
  

   



Bevezet®s 

Egy j· alkalmaz§s kifejleszt®s®hez sz¿ks®g van j· programoz·kra. Ahhoz, hogy ebbŗl ®rt®kes alkalmaz§s 

legyen, a programoz§son t¼lmutat· dologra van sz¿ks®g: alkalmaz§sodat term®kk®nt kell kezelned, 

folyamatosan szem elŗtt tartva az al§bbiakat: 

Alkalmaz§sod felhaszn§l·knak k®sz¿l. Meg kell ®rtened ñ ki kell tal§lnod ñ ŗk mi®rt ®s hogyan haszn§lj§k 

ñ vagy hogyan szeretn®k haszn§lni ñ alkalmaz§sodat. 

£rt®ket kell k²n§lnod! Mindig valamilyen c®l el®r®s®ben kell seg²teni mindazokat, akik az alkalmaz§sodat 

haszn§lj§k. Annak olyan val·s probl®m§kra kell megold§st adnia, amellyel felhaszn§l·i gyakran 

szembes¿lnek. 

Alkalmaz§sodnak frissnek kell maradnia! A felhaszn§l·id ®s a kºrnyezet v§ltoz§sait folyamatosan 

kºvetned kell! Figyelj a visszajelz®sekre, haszn§ld fel ezeket, hogy a jºvŗben m®g tºbb ®rt®ket tudj k²n§lni! 

Minŗs®gre kell tºrekedned! Ahogyan te is §ltal§ban j· kiszolg§l§st, adott minŗs®get v§rsz el egy fodr§szt·l 

vagy kedvenc ®ttermedtŗl, kocsm§dt·l ñ ugyanezt v§rj§k el azok, akik az alkalmaz§soddal tal§lkoznak. 

Gyorsnak kell lenned ! Felhaszn§l·id t¿relmetlenek. Nem fognak heteket vagy h·napokat v§rni egy 

sz§mukra fontos term®kk®pess®gre, egyszerťen keresnek egy m§sik term®ket, ha a tied m§r nem biztos²t 

elegendŗ ®rt®ket sz§mukra. 

Tanulnod kell a  tapasztalatokb·l! Minden felhaszn§l·i visszajelz®st, hib§idat, sikereidet ®s 

megfigyel®seidet fel kell haszn§lnod, hogy azokb·l tanulva jav²thasd, ®rt®kesebb® tedd az alkalmaz§st! 

Furcs§nak tťnhet sz§modra, hogy egy olyan dokumentumban szembes¿lsz ezekkel az §ll²t§sokkal, amelyek 

a Visual Studi·r·l sz·lnak. Ez nem v®letlen¿l van ²gy! A Visual Studio fejlesztŗknek ®s term®kcsapatoknak 

k®sz¿l ñ ®s folyamatosan szem elŗtt tartja azokat az elv§r§sokat, amelyeket a fentiekben az alkalmaz§sok 

®rt®kei kapcs§n mutattunk be. 

Nagyon sok eszkºzt haszn§lhatsz c®ljaid el®r®s®re ñ vagyis a fenti szeml®letm·dot kºvetŗ alkalmaz§sok 

k®sz²t®s®re ñ, ezek kºz¿l egy a Visual Studio. Ebben a dokumentumban bemutatjuk, hogyan seg²thet t®ged 

®s csapatodat ®rt®kes, a val·di alkalmaz§sok fejleszt®s®ben, term®kk®nt val· kezel®s®ben az agilis 

szeml®letm·d ñ ®s ehhez mivel tud hozz§j§rulni a Visual Studio. 

Mi®rt besz®l¿nk term®krŗl? 

Ha nem egyszeri ñ ăeldobhat·ó ñ alkalmaz§st k®sz²tesz, amelyet csak egy szťk csoport haszn§l 

meglehetŗsen korl§tos ideig, lehet, hogy azt term®kk®nt kellene kezelned. Ha az alkalmaz§s c®lja nem 

puszt§n annak elk®sz²t®se, hanem az, hogy val·di felhaszn§l·k val·di probl®m§kat oldjanak meg vele, biztos 

lehetsz benne, hogy egy term®kkel §llsz szemben, m®g akkor is, ha annak csak nagyon kev®s funkci·ja van. 

Mi®rt besz®l¿nk agilit§sr·l? 

Mint szoftverekkel dolgoz· szakember, te is ®szrevehetted, hogy a legtºbb szoftver m§r gyakran hetente, 

havonta k²n§l ®s telep²t ¼jabb m·dos²t§sokat ñ a jobbak mindezt m§r ¼gy v®gzik a h§tt®rben, hogy ®szre 

sem veszed ŗket. A felgyorsul· vil§gban ¼gy kell egyre gyorsabban, egyre rºvidebb ciklusokban 

szoftverm·dos²t§sokat kibocs§tanunk, hogy ekºzben a minŗs®gi elv§r§sok folyamatosan nŗnek. Ezt csak 

§tmeneti ideig lehet a fejlesztŗi hat®konys§g ñ k·dol·i ¿gyess®g ®s termel®kenys®g ñ ir§ny§b·l gyors²tani. 

Az igazi lehetŗs®get az jelenti, ha csillagh§bor¼s term®kk®pess®gek helyett kisebb, §tgondoltabb ®s 

®rt®kesebb term®kbŗv²tm®nyeket tudunk folyamatosan a felhaszn§l·k kez®be adni. 

Az agilis szeml®letm·d errŗl a mťkºd®si modellrŗl sz·l: 



Bevezet®s 

ćtgondolt m·don v§lasztjuk ki azt a n®h§ny term®kk®pess®get, amelyet lesz§ll²tani tervez¿nk a kºvetkezŗ 

ciklusban. 

J· minŗs®gben, ellenŗrizhetŗ m·don k®sz²tj¿k el ®s sz§ll²tjuk le ezeket a k®pess®geket. 

ă£hez¿nkó a visszacsatol§sra, azokat azonnal be®p²tj¿k a term®k kezel®s®be, hogy a kºvetkezŗ ciklusban a 

megfelelŗ k®pess®geket sz§ll²tsuk le. 

Folyamatosan csºkkentj¿k mťszaki ad·ss§gainkat, fejlesztj¿k a csapatmunk§t. 

 



  

 

1. Agilis term®kkezel®s 

Nagyon sok szoftverfejleszt®si projekt fullad kudarcba, vagy legal§bb is erŗteljesen megoszlanak a 

v®lem®nyek abban a tekintetben, hogy azok sikeresek-e. A probl®m§k l§that· r®sze a kºlts®gek t¼ll®p®se, az 

idŗkeretbŗl val· kics¼sz§s, de gyakran m§s neh®zs®gek is t§rsulnak ezekhez. 

Sok elemz®s, tanulm§ny k®sz¿lt az okokr·l. Ebben a dokumentumban nem szeretn®nk a r®szletekbe 

belemenni ñ kºnyvt§rpolcokat lehetne megtºlteni a kapcsol·d· mťvekkel. £rdemes viszont megjegyezni 

az al§bbia §ll²t§st, amelyre a legtºbb tanulm§ny r§mutat: 

Egy szoftver fejleszt®se sokkal kºnnyebben ®s gyakrabban bukik el a term®k ®s a megval·s²t§s§hoz sz¿ks®ges 

feladatok kezel®se sor§n, mint a technol·gi§n ®s annak kock§zatain. Gyakran rossz term®kk®pess®gek vagy 

rossz idŗben k®sz¿lnek el. 

Term®kk®pess®g ®s ®rt®k 

Neh®z hossz¼, felsorol§sszerť specifik§ci· seg²ts®g®vel term®ket fejleszteni. M®g ha egy-egy ilyen 

specifik§ci· priorit§sokkal seg²ti is a fontos ®s a kev®sb® fontos dolgok sz®tv§laszt§s§t, ritk§n ad t§mpontokat 

a fejlesztŗknek abban a tekintetben, hogy melyik k®pess®gek fejleszt®s®vel ®rdemes a term®kfejleszt®si 

projekt egy adott pontj§n foglalkozni. 

Az agilis szeml®let l®nyege, hogy rºvid idŗ alatt, viszonylag kism®retť term®kk®pess®geket igyeksz¿nk 

lesz§ll²tani. Ezzel az a c®lunk, hogy gyorsan visszacsatol§st kapjunk, ®s sz¿ks®g eset®n m·dos²thassuk az 

adott term®kk®pess®get ñ vagyis m§r a fejleszt®s kºzben is tanuljunk. 

Ahhoz, hogy ezt megtehess¿k, a term®k eg®sz®t ñ amely ºnmag§ban val·sz²nťleg kezelhetetlen¿l nagy ñ 

sokkal kisebb k®pess®gekre bontjuk, eg®szen addig, am²g azok m§r ºnmagukban kezelhetŗv® v§lnak. Az ²gy 

lebontott term®kk®pess®gekhez ®rt®k®t rendel¿nk ñ ez seg²t abban, hogy alapvetŗen az ®rt®kes dolgokra 

f·kusz§lhassunk, az ®rt®ktelen term®kk®pess®gek ne zavarj§k meg gondolkod§sunkat. 

Term®kgazda 

A term®kek k®pess®geinek kezel®s®hez kapcsol·d· szerepkºrt az agilis m·dszerek ®s keretrendszerek 

§ltal§ban term®kgazd§nak ñangolul product ownernekñnevezik. Az ebben a szerepkºrben l®vŗ 

csapattagnak olyan ismeretekre van sz¿ks®ge, amelyekkel legink§bb ¿zleti elemzŗk, term®kmenedzserek, 

illetve gyakran projektmenedzserek rendelkeznek. Ŗ az, aki a csapat seg²ts®g®vel kialak²tja a term®kk®pess®g 

jellemzŗit, meghat§rozza azok ®rt®k®t, v§laszokat ad a felmer¿lŗ k®rd®sekre, seg²ti a csapatot az adott 

k®pess®g meg®rt®s®ben, kialak²t§s§ban. 

