzadzanie ryzykiem czy zapewnianie jakoscig,
bywajg niedocenianym obszarem procesu wytwarzania oprogramowania. Dzieje sie tak, gdyz
wiekszosé programistow wychodzi z zatozenia, ze skoro kod, ktdry stworzyli skompilowat sie i dato
sie wprowadzi¢ schematyczne dane, to znaczy, ze dziata! Nie warto w tym miejscu przytacza¢ wielu
sytuacji, w ktérych to doprowadzito do zgubnych sytuacji, ale z drugiej strony warto pracowac¢ w
zespole nad $wiadomoscig, ze testy sg potrzebne. Oczywiscie, testy muszg wykonywac testerzy a
nie programisci, gdyz Ci drudzy za wszelka cene beda préobowali udowodnié, ze napisali
oprogramowanie bezbtedne. Jednak, by testy byly naprawde skuteczne nalezy je wples¢ w cata
metodyke wytwarzania oprogramowania i proces testowania podobnie jak zarzadzanie ryzykiem,
czy tez zapewniania jakosScig. Zatem proces testowania powinno planowac sie juz od sameg
poczatku projektu, az do samego jego konca.

Zdecydowanie proces testowania, w obecnych czasach, przy tak ztozonych systemach
informatycznych, jest rowniez problemem bardzo ztozonym i uwaza sie go za istotny element
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zapewnienia jakosci. Co wiecej nie bytoby szans na dobrg realizacje tego procesu bez automatyzacji
tych testow, stad tez, jesli mowimy o dobrym i profesjonalnym wykonywaniu testow nalezy uzy¢
Srodowisk programistycznych, ktdre to wspieraja.

Uwagi dla studenta
Jestes$ przygotowany do realizacji laboratorium, jedli:

e wiesz czym rdznig sie pojecia btedu, problemu, usterki,

e wiesz jaka jest rola testéw oraz procesu testowania,

e potrafisz wprowadzi¢ do Srodowiska przypadek testowy, oraz test jednostkowy,

e rozumiesz role procesu testowania oraz wptyw tego procesu na zapewnienie jakosci w
projekcie.

Pamietaj o zapoznaniu sie z uwagami i poradami zawartymi w tym module. Upewnij sie, ze
rozumiesz omawiane w nich zagadnienia. Jesli masz trudnosci ze zrozumieniem tematu zawartego
w uwagach, przeczytaj ponownie informacje z tego rozdziatu i zajrzyj do notatek z wyktaddéw.

Dodatkowe Zrédla informacji
1. Ron Patton, Testowanie oprogramowania, MIKOM 2002

W ksigzce Autor porusza zagadnienia zwigzane z testowaniem oprogramowania.
Ksigzka stanowi dobry przeglad po rdéinego rodzaju obszarach i technikach
testowania.

2. Boris Beizer, Software Testing Techniques, Van Nostrand Reinhold Co., USA 1990

W ksigzce Autor opisuje wiele rézny technik testowania.
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Laboratorium podstawowe

Zadanie 1

Czy pamietasz, ze w poprzednim module, gdy zdefiniowaliSmy ograniczenie, to nie moglismy je
wybraé z bazy? Stato sie tak dlatego, ze nie byto zdefiniowane domysle zapytanie, ktore pozwala
wybrac z bazy wszystkie ograniczenia, niezaleznie od ich przynaleznosci do konkretnego sprintu, czy
iteracji. Twoim zadaniem jest zdefiniowanie zapytania All Tet Case, ktére pozwoli wyswietli¢
wszystkie przypadki testowe w projekcie.

Zadanie 2
Stworz testy jednostkowego dla nastepujacych funkcji prostego kalkulatora:

e Mnozenie
e Dzielenie — tu zastandw sie, czy nalezy uwzgledni¢ dodatkowe podprzypadki.
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Laboratorium rozszerzone
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