Product Backlog  

A term®kekhez kapcsol·d· feladatok az ¼n. product backlogba ker¿lnek. A term®kgazda rendszerezi az itt 

tal§lhat· feladatokat: azok tartalm§t finom²tja, sorrendj®t v§ltoztatja, a nyitott k®rd®sekre megkeresi a 

v§laszokat. 

Megval·s²t§si sorrend 

A term®k k®pess®geinek ºsszegyťjt®se ut§n elŗbb-ut·bb azokat meg is kell val·s²tania a csapatnak. Az agilis 

term®kkezel®s a megval·s²t§s sorrendj®nek kialak²t§sa sor§n az 1-1 §br§n l§that· m§trixot haszn§lja. Ebben 

az ºsszegyťjtºtt k®pess®geket n®gy r®szre bontjuk, azok ®rt®ke (alacsony, magas) ®s kock§zata (alacsony, 
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magas) szerint. Az agilit§s az ®rt®ket fontosnak tartja, ez®rt a magas ®rt®kť k®pess®gek kialak²t§s§val 

kezd¿nk. Azok kºz¿l is a magas kock§zat¼akat vessz¿k elŗre, hogy min®l tºbb idŗ maradjon m®g a tervezett 

projekt v®g®it a kock§zatok kezel®s®re ñ vagy ak§r arra, hogy a t¼l nagy kock§zati szint miatt a projektet 

le§ll²thassuk, mielŗtt m®g jelentŗsebb erŗforr§sokat ®getn®nk el. 

Ezt kºveti a magas ®rt®kť ®s alacsony kock§zat¼, majd az alacsony ®rt®kť ®s alacsony kock§zat¼ k®pess®gek 

megval·s²t§sa. 

Az agilis projektek a magas kock§zat¼, §m alacsony ®rt®kť term®kk®pess®geket §ltal§ban nem val·s²tj§k 

meg. Mi®rt is akarn§nk olyan funkci·t kifejleszteni, amely sok kock§zattal j§r, de ha elk®sz¿l, akkor is csak kis 

®rt®kkel j§rul hozz§ a term®khez? Tal§n valami hasznosabb k®pess®gre is ford²thatn§nk az ²gy eltºltºtt idŗt! 

 

1-1 §bra: A term®kk®pess®gek megval·s²t§si sorrendje 

Mintap®lda 

Tegy¿k fel, hogy egy kis csapat olyan alkalmaz§st szeretne elk®sz²teni, amely seg²ts®g®vel annak felhaszn§l·i 

ellenŗrzŗ list§kat kereshetnek ñ p®ld§ul utaz§sok szervez®s®hez (milyen teendŗim vannak?), 

gyermekv§r§sra felk®sz¿lve (hogyan is kell berendezni egy gyerekszob§t?), vagy ®ppen egy b¼v§rt¼r§ra 

indul§s elŗtt (milyen felszerel®st ®s eszkºzºket kell magammal vinnem?) ñ, ®s azokat fel is haszn§lhatj§k. 

A csapat lehetŗs®gei nagyj§b·l h§rom h·nap idŗtartamra fedezik a fejleszt®s kºlts®geit, a potenci§lis 

szponzor egy h·nap m¼lva szeretne egy dem·t l§tni. A szponzor akkor biztos²t tov§bbi t§mogat§st, ha az 

alkalmaz§sban m§r a dem· ut§n l§tja azt a lehetŗs®get, hogy nagy felhaszn§l·i b§zist tud majd a seg²ts®g®vel 

ki®p²teni. 

Javasolt term®kk®pess®gek 

A csapat term®kgazd§ja Tibor, aki a szponzorral ®s a csapattal besz®lgetve kialak²totta az alkalmaz§s 

legfontosabb term®kk®pess®geit. A fejlesztŗcsapat h§romfŗs (Anita, J·zsef ®s L§szl·), mindegyik¿k n®h§ny 

®v tapasztalattal, k¿lºnbºzŗ technol·giai h§tt®rrel rendelkezik. Kºzºsen ¼gy dºntenek, hogy a dem· 

kifejleszt®s®t a Visual Studio Team Services1 (tov§bbiakban: VSTS) eszkºzeivel, ®s a letºltºtt Visual Studio 

Professional 2015-tel kezdik majd el. 

                                                                 

 

 
1 YƻǊłōōƛ ƴŜǾŞƴΥ ±ƛǎǳŀƭ {ǘǳŘƛƻ hƴƭƛƴŜ 



Tibor m§r l®trehozta a VSTS projektet, ®s az egyeztet®sek alapj§n ºsszegyťjtºtte az §ltala legfontosabbnak 

tartott term®kk®pess®geket (1-2 §bra). 

 

1-2 §bra: A tervezett term®kk®pess®gek 

£rt®kek ®s kock§zatok 

Tibornak van egy elk®pzel®se arr·l, hogy mely k®pess®gek milyen ®rt®kkel b²rnak, illetve milyen kock§zattal 

j§rnak, ezt v®gig besz®lte a csapattal, ®s kºzºsen m·dos²tott§k a fenti list§t (1-3 §bra). 

 

1-3 §bra: Kock§zatok ®s ®rt®kek 

A csapat ¼gy dºntºtt, hogy 1-100 sk§l§n adja meg egy-egy term®kk®pess®g ®rt®k®t, a 60 ®s ann§l nagyobb 

®rt®keket tekintik magasnak. A kock§zat ®rt®k®t h§rom szinten defini§lt§k (High, Medium, Low ñ ahogyan 

azt a VSTS k²n§lja fel), az elsŗ k®t kateg·ri§t tekintik magasnak (az 1-1 §br§n l®vŗ m§trixba sorol§sn§l). 



1. Agilis term®kkezel®s 

A csapat felismerte, hogy tºbb term®kk®pess®g priorit§sa ®s ®rt®ke is t¼l nagy, ez®rt sorba rendezt®k ®s 

§talak²tott§k a list§t, hogy egy j· ®s ®rt®kes dem· v§ltozatot tudjanak az elsŗ h·nap v®g®re kialak²tani. 

Elŗre vett®k a dem· szempontj§b·l legfontosabb k®pess®get, a keres®st. đgy dºntºttek ñ a felhaszn§l·i 

b§zis nºvel®se c®lj§b·l ñ, hogy egyelŗre minden felhaszn§l· l®trehozott ellenŗrzŗ list§ja publikus lesz, ®s 

majd a k®sŗbbiekben teszik azt z§rhat·v§, megoszthat·v§. A dem·hoz nincs sz¿ks®g¿k arra, hogy a 

legfontosabb mobil platformokat t§mogass§k, ez®rt egyelŗre csak egy webes alkalmaz§st k®sz²tenek, amely 

adapt²v felhaszn§l·i fel¿lettel fog mťkºdni, ²gy kºnnyen demonstr§lhat· annak mobil n®zete (1-4 §bra). 

 

1-4 §bra: A term®kk®pess®gek prioriz§lva 

A csapat m§r l§tja a legfontosabb elŗtte §ll· term®kk®pess®geket, de m®g kºzelebb kell ker¿lnie ahhoz, hogy 

a megval·s²t§shoz hozz§kezdhessen. 

 



  

 

2. Backlog kezel®s 

A csapat sz§m§ra m§r vil§gos az, hogy a dem· megval·s²t§s§t az ellenŗrzŗ list§kban val· keres®ssel kell 

kezdenie, majd ut§na az ¼j ellenŗrzŗ list§k l®trehoz§sa fel® kell haladnia. Ez az®rt is fontos, mert a szponzor 

val·sz²nťleg olyan dem·t szeretne l§tni, amely meggyŗzi ŗt az alkalmaz§s ®rt®k®rŗl. M§rpedig egy ilyen 

alkalmaz§st a felhaszn§l·k jelentŗs r®sze arra fog haszn§lni, hogy a saj§t teendŗi kapcs§n keressen a m§r 

megl®vŗ ellenŗrzŗ list§k kºzºtt. 

A csapat sz§m§ra ezen a ponton az jelenti a legnagyobb kih²v§st, hogy m®g nem tudj§k, pontosan mit is kell 

®rteni a ăKeres®s az ellenŗrzŗ list§kbanó term®kk®pess®g kapcs§n, ²gy nehezen tudj§k megmondani, hogy ez 

eg®sz®ben belef®r-e abba az idŗbe, amely a dem·ig rendelkez®s¿kre §ll. 

Sztori l®trehoz§sa 

Az®rt, hogy a term®kk®pess®get a csappattal alaposan §t lehessen besz®lni, Tibor ñ a term®k gazd§ja ñ egy 

¼n. user storyt (a k®sŗbbiekben ezt csak sztorinak nevezz¿k) k®sz²t: 

L§togat·k®nt keresni szeretn®k a rendszerben l®vŗ ellenŗrzŗ list§k kºzºtt az®rt, hogy megtal§ljam 

®s megtekinthessem azokat, amely ek a tev®kenys®geimben seg²tenek. 

Le²r§s: 

A keres®shez egyetlen szºvegmezŗbe be²rt kulcssz·t (ak§r tºbb r®szbŗl is §llhat) haszn§lunk, a webes 

keresŗkhºz hasonl·an. 

Elfogad§si krit®riumok: 

A keres®s az ellenŗrzŗ lista c²m®ben ®s t®teleiben is megtal§lja a kulcssz·t. 

A keres®s nem ®rz®keny a kis- ®s nagybetťkre. 

A keres®s nem ®rz®keny az ®kezetekre. 

A keres®s sz·tºred®kekre is mťkºdik, kezelni tudja a k®pzett szavakat (jelzŗk, ragok stb.). 

A keres®s angol ®s magyar nyelven is mťkºdik. 

A tal§lati list§ban elŗbb jelennek meg azok a tal§latok, ahol az ellenŗrzŗ lista c²m®ben van a keresett 

kulcssz·. 

A tal§lati list§ban elŗbb jelennek meg azok az ellenŗrzŗ list§k, amelyeket tºbb felhaszn§l· tekintett meg. 

A tal§lati list§ban l§that· az ellenŗrzŗ lista c²me, illetve azoknak a t®teleknek a rºvid kivonata, amelyekben 

a kulcssz· megtal§lhat·. A kulcssz· elŗfordul§sai vizu§lisan ki vannak emelve. 

A tal§lati lista egy elem®re kattintva az adott ellenŗrzŗ lista r®szleteinek megtekint®s®re jut a felhaszn§l·. 

Dem· forgat·kºnyv: 

#TBE 

Ebben a sztoriban Tibor olyan c²met haszn§l, amely elmondja, hogy ki (l§togat·), mit  (keres®s) ®s milyen 

c®lb·l (®rt®kes ellenŗrzŗ lista megtal§l§sa) v§r el az alkalmaz§s adott k®pess®g®tŗl. Tibor tudja, hogy ezek a 

jellemzŗk fontosak ahhoz, hogy a csapat meg tudja ®rteni a sztorit, k¿lºnºsen a felhaszn§l§si c®lra igyekszik 

pontos megfogalmaz§st adni. Ha nem ²gy tenne, gyeng²ten® a csapatot, megfosztan§ ŗket a kreativit§sukt·l: 

a c²m ămilyen c®lb·ló r®sze seg²ti a csapatot abban, hogy a term®kk®pess®g ®rt®k®re f·kusz§lhasson. 

A sztorihoz Tibor rºvid le²r§st is ad, amelyben tiszt§zza, hogy egyszerť kulcsszavas keres®srŗl van sz·. 
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Ahhoz, hogy a csapat pontosan tudja, milyen elv§r§soknak kell megfelelnie, Tibor t®telesen ºsszegyťjtºtte 

az elfogad§si krit®riumokat. Azt, hogy a csapat megfelelŗen val·s²totja-e meg a feladatot, az elfogad§si 

krit®riumok ellenŗrz®s®vel ñ azok t®nyleg teljes¿lnek? ñ lehet majd leellenŗrizni. 

Az ellenŗrz®st a csapat azzal seg²t egyszerťbb® ®s §tl§that·bb§ tenni, hogy dem· forgat·kºnyvet defini§l, 

amely seg²t annak tiszt§z§s§ban, milyen demonstr§ci·val igazolj§k azt, hogy a term®kk®pess®g az elv§rt 

m·don k®sz¿lt el. Tibor egyelŗre m®g nem k®sz²tett ilyen forgat·kºnyvet ñ ez®rt haszn§lta a #TBE jelºl®st, 

amelyet a csapat minden tagja ®rt ñ, ehhez a tºbbiek seg²ts®g®re lesz majd sz¿ks®ge. 

Amint azt a 2-1 §bra is mutatja, ezt a sztorit Tibor a Checklist projekt product backlogj§ban rºgz²tette. 

 

2-1 §bra: A sztori k§rty§ja 

A sztori elemz®se 

Tibor bemutatja a csapatnak a sztorit, azt kºzºsen megvitatj§k. A csapat ®szrev®teleit r§vezetik a sztori 

k§rty§j§ra: 



L§togat·k®nt keresni szeretn®k a rendszerben l®vŗ ellenŗrzŗ list§k kºzºtt az®rt, hogy megtal§ljam 

®s megtekinthessem azokat, amelyek a tev®kenys®geimben seg²tenek. 

Le²r§s: 

A keres®shez egyetlen szºvegmezŗbe be²rt kulcssz·t (ak§r tºbb r®szbŗl is §llhat) haszn§lunk, a webes 

keresŗkhºz hasonl·an. 

Elfogad§si krit®riumok: 

A keres®s az ellenŗrzŗ lista c²m®ben ®s t®teleiben is megtal§lja a kulcssz·t. 

A keres®s nem ®rz®keny a kis- ®s nagybetťkre. 

A keres®s nem ®rz®keny az ®kezetekre. 

#HARD A keres®s sz·tºred®kekre is mťkºdik, kezelni tudja a k®pzett szavakat (jelzŗk, ragok stb.). 

#RISKY A keres®s angol ®s magyar nyelven is mťkºdik. 

A tal§lati list§ban elŗbb jelennek meg azok a tal§latok, ahol az ellenŗrzŗ lista c²m®ben van a keresett 

kulcssz·. 

#??? A tal§lati list§ban elŗbb jelennek meg azok az ellenŗrzŗ list§k, amelyeket tºbb felhaszn§l· tekintett 

meg. 

A tal§lati list§ban l§that· az ellenŗrzŗ lista c²me, illetve azoknak a t®teleknek a rºvid kivonata, amelyekben 

a kulcssz· megtal§lhat·. A kulcssz· elŗfordul§sai vizu§lisan ki vannak emelve. 

A tal§lati lista egy elem®re kattintva az adott ellenŗrzŗ lista r®szleteinek megtekint®s®re jut a felhaszn§l·. 

Dem· forgat·kºnyv: 

#TBE 

A csapat a saj§t megegyez®s¿kºn alapul· jelºl®seket ñ #HARD, #RISKY, #??? ñ haszn§l a nehezen 

megval·s²that·, kock§zatos, illetve tov§bbi k®rd®seket felvetŗ krit®riumok megjelºl®s®re. Am²g ezekkel nem 

kezdenek valamit, nem ismerik el®g pontosan a sztorit, ²gy nem tudnak j· becsl®st adni arra, hogy annak 

megval·s²t§sa milyen feladatokb·l fog §llni, ®s v§rhat·an mennyi r§ford²t§st ig®nyel. 

A sztori felbont§sa 

Az egyeztet®sek sor§n a csapat meg§llap²tja, hogy ebben a form§ban a feladat t¼l nagy ®s kock§zatos ahhoz, 

hogy a dem·ig elk®sz¿ljºn, ez®rt ezt a nagy sztorit az elfogad§si krit®riumok ®s a kock§zatok ment®n tºbb 

kisebb sztorira bontj§k sz®t. Az al§bbi sztorikat hozz§k l®tre (itt most csak azok c²meit olvashatod): 

L§togat·k®nt keresni szeretn®k a rendszerben l®vŗ ellenŗrzŗ list§k kºzºtt az®rt, hogy megtal§ljam ®s 

megtekinthessem azokat, amelyek a tev®kenys®geimben seg²tenek. 

L§togat·k®nt a rendszerben l®vŗ ellenŗrzŗ list§k kºzºtt sz·tºred®kekre is szeretn®k keresni az®rt, hogy 

olyan ellenŗrzŗ list§kat is megtal§ljak, amelyek az eddigi keres®sek sor§n nem szerepeltek a tal§lati 

list§ban. 

Magyar nyelvť l§togat·k®nt szeretn®m, ha a keres®s a magyar nyelvi saj§toss§gokat is figyelembe 

venn® az ellenŗrzŗ list§k keres®sn®l, hogy jobb tal§lati list§t kaphassak. 

Angol nyelvť l§togat·k®nt szeretn®m, ha a keres®s az angol nyelvi saj§toss§gokat is figyelembe venn® 

az ellenŗrzŗ list§k keres®sn®l, hogy jobb tal§lati list§t kaphassak. 

L§togat·k®nt szeretn®m, ha az ellenŗrzŗ list§k keres®se sor§n a tal§latok rangsorolva lenn®nek, hogy 

a sz§momra fontosabbakat hamarabb tal§ljam meg a tal§lati list§ban. 



2. Backlog kezel®s 

L§togat·k®nt olyan tal§lati list§t szeretn®k kapni, amely vizu§lisan kiemeli a kulcsszavak elŗfordul§sait, 

hogy a hosszabb list§kat gyorsabban tudjam §ttekinteni. 

Tibor ¿gyel arra, hogy a Checklist projekt kezel®s®n®l az ¼j sztorikat is a ăKeres®s ellenŗrzŗ list§kbanó 

term®kk®pess®g al§ sorolja be (2-2 §bra). 

 

2-2 §bra: A term®kk®ess®g ®s a hozz§tartoz· sztorik 

Dem· forgat·kºnyv k®sz²t®se 

Az eredeti sztori ²gy m§r rºvidebb lett, a csapat azt ºnmag§ban megval·s²that·nak tartja. Az®rt, hogy a 

fejleszt®si ®s tesztel®si folyamatot seg²ts®g az elv§r§sokra f·kusz§lni, illetve hat®konyan k®sz¿lhessenek fel a 

dem·ra, a sztorikhoz dem· forgat·kºnyveket rendelnek. Az elsŗ (®s az·ta m§r kisebb r®szekre darabolt) 

sztori v®gleges form§ja ²gy n®z ki: 



L§togat·k®nt keresni szeretn®k a rendszerben l®vŗ ellenŗrzŗ list§k kºzºtt az®rt, hogy megtal§ljam 

®s megtekinthessem azokat, amelyek a tev®kenys®geimben seg²tenek.  

Le²r§s: 

A keres®shez egyetlen szºvegmezŗbe be²rt kulcssz·t (ak§r tºbb r®szbŗl is §llhat) haszn§lunk, a webes 

keresŗkhºz hasonl·an. 

Elfogad§si krit®riumok: 

A keres®s az ellenŗrzŗ lista c²m®ben ®s t®teleiben is megtal§lja a kulcssz·t. 

A keres®s nem ®rz®keny a kis- ®s nagybetťkre. 

A keres®s nem ®rz®keny az ®kezetekre. 

A tal§lati lista egy elem®re kattintva az adott ellenŗrzŗ lista r®szleteinek megtekint®s®re jut a felhaszn§l·. 

Dem· forgat·kºnyv: 

A sztori dem·j§hoz egy dem·/teszt adatb§zist hozunk l®tre, azt elŗre feltºltj¿k egy szºveges teszt 

§llom§nyb·l. Az ellenŗrzŗ lista r®szletes n®zete egyelŗre csak egyszerťen megjelen²ti a lista c²m®t ®s 

elemeit. 

1. R§keresek a ăhasra es®só kulcssz·ra: ¿res tal§lati list§t kapok. 

2. R§keresek az ă§rv²ztťrŗ t¿kºrf¼r·g®pó kifejez®sre: 2 tal§latot kapok, egyet a c²mben, egyet egy 

ellenŗrzŗ lista t®tel®ben. 

3. R§keresek az ăarvizturo tukorfurogepó kifejez®sre: 2 tal§latot kapok, egyet a c²mben, egyet egy 

ellenŗrzŗ lista t®tel®ben, pontosan ¼gy, mint az elŗzŗ keres®si l®p®sben. 

4. R§keresek a ăScRUmó kifejez®sre: 4 tal§latot kapok, ezekben szerepelnek a ăscrumó, ăScrumó ®s 

ăSCRUMó szavak egyar§nt. Megmutatom, hogy egy tal§latra kattintva az adott ellenŗrzŗ lista 

r®szletes n®zet®be jutok. 

L§that·, hogy a dem· forgat·kºnyv kialak²t§s§n§l arra tºrekedett a csapat, hogy ezt a sztorit minden m§s 

egy®b sztorit·l f¿ggetlen¿l meg tudja val·s²tani ñ ®s term®szetesen annak mťkºd®s®t le is tudja ellenŗrizni. 

B§r sok csapat esetleg elŗszºr egy olyan sztorit val·s²tana meg, amellyel ellenŗrzŗ list§kat lehetne l®trehozni 

ñ azt gondolva, hogy ez elŗfelt®tele a keres®snek ñ, erre nincs sz¿ks®g: a csapat egy elŗre elk®sz²tett teszt 

adatb§zist fog haszn§lni. 

Hasonl· m·don, a sztori mťkºd®s®nek igazol§s§hoz egyelŗre egyszerť fel¿let is elegendŗ az ellenŗrzŗ lista 

r®szleteinek megtekint®s®hez ñ a csapat egy m§sik sztoriban defini§lja majd azt, hogyan is kell majd ennek 

a k®pernyŗnek kin®znie, mťkºdnie. 

A backlog elemeinek prioriz§l§sa 

Tibor tov§bbi sztorikat egyeztet a csapattal, ®s az al§bbiakat veszi m®g fel a backlogba: 

Listakezelŗk®nt szeretn®k ¼j ellenŗrzŗ list§t felvenni a rendszerbe az®rt, hogy azt minden l§togat· 

haszn§lhassa. 

Listakezelŗk®nt szeretn®m, hogy az ellenŗrzŗ list§k t®teleinek sorrendj®t megv§ltoztathassam, ®s ²gy 

pontosabb list§kat k®sz²thessek. 

Listakezelŗk®nt szeretn®k a list§k l®trehoz§s§n§l egyszerť form§z§si elemeket (pl. f®lkºv®r ®s dŗlt betť) 

haszn§lni, hogy jobban §ttekinthetŗ ®s haszn§lhat· list§kat tudjak l®trehozni. 

£rtelemszerťen ezeket a sztorikat Tibor az ăđj ellenŗrzŗ list§k l®trehoz§saó term®kk®pess®ghez rendeli (2-3 

§bra). 
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2-3 §bra: đj sztorik 

Tibor a projekt port§lj§n sorrendezi ñ egyszerťen azok §tmozgat§s§val ñ az eddig elk®sz¿lt sztorikat, amint 

az a 2-4 §bra mutatja. A lista elej®n a magas ®rt®kť ®s kock§zat¼ sztorik tal§lhat·k. A csapat sz§m§ra ez a 

sorrend fontos jelz®s: seg²ti ŗket abban, hogy az adott sorrendhez illeszkedŗ megval·s²t§si lehetŗs®gekben 

gondolkodjanak.  

 

2-4 §bra: A sztorik sorrendez®s ut§n 

A csapat m§r kºzel j§r ahhoz, hogy a megval·s²t§shoz hozz§kezdhessen, de elŗbb m®g meg kell becs¿lnie a 

sztorik m®ret®t. 

 



  

 

3. Agilis fejlesztŗkºrnyezet kialak²t§sa 

®s deszkamodellek k®sz²t®se 

A csapatnak m®g h§rom napja van arra, hogy megbecs¿lje az elsŗ n®h§ny sztori m®ret®t, majd hozz§kezdjen 

annak megval·s²t§s§hoz. A csapat tºbb webes technol·gi§t is ismer ®s haszn§l. Mivel nagy gyakorlatuk van 

az ASP.NET MVC haszn§lat§ban, valamint sok JavaScript alap¼ kºnyvt§rat is rendszeresen haszn§lnak, ¼gy 

dºntenek, hogy ASP.NET MVC 5-tel ®s Angular frameworkkel dolgoznak. 

M§r kor§bban is hallottak a TypeScript programoz§si nyelvrŗl, ®s egy-k®t k®pess®g®t ki is pr·b§lt§k. đgy 

dºntenek, hogy az ellenŗrzŗ lista term®k elk®sz²t®s®n®l ezt a programoz§si nyelvet is felveszik eszkºzt§rukba. 

Mi®rt van sz¿ks®g deszkamodellekre? 

A rendelkez®sre §ll· h§rom napot arra szeretn®k felhaszn§lni, hogy n®h§ny ădeszkamodellóó (proof-of-

concept) seg²ts®g®vel jobban megismerj®k az eszkºzºket, §ttekinthess®k azok elŗnyeit ®s kock§zatait, 

pontosabb k®pet kapjanak a sztorik megval·s²t§s§hoz sz¿ks®ges erŗforr§sok becsl®s®hez. 

A csapat ¼gy dºnt, hogy az al§bbi feladatokra k®sz²t deszkamodelleket, hogy azokat kºzºsen elemezve 

technol·giai dºnt®seket hozhassanak, illetve inform§ci·t nyerjenek a becsl®sekhez: 

Egyszerť ellenŗrzŗlista megjelen²t®se ASP.NET 5 WebApi h§tt®rszolg§ltat§ssal ®s Angular frontenddel ñ 

TypeScript haszn§lat§val (J·zsef) 

Egyszerť keres®s 100 000 gener§lt ellenŗrzŗ list§ban MongoDb adatkezel®ssel (Anita) 

Egyszerť keres®s 100 000 gener§lt ellenŗrzŗ list§ban SQL Server adatkezel®ssel (L§szl·) 

A verzi·t§r kialak²t§sa 

A projekt l®trehoz§sakor nemcsak a product backlogot, de a verzi·t§rat is l®trehozt§k (3-1 §bra), Git 

verzi·kezel®st haszn§lva. 
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3-1 §bra: Git verzi·t§r l®trehoz§sa a projekt kialak²t§sakor 

A fejlesztŗk a Visual Studio 2015 elind²t§sa ut§n egyszerťen hozz§ tudtak kapcsol·dni a verzi·t§rhoz a Team 

Explorer seg²ts®g®vel, a git clone  parancsnak megfelelŗ funkci· haszn§lat§val (3-2 §bra). 

 

3-2 §bra: A Git t§r lok§lis m§solata (git clone) 

A csapat sz§m§ra fontos, hogy a fejleszt®s sor§n elk®sz²tett deszkamodellek is a forr§sk·d r®sz®t jelents®k, 

ez®rt olyan mappaszerkezetet hoznak l®tre, ahol a fent eml²tett deszkamodell projektek is helyet kapnak (3-

3- §bra). 



 

3-3 §bra: A deszkamodellek helye a forr§sf§ban 

A deszkamodellek elk®sz²t®se 

J·zsef, Anita ®s L§szl· ugyan ºn§ll·an k®sz²tik el a deszkamodelleket, de ezek l®trehoz§sa kºzben 

folyamatosan megbesz®lik a tapasztalatokat, seg²tik egym§s munk§j§t. J·zsef az, amelyik¿k legtºbbet 

foglalkozott kor§bban az ¼j ASP.NET-tel, ez®rt ŗ mutatja meg a projekt l®trehoz§s§nak elsŗ l®p®seit. Anita 

j·l ismeri a MongoDb-t, L§szl· az SQL Servert, ²gy nem v®letlen, hogy ennek megfelelŗen osztott§k sz®t a 

feladatokat. 

Anit§nak ®s L§szl·nak egyar§nt sz¿ks®ge van egy olyan megold§sra, amely elŗ§ll²t 100 000 gener§lt ellenŗrzŗ 

list§t, kettej¿k egyeztet®se alapj§n ezt L§szl· k®sz²ti el. Ezalatt Anita a keres®shez sz¿ks®ges alkalmaz§sok 

v§z§t k®sz²ti el, amelybe a k®sŗbbiek sor§n m§r csak az adatb§zis-specifikus programr®szeket kell beilleszteni. 

A deszkamodellek elemz®se, ki®rt®kel®se 

Mindh§rom fejlesztŗ szeretn® a rendelkez®sre §ll· h§rom napot a leghat®konyabban felhaszn§lni. Egym§s 

kºzºtt ¼gy egyeztek meg, hogy az elsŗ napot a deszkamodell kialak²t§s§val tºltik, a m§sodikat pedig azok 

ki®rt®kel®s®vel, elemz®s®vel, hogy a harmadik napot m§r a fejlesztŗkºrnyezet finom²t§s§ra ®s a sztorik 

becsl®s®re ford²thass§k. 

A m§sodik napra elk®sz¿lnek a deszkamodellek, a csapat egyenk®nt megtekinti azokat. J·zsef 

archtekt¼rajavaslat§t elfogadj§k, n®h§ny komponens nev®nek megv§ltoztat§s§t javasolj§k, hogy a nevek 

ăbesz®desebbekó legyenek. Anita ®s L§szl· eredm®nyeit ºsszehasonl²tva azt tapasztalj§k, hogy a MongoDB 

v§ltozat eset®n kb. 22%-kal gyorsabb a keres®s, az SQL Server v§ltozat haszn§lata sor§n rºvidebb a k·d egy 

a csapat §ltal m§r kor§bban is haszn§lt k·dkºnyvt§rnak kºszºnhetŗen. Mivel a csapat ºsszess®g®ben jobban 

ismeri az SQL Servert, emellett a v§ltozat mellett dºntenek, de kºzºsen egy apr· m·dos²t§st v®grehajtank az 

architekt¼r§n, amely kºnnyebb® teszi azt, hogy sz¿ks®g eset®n ak§r MongoDB-t is haszn§lhassanak a 

jºvŗben. L§szl· ®s J·zsef felv§llalja, hogy igyekszik jobban megismerni a MongoDb-t, ehhez Anita j·l 

haszn§lhat· kºnyvet is javasol. 

A fejlesztŗkºrnyezet kialak²t§sa 

A tapasztalatok alapj§n ºssze§ll²tj§k az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§s§hoz tartoz· k·dv§zat, ®s ezt kieg®sz²tik 

azokkal az elemekkel, amelyeket a csapat folyamatosan haszn§l a minŗs®gbiztos²t§shoz (3-4) §bra. 
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3-4 §bra: A megold§s kezdeti szerkezete 

A csapat k¿lºn szerelv®nybe teszi az adatb§zis kezel®s®t, az ¿zleti logik§t tartalmaz· elemeket ®s a webes 

elemeket (a frontendet ®s a webszolg§ltat§sok homlokzat§t egyar§nt biztos²t· komponenst). Sejtik, hogy 

enn®l kifinomultabb architekt¼r§ra lehet majd sz¿ks®g¿k a fejleszt®s elŗrehaladt§val ñ a jelenlegi 

komponensek tov§bbi szerelv®nyekre val· darabol§s§val ñ, de egyelŗre nem szeretn®k jobban elbonyol²tani 

az architekt¼r§t a sz¿ks®gesn®l. ćtgondolt n®vt®rhaszn§lattal lehetŗv® teszik azt, hogy ha erre a 

k®sŗbbiekben sz¿ks®g¿k lesz, azt majd egyszerťen megtehess®k. 

A csapat fontosnak tartja a rendszer tesztel®s®t, ez®rt az ¿zleti logika elemeinek ellenŗrz®s®hez m§r a 

fejleszt®s kezdet®n l®trehozz§k a tesztel®st v®gzŗ szerelv®nyt. 

A folyamatos term®klesz§ll²t§s szeml®let®nek kºvet®s®hez a csapat saj§t eszkºzºket (elsŗsorban 

parancssoros seg®dprogramokat) fog l®trehozni, ezeket az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§s forr§s§t·l elk¿lºn²tve a 

Tools mapp§ban fogj§k elhelyezni. 

A kialak²tott indul·k®szletet a Git verzi·t§rba helyezik. 

 



  

 

4. Term®kkibocs§t§sok tervez®se 

A csapat az eddig ºsszegyťjtºtt ismeretei seg²ts®g®vel ñ bele®rtve a Tiborral egyeztetett sztorikat ®s a 

deszkamodellek megalkot§s§nak eredm®nyeit, hozz§l§t az eddig ºsszegyťjtºtt sztorik becsl®s®hez az®rt, 

hogy azok seg²ts®g®vel kialak²thass§k a kºvetkezŗ n®h§ny fejleszt®si szakasz tartalm§t. 

Becsl®sek sztoripontokkal 

A legtºbb fejlesztŗ tudja, hogy az egyik legnehezebb dolog a becsl®s, vagyis megmondani, hogy egy adott 

feladat v®grehajt§sa mennyi idŗt fog ig®nybe venni. 

M®g ha pontosan ismerj¿k is a megval·s²tand· feladatot, annak megval·s²t§si ideje akkor is sok dologt·l 

f¿gghet. Milyen technol·gi§t vagy eszkºzt haszn§lunk hozz§? Ki lesz az a fejlesztŗ, aki megval·s²tja? Ha 

olyan, aki tapasztalt az adott t®makºrben, nyilv§n sokkal gyorsabban k®sz¿l el, mintha egy kezdŗ fejlesztŗ 

l§t hozz§. 

A szoftver technol·gi§val foglalkoz· kutat§sok kimutatt§k, hogy a fejlesztŗk a kism®retť, j·l megfoghat· 

feladatokat viszonylag pontosan, kb. 20%-os hibahat§ron bel¿l meg tudj§k becs¿lni. Ahogyan azonban a 

feladatok m®rete nŗ, a fejlesztŗk egyre nagyobbat t®vednek a becsl®sek sor§n ð §ltal§ban al§becs¿lik a 

r§ford²t§sokat ð, ak§r t²zszeresen is. 

A csapat ezt a probl®m§t ¼gy ker¿li el, hogy egyes feladatok megval·s²t§s§t nem idŗben m®ri, hanem 

sztoripontokban : p®ld§ul azt mondja, hogy az egyik feladat megval·s²t§s§t 5 pontra, egy m§sik®t 13 pontra 

becs¿li. Ez elsŗ hall§sra nagyon furcs§nak tťnik, de ha meg®rtj¿k a mºgºtte l®vŗ igencsak gyakorlatias 

megkºzel²t®sm·dot, akkor mindez ®rthetŗv® v§lik. 

A sztoripontos becsl®sek sor§n a pontsz§mok seg²ts®g®vel egym§shoz viszony²that·k a feladatok. Egy 20 

pontos feladat azt jelenti, hogy a csapat azt gondolja r·la, az kºr¿lbel¿l n®gyszer annyi r§ford²t§st ig®nyel, 

mint egy 5 pontos feladat, ®s nagyj§b·l m§sf®lszer annyit, mint egy 13 pontos. Ez a viszony²t§son alapul· 

becsl®s sokat seg²thet, mert §ltal§ban kºnnyebben ®s pontosabban tudjuk k®t feladat egym§shoz 

viszony²tott m®ret®t megbecs¿lni, mint abszol¼t m®ret¿ket. 

Az ellenŗrzŗ lista sztorijainak becsl®se 

Az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§son dolgoz· kis csapat m§r elegendŗ inform§ci·val rendelkezik ahhoz, hogy a 

product backlogban l®vŗ sztorik m®ret®t ñ sztoripontokban ñ megbecs¿lj®k. 

Az ellenŗrzŗ lista projekt l®trehoz§sakor a csapat a Scrum sablont v§lasztotta ki, ²gy a product backlogban 

l®vŗ bejegyz®sekhez sztoripontokat rºgz²thet, amint azt a 4-1 §bra mutatja. 
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4-1 §bra: Sztoripont rºgz²t®se a product backlog elemeihez 

A csapat a deszkamodelleknek megfelelŗen kºzºsen ñ kor§bbi feladataikhoz viszony²tva ñ a keres®shez 

tartoz· sztori m®ret®t 5 pontra becs¿lte. Az ºsszes sztori v®gig n®z®se ut§n a 4-2 §br§n l§that· pontokat 

rendelt®k azokhoz. 

 

4-2 §bra: Az ellenŗrzŗ lista sztorijaihoz tartoz· pontsz§mok 



Ebbŗl a list§b·l l§tszik, hogy a 3. sztori (¼j lista l®trehoz§sa) a 13 pontj§val kºzel h§romszor akkora feladat, 

mint az 1. sztoriban le²rt keres®s megval·s²t§sa, amely csak 5 pont. A lista v®g®n szereplŗ sztorikat a csapat 

egys®gesen 100 pontosnak l§tta, amely azt mutatja, hogy azok a jelenlegi form§jukban igencsak nagyok ñ 

ezeket val·sz²nťleg jelentŗsen egyszerťs²teni kell, vagy valamilyen m·don a benn¿k l®vŗ kock§zatokat 

csºkkenteni. Az 5. ®s 6. sztorira a csapat nem adott becsl®st, mert a sztori megv§laszolatlan k®rd®seket 

tartalmazott. Ezeket kºzºsen megbesz®lt®k Tiborral, aki term®kgazdak®nt igyekszik v§laszokat tal§lni azokra, 

hogy a csapat egy kºzºsen ®rthetŗ, vil§gos feladattal §lljon szemben. 

A csapat sebess®ge 

Egy j·l ºsszeszokott csapat ñ amelyik m§r hosszabb ideje haszn§lja a sztoripontos m®r®st ñ §ltal§ban egy 

adott kºrnyezetben j·l meghat§rozott sebess®ggel rendelkezik. Ez azt jelenti, hogy egy fix ñ ®s a csapat §ltal 

rendszeresen alkalmazott ñ idŗkeretben h§ny sztoripontnak megfelelŗ tev®kenys®get tud v®grehajtani. 

Term®szetesen ez nem az elsŗ pillanatban alakul ki. 

Az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§son dolgoz· kis csapat m§r tºbbszºr dolgozott egy¿tt, ®s ismerik saj§t 

sebess®g¿ket, amely 20 sztoripont egy k®thetes ciklusban. 

Iter§ci·k ®s term®kkibocs§t§sok 

A csapatnak k®t iter§ci· ñ k®t egym§st kºvetŗ k®thetes ciklus ñ §ll rendelkez®s®re ahhoz, hogy a dem·ra 

felk®sz¿ljºn. A dem· szerves r®sz®nek tekinti a csapat, hogy az elk®sz¿lt alkalmaz§st a dem· kºrnyezetbe 

telep²tse ñ lehetŗleg automatikusan ñ, hogy ezzel is ellenŗrizze a k·d®p²t®si folyamat automatiz§lts§g§t. 

Kºzºsen le¿lnek, ®s §tgondolj§k, hogyan fogj§k a term®ket kibocs§tani. đgy dºntenek, hogy a kezdeti 

idŗszakban minden m§sodik ciklus v®g®n ki fognak bocs§tani egy publikus, vagyis a felhaszn§l·k §ltal ®les 

term®kk®nt haszn§lhat· v§ltozatot. A csapat a 4-3 §br§n l§that· iter§ci·kat ®s term®kkibocs§t§si pontokat 

tervezi ñ ezeket a projektport§lon §ll²tj§k ºssze. 



4. Term®kkibocs§t§sok tervez®se 

 

4-3 §bra: A tervezett iter§ci·k 

A csapat az iter§ci·k tervez®se sor§n n®h§ny fontos dologgal szembes¿l. A dem·ig k®t fejleszt®si ciklus 

(sprint) van, a csapat sebess®ge 20 sztoripont, vagyis a dem·ig 40 sztoripontnak megfelelŗ feladatot 

tudn§nak elv®gezni. A 4-2 §bra alapj§n azonban csak 21 pontnyi feladatuk van kifejtve, illetve a lista v®g®n 

n®h§ny t¼ls¼lyos feladat szerepel. A 21 pontnyi kifejtett feladatb·l 13 pont az ¼j ellenŗrzŗ list§k l®trehoz§s§ra 

vonatkozik, pedig a csapat ®s Tibor szerint is a dem·ra sokkal fontosabb volna az, hogy a keres®s legyen j·l 

bemutathat·. 

Iter§ci·k tartalm§nak hangol§sa 

A csapat le¿l, ®s §talak²tja a jelenlegi product backlogot, amint az a 4-4 §br§n l§that·. 



 

4-4 §bra: Az §talak²tott product backlog 

Az §talak²t§s l®nyege, hogy a nyitott k®rd®seket tartalmaz· sztorikban l®vŗ k®rd®seket megv§laszolj§k, ®s 

ºn§ll· sztorikba emelik ki azokat a r®szeket, amelyek z§rt, eg®sz term®kk®pess®geket alkotnak. Hasonl· 

m·don, sz®tbontj§k az ellenŗrzŗ list§k l®trehoz§s§hoz tartoz· sztorikat is kezelhetŗbb m®retťre. 

A csapat becsl®st is v®gez, ²gy sztoripontok ker¿lnek az egyeztett sztorikhoz. 

 



  

 

5. Fejleszt®si ciklusok ®s 

feladatkezel®s 

M§r elegendŗ inform§ci· §ll a csapat rendelkez®s®re ahhoz, hogy az elsŗ k®t fejleszt®si ciklust az ¿zleti 

®rt®keknek megfelelŗen feltºlts®k elk®sz²tendŗ sztorikkal. Tiborral egy¿tt hozz§l§tnak ahhoz, hogy 

megtervezz®k az elsŗ fejleszt®si ciklust (sprintet). 

A tervez®si l®p®s sor§n a sztorikat feladatokra bontj§k, ®s ezeket a feladatokat m§r munka·r§ban becs¿lik 

meg. 

Kapacit§sbecsl®s 

Mielŗtt a csapat a r®szletes tervez®sbe belekezdene, tudniuk kell, hogy mennyi emberi erŗforr§ssal 

gazd§lkodhatnak, vagyis azt, hogy mekkora a csapat kapacit§sa. Ennek megbecsl®s®hez a projekt port§lja 

ny¼jt seg²ts®get (5-1 §bra). A kapacit§sbecsl®shez tudni kell, hogy egy adott csapattag a munkanapj§b·l 

mennyi idŗt tud a term®kfejleszt®sre ford²tani. Mindh§rom csapattag a munkaidej®nek egy r®sz®ben m§s 

t®m§j¼ megbesz®l®seken szokott r®szt venni, illetve a munkahelyi levelez®s¿k ellenŗrz®s®re is idŗt ford²tanak. 

Ez®rt Anita ®s L§szl· napi 6 munka·r§t tud erre a projektre ford²tani. J·zsefet alkalomszerťen seg²ts®g¿l 

szokt§k k®rni m§s csapatok, heti 3-5 ·r§ban, ez®rt az ŗ eset®ben napi 5 ·r§val sz§molnak. 

 

5-1: A csapat kapacit§sa 

Anita a k®thetes sprint alatt egy napot egy k®pz®sen tºlt, t§vol a projekttŗl. Ezeket az adatokat a 

projektport§lon megadva kider¿l, hogy a csapat kapacit§sa 164 munka·ra a sprint sor§n. A tervez®sn®l ezt 

figyelembe veszik. 



A sprint bac klog  

A sprint tervez®se sor§n a fejlesztŗcsapat a product backlogb·l a sprint backlogba helyezi §t azokat a 

sztorikat ®s egy®b teendŗket, amelyeket az adott sprint sor§n meg k²v§n val·s²tani. Ezek a bejegyz®sek 

®rtelemszerťen akkor helyezhetŗk §t, ha nem tartalmaznak olyan nyitott k®rd®seket, kock§zati elemeket, 

amelyek megakad§lyozz§k, hogy a csapat azokat megval·s²thassa. Mindennek olyan m®rt®kben tiszt§nak 

kell lennie, hogy a csapat nyugodt lelkiismerettel kezdhessen hozz§ a tervez®shez ®s a fejleszt®shez. 

Ha az adott sztori tervez®se sor§n ñ m®g a sprint tervez®se alatt ñ olyan probl®ma mer¿l fel, amely a 

megval·s²t§st megakad§lyozn§, akkor a csapat ezt megvitatja a term®kgazd§val. 

Feladatok ºsszegyťjt®se 

A csapat §tlagos sebess®ge 20 sztoripont. A product backlog elsŗ ºt eleme ºsszesen 18, elsŗ hat eleme 

ºsszesen 23 sztoripontot tesz ki, vagyis a csapat v§rhat·an ºt, illetve hat sztorit v§llal majd fel a k®thetes 

ciklus alatt. A sztorik §temel®sekor feladatokat hoznak l®tre, ®s azokhoz m§r munka·r§kat rendelnek, amely 

®rtelemszerťen csºkkenti a marad®k kapacit§sukat ñ vagyis m§r nem sztoripontokat haszn§lnak. 

Tibor az elsŗ hat elemet a sprint backlogj§hoz rendeli (5-2 §bra), ®s §tadja azokat a csapatnak az®rt, hogy 

megtervezz®k a feladatokat. 

 

5-2 §bra: A sprint backlog a tervez®s elej®n 

A csapat sztorink®nt v®gighalad a sprint backlog elemein, ®s azokat egyenk®nt feladatokra bontj§k. Az 5-3 

§br§n l§tszik az, hogyan is bontotta fel a csapat a legelsŗ sztorit feladatokra. Minden feladat a ăNewó 

§llapotban v§rakozik, eg®szen addig, am²g azzal valamelyik csapattag t®nylegesen foglalkozni nem kezd. 



5. Fejleszt®si ciklusok ®s feladatkezel®s 

 

5-3 §bra: Egy sztori feloszt§sa feladatokra, idŗbecsl®ssel 

Minden feladat jobb als· sark§ban ott szerepel az annak megval·s²t§s§hoz kapcsol·d· becs¿lt munka·ra. 

Figyeld meg, a csapat nem hozott l®tre olyan feladatot, amely az egyes fejleszt®si tev®kenys®gek 

tesztel®s®hez kell! Ennek oka nagyon egyszerť: a fejlesztŗcsapat sz§m§ra teljesen egy®rtelmť, hogy egy 

fejleszt®si feladat csak a hozz§ tartoz· tesztekkel egy¿tt van k®sz. 

Azt is l§thatod, hogy ezzel ellentmond§snak l®vŗnek tťnŗ m·don viszont l®trehoztak egy feladatot a 

k·dvizsg§latra. Ennek oka az, hogy a csapat m§r olyan minŗs®gben dolgozik, hogy nem minden sztori 

eset®ben csin§lnak ºn§ll· k·dvizsg§latot: a kºzºs munka sor§n m§r magukt·l felh²vj§k t§rsaik figyelm®t 

azokra az apr·bb k·dminŗs®gi probl®m§kra, amit tal§lnak, ®s azokat azonnal ki is jav²tj§k. 

Ez a sztori azonban m®g ¼jszerť elemeket tartalmazhat, ez®rt a csapat ¼gy dºnt, hogy kºzºsen is §tvizsg§lj§k 

a k·dot ñ ez®rt ennek megfelelŗen felvesznek erre egy feladatot. 

A csapat ñ a dem· forgat·kºnyvnek kºszºnhetŗen ñ folyamatosan azt tartja szem elŗtt, hogy dem·znia 

kell a sztorit, illetve automatiz§lnia kell a dem· (®s k®sŗbb az egy®b) kºrnyezetekbe val· telep²t®st, ez®rt 

l®trehozz§k az ennek megfelelŗ tev®kenys®geket is. 

Az ºsszes sztori r®szletes tervez®se ut§n a csapat a 164 ·ra kapacit§s§b·l 146 ·r§t tervez felhaszn§lni, amint 

azt az 5-4 §bra mutatja. 



 

5-4 §bra: Feladatokhoz rendelt kapacit§sok a sprint tervez®se ut§n 

C®lok kijelºl®se, v§llal§s 

Anita, J·zsef ®s L§szl· meggyŗzŗdtek arr·l, hogy a sprintre tervezett feladatok v®grehajthat·k, ®s ºr¿lnek, 

hogy a sprintbe 23 sztoripontnak megfelelŗ feladatot tudtak bevenni. Tiborral egyeztetve a csapat v§llal§st 

tesz arra, hogy a kiv§lasztott sztorikat sikeresen, az elv§rt minŗs®gben k®szre jelentik az iter§ci· v®g®n ñ ®s 

azt demonstr§lj§k is ñ elsŗ kºrben csak Tibornak ®s n®h§ny belsŗ ®rintettnek (marketing vezetŗ, ¿zemeltet®s 

k®pviselŗje). Megfogalmazz§k a sprint c®lj§t is, amelyet az ăegyszerť, de l§tv§nyos keres®s mťkºdikó 

mondatban fogalmazz§k meg. 

Kºzºsen elind²tj§k a sprintet, vagyis a kºvetkezŗ h®tfŗtŗl a csapat hozz§kezd az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§s 

megval·s²t§s§hoz. 

Napi egyeztet®s 

A csapat minden nap egy kºzºs egyeztet®st tart, amely nagyon rºvid (legfeljebb 10 perc), ®s az al§bbi 

k®rd®sekre f·kusz§l: 

Mit csin§ltam az elŗzŗ napi megbesz®l®s ·ta, ami hozz§j§rult ahhoz, hogy a csapat el®rje a sprint c®lj§t? 

Mit fogok tenni a kºvetkezŗ napi megbesz®l®sig, ami tov§bb viszi a csapatot a sprint c®lj§nak el®r®se fel®? 

L§tok-e b§rmilyen olyan akad§lyt, ami vesz®lyezteti vagy megakad§lyozza azt, hogy a csapat el®rje a sprint 

c®lj§t? 

Ezeken k²v¿l m§s t®m§kr·l a napi megbesz®l®sen nem esik sz·. Ha a csapat ¼gy dºnt, hogy egy k®rd®st 

r®szletesen meg kell vitatni, akkor azt m§s keretek kºzºtt teszik meg. 

Az egyeztet®s sor§n a csapattagok felv§llalj§k azokat a feladatokat, amelyekkel a kºvetkezŗ egyeztet®sig 

foglalkozni szeretn®nek. Az 5-5 §bra azt mutatja meg a port§l feladatkºvet®st v®gzŗ fel¿let®n. 
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5-5 §bra: Feladatok aktiv§l§sa 

Csapatmunka 

A ăhagyom§nyosó fejleszt®si projekteken §ltal§ban minden fejlesztŗnek van egy-egye olyan szakter¿lete, 

amelyen nagyobb tapasztalata van, mint a tºbbieknek, illetve egy adott projektcsapaton bel¿l hat®konyabb 

a tºbbiekn®l. Ez ebben a csapatban is ²gy van. J·zsef eset®ben ez az adatb§zis-programoz§s, L§szl·n§l az 

¿zleti mťveletek megval·s²t§sa, Anita pedig legjobban a felhaszn§l·i fel¿letek elŗ§ll²t§s§hoz ®rt. 

A csapat sz§m§ra vonz· megold§snak tťnik, hogy mindenki a sprint feladatai kºz¿l mag§hoz ragadja azokat, 

amelyek a saj§t specialit§s§nak megfelelnek. Ebben az esetben J·zsef mag§ra venn® az ºsszes adatb§zis 

feladatot, Anita pedig a felhaszn§l·i fel¿letek k®sz²t®s®t. 

A csapat azonban j·l tudja, hogy ez a megkºzel²t®sm·d nem igaz§n hat®kony ®s eredm®nyes, mert a sprint 

v®g®re tolja a feladatok sor§n keletkezŗ munkadarabok integr§l§s§nak probl®m§it, k®slelteti a tesztel®st, ®s 

²gy vesz®lyes. 

A hat®kony egy¿ttmťkºd®snek az a kulcsa, hogy a csapat, ameddig csak lehets®ges, egy sztori 

megval·s²t§s§ra koncentr§l, ®s mindenki azon dolgozik. Tºbb sztorihoz egyidŗben csak akkor ny¼lnak, ha 

egy sztorihoz m§r nem f®r optim§lisan hozz§ a csapat. 

A napi egyeztet®seken a csapat folyamatosan megbecs¿li, hogy a m®g el nem k®sz¿lt feladatok befejez®se 

v§rhat·an mennyi idŗt vesz ig®nybe. Az 5-6 §br§n ezt l§thatjuk. 

 

5-6 §bra: A feladatok v§rhat· befejez®s®nek kºvet®se 



K®szre jelent®s 

A csapat egy sztorival elvileg akkor k®sz¿l el, amikor befejezi az ºsszes ahhoz tartoz· feladatot. Az agilis 

csapatok azonban olyan elfogad§si krit®riumokkal is rendelkezhetnek, amelyek egys®gesen, minden sztorira 

vonatkoznak, an®lk¿l, hogy azokat explicit m·don felsoroltuk volna. Ezeket a csapat egy list§n vezeti, amelyet 

az agilis keretrendszerek definition of done ñ a ăk®szó defin²ci·ja ñ n®ven ismernek. 

A csapat ilyen krit®riumoknak tekinti azt, hogy minden sztorihoz az elfogad§si krit®riumokat ellenŗrz 

utomatikus teszteknek kell tartoznia. A csapat felveszi m®g erre a list§ra a diz§jnnal ®s a fel¿let viselked®s®vel 

kapcsolatos alapvetŗ krit®riumokat is. 

Ha minden feladat a ăk®szó defin²ci·ja szerint is megval·sultnak tekinthetŗ, a csapat k®sznek nyilv§n²thatja 

az adott sztorit (5-7 §bra). 

 

5-7 §bra: A sztori elk®sz¿lt 

A sprint terjedelme akkor van k®sz, ha az ºsszes sztori elk®sz¿lt. 

Abban az esetben, ha a csapatnak marad m®g szabad kapacit§sa, a term®kgazd§val, Tiborral egyeztetnek a 

teendŗkrŗl. Elk®pzelhetŗ, hogy tal§lnak egy olyan sztorit, amely m®g beemelhetŗ a sprintbe, de az is lehet, 

hogy a marad®k idŗt egyszerť deszkamodell megval·s²t§s§ra haszn§lj§k, amely k®sŗbbiekben 

megval·s²tand· sztorik lehets®ges kock§zat§t csºkkentik. 

 



  

 

6. Technol·giai soksz²nťs®g 

Az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§s kis fejlesztŗcsapata Az ASP.NET MVC 5 keretrendszert ®s az Angular JavaScript 

kºnyvt§rat v§lasztotta ki technol·giai b§zisak®nt. A felhaszn§l·i fel¿let le²r§s§hoz a HTML ®s CSS nyelvek 

adj§k az alapot. A szerver oldali komponensek megval·s²t§s§ra a C# programoz§si nyelvet, a frontend 

oldalon pedig a TypeScript nyelvet haszn§lj§k. Mivel SQL Server adatb§zist haszn§lnak, ez®rt ®rtelemszerťen 

a Transact-SQL nyelv seg²ts®g®vel ²rj§k le az adatkezelŗ mťveleteket. A telep²t®shez tartoz· 

automatizmusokat PowerShell szkriptekkel, illetve a JavaScript alap¼ gulp komponensekkel §ll²tja elŗ a 

csapat. 

A fentieken k²v¿l m®g sz§mos apr· nyelvi ®s technol·giai elemet haszn§l a csapat, bele®rtve az XML ®s JSON 

adatle²r§sokat, illetve n®h§ny parancssori utas²t§st egybefog· batch f§jlokat. £rdemes azt is megeml²teni, 

hogy az automatikus telep²t®shez haszn§lt eszkºzºk egy r®sze Node.js alap¼ê 

Ugye, milyen meglepŗ, hogy m§r egy kisebb term®k fejleszt®s®hez is ennyi programoz§si nyelv, kºnyvt§r ®s 

komponens ker¿l be a csapat eszkºzt§r§ba? Ezeket a csapat teljes eg®sz®ben a Visual Studio IDE seg²ts®g®vel 

tudja haszn§lni. 

Programoz§si nyelvek ®s technol·gi§k 

Az itt felsorolt programoz§si nyelvek, technol·gi§k, keretrendszerek mellett a csapat az ellenŗrzŗ lista 

alkalmaz§s tov§bbfejleszt®se sor§n ¼jabbakat fog bevonni eszkºzt§r§ba. Amikor a webes megold§s ir§ny§b·l 

elmozdulnak a mobil fejleszt®s ir§ny§ba, akkor a Xamarin keresztplatformos megold§sa vagy az Apache 

Cordoba kºzºtt is v§laszthatnak ñ ®s ehhez kis sem kell l®pni¿k a Visual Studio kereteibŗl. 

Bar a Visual Studio .NET-es v§ltozat§nak (Visual Studio .NET 2002) megjelen®sekor a C#, Visual Basic, C++ 

®s a HTML nyelvek voltak az IDE r®szei, ez a kºr a jelenlegi ñ Visual Studio 2015 ñ v§ltozatig rendk²v¿li 

m®rt®kben kibŗv¿lt. A programoz§si nyelvek list§j§n ott tal§lhatjuk az F#, Python, JavaScript, TypeScript 

nyelveket ñ azonnal a Visual Studio telep²t®se ut§n. Bŗv²tm®nyk®nt letºlthetŗ sok egy®b programoz§si nyelv 

a hozz§juk tartoz· eszkºzk®szlettel, mint p®ld§ul a PHP vagy a Node.js. 

Az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§s p®ld§ja is mutatja, hogy ma m§r egy-egy fejleszt®s kapcs§n nem a programoz§si 

nyelvek, hanem az alkalmaz§s-fejleszt®si modell ir§ny§b·l c®lszerť elindulni. A Visual Studio minden alapvetŗ 

alkalmaz§smodellt t§mogat, bele®rtve az asztali, mobil, webes, adatelemzŗ, j§t®k ®s felhŗben fut· 

alkalmaz§sok fejleszt®s®t is. 

Visual Studio bŗv²tm®nyek 

A Visual Studio haszn§lat§val a fejlesztŗcsapat nemcsak a term®k telep²t®se sor§n a sz§m²t·g®pre helyezett 

eszkºzºket kapja meg, hanem egy¼ttal egy olyan ºkosziszt®ma r®sz®v® is v§lik, amely seg²ts®g®vel rengeteg 

ñ ®s jelentŗs r®szben ingyenes ñ bŗv²tm®nyt telep²thet a Visual Studio kieg®sz²t®sek®nt. A 6-1 §br§n az IDE 

Extensions and Updates dial·gus§t l§thatjuk, amint ®ppen a Node.js-hez kapcsol·d· bŗv²tm®nyeket list§zza. 



 

6-1 §bra: Node.js-hez kapcsol·d· Visual Studio bŗv²tm®nyek 

Ha valamilyen feladathoz, technol·gi§hoz, programoz§si nyelvhez kapcsol·d·an eszkºzºkre van sz¿ks®ged, 

azokat val·sz²nťleg megtal§lod a m§r elk®sz²tett bŗv²tm®nyek kºzºtt. Ha neked van egy j· elk®pzel®sed, a 

megval·s²tott kieg®sz²tŗt megoszthatod a Visual Studio kºzºss®ggel. 

Hasznos linkek 

Az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§s csapata hasznosnak tal§lta az al§bbi linkeket. Lehet, hogy te is tal§lsz kºzºtt¿k 

olyanokat, amelyek seg²tenek term®ked fejleszt®s®ben! 2 

Programoz§si nyelvek ®s eszkºzºk 

PHP Tools for Visual Studio 

Node.js Tools for Visual Studio 

Fejleszt®si technol·gi§k 

Felhŗ alkalmaz§sok fejleszt®se 

ćltal§nos alkalmaz§sfejleszt®s (Windows Universal, mobil, keresztplatformos) 

Webes alkalmaz§sfejleszt®s (Node.js, ASP.NET, PHP, Java, Ruby) 

Adatkezel®s ®s elemz®s (SQL Server, Big Data) 

J§t®kfejleszt®s 

 

                                                                 

 

 
2 A IŀǎȊƴƻǎ [ƛƴƪŜƪ ǎȊŜƪŎƛƽ a hivatkozott oldalakǊŀ Ƴǳǘŀǘƽ ƭƛƴƪŜƪ 2015.11.18-i łƭƭŀǇƻǘłǘ ǘǸƴǘŜǘƛ ŦŜƭ. 
 

https://visualstudiogallery.msdn.microsoft.com/6eb51f05-ef01-4513-ac83-4c5f50c95fb5
https://www.visualstudio.com/en-us/features/node-js-vs.aspx
https://msdn.microsoft.com/cloud-app-development-msdn
https://msdn.microsoft.com/dn629516
https://msdn.microsoft.com/web-app-development-msdn
https://msdn.microsoft.com/big-data-development-msdn
https://msdn.microsoft.com/games-development-msdn
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Fejlesztŗi kºzpontok 

Windows 10 

Microsoft  Azure 

Visual Studio 

Office 365 

Xbox 

SharePoint 

Dynamics 

¥n§ll· tanul§s 

Microsoft Virtual Academy 

Channel 9 

Visual Studio bŗv²tm®nyek 

Visual Studio Gallery 

Visual Studio SDK 

Ny²lt forr§sk·d¼ technol·gi§k 

ASP.NET a GitHub-on 

ASP.NET vNext 

Tov§bbi inform§ci·, t§mogat§s 

Microsoft API katal·gus (Referencia dokument§ci·k) 

Microsoft fejlesztŗi csoportok blogjai 

Szak®rtŗk keres®se 

 

https://dev.windows.com/en-us
https://azure.microsoft.com/hu-hu/documentation/
https://msdn.microsoft.com/hu-hu/vstudio
http://dev.office.com/
http://www.xbox.com/en-us/developers
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/office/dn833469
https://msdn.microsoft.com/hu-hu/dynamics
http://www.microsoftvirtualacademy.com/
https://channel9.msdn.com/
https://visualstudiogallery.msdn.microsoft.com/
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb166441.aspx
https://github.com/aspnet
http://www.asp.net/vnext
https://msdn.microsoft.com/library
http://blogs.msdn.com/b/developer-tools/
http://tech-advisors.msdn.microsoft.com/en-us


  

 

7. Minŗs®gbiztos²t§s 

A csapat az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§s term®kk®nt val· kezel®s®ben kulcs§t abban l§tja, hogy folyamatosan, 

j· minŗs®gben adja §t az elk®sz¿lt sztorikat. Mivel viszonylag kis sztorikkal dolgoznak, ez®rt arra kell 

felk®sz¿lni¿k, hogy rendszeresen refaktor§lniuk kell a k·dot, vagyis annak belsŗ strukt¼r§j§t folyamatosan 

§tkell alak²taniuk. A csapat sz§m§ra kiemelt felelŗss®g az alkalmaz§st folyamatosan olyan §llapotban tartani, 

hogy az kºnnyen m·dos²that· legyen ®s ne kelljen a fejlesztŗcsapat tagjainak egym§s k·dj§t·l f®lni¿k ñ 

k®pesek legyenek azokat egyszerťen meg®rteni, §talak²tani. 

Tºbb eszkºzt is haszn§lnak ezeknek a c®loknak az el®r®s®re. 

Automatikus tesztel®s 

A csapat alapvetŗnek tekinti, hogy az ellenŗrzŗ lista alkalmaz§st folyamatosan tesztelni¿k kell, vagyis 

ellenŗrizni, hogy az megfelel-e az elv§rt funkcionalit§snak ®s a vele szemben t§masztott elfogad§si 

krit®riumoknak. Ezeket a teszteket k®zzel hat®konyan elv®gezni szinte lehetetlen ñ mindenk®ppen nagyon 

kºlts®ges. A csapat a kor§bbi tapasztalatainak megfelelŗen automatiz§lja az ellenŗrz®seket a fejleszt®si 

folyamat sor§n. Az automatiz§l§s azt jelenti, hogy a tesztek ºnmaguk is futtathat· munkadarabok, amelyek 

csak minim§lis emberi beavatkoz§st ig®nyelnek (§ltal§ban azt, hogy elind²ts§k ŗket), ®s lefut§suk ut§n 

azonnal eldºnthetŗ, hogy a teljes tesztk®szletbŗl melyek voltak a sikeresek, ®s melyek utalnak arra, hogy 

valami m®g nem felel meg az elv§r§soknak. 

Anita, J·zsef ®s L§szl· minden egyes fejleszt®si munkadarabhoz automatikus teszteket k®sz²t, amelyeket le 

is futtatnak, ²gy ellenŗrzik, hogy az adott feladat megfelel-e az elfogad§si krit®riumoknak. đgy tekintik, hogy 

egy munkadarabnak szerves r®sz®t jelentik ezek a tesztek, ²gy nem is hoznak l®tre ºn§ll· feladatokat ezek 

elk®sz²t®s®hez. 

Az egyik sztori, amit megval·s²tottak, ²gy n®z ki: 



7. Minŗs®gbiztos²t§s 

L§togat·k®nt keresni szeretn®k a rendszerben l®vŗ ellenŗrzŗ list§k kºzºtt az®rt, hogy megtal§ljam 

®s megtekinthessem azokat, amelyek a tev®kenys®geimben seg²tenek. 

Le²r§s: 

A keres®shez egyetlen szºvegmezŗbe be²rt kulcssz·t (ak§r tºbb r®szbŗl is §llhat) haszn§lunk, a webes 

keresŗkhºz hasonl·an. 

Elfogad§si krit®riumok: 

A keres®s az ellenŗrzŗ lista c²m®ben ®s t®teleiben is megtal§lja a kulcssz·t. 

A keres®s nem ®rz®keny a kis- ®s nagybetťkre. 

A keres®s nem ®rz®keny az ®kezetekre. 

A tal§lati lista egy elem®re kattintva az adott ellenŗrzŗ lista r®szleteinek megtekint®s®re jut a felhaszn§l·. 

Dem· forgat·kºnyv: 

A sztori dem·j§hoz egy dem·/teszt adatb§zist hozunk l®tre, azt elŗre feltºltj¿k egy szºveges teszt 

§llom§nyb·l. Az ellenŗrzŗ lista r®szletes n®zete egyelŗre csak egyszerťen megjelen²ti a lista c²m®t ®s 

elemeit. 

1. R§keresek a ăhasra es®só kulcsz·ra: ¿res tal§lati list§t kapok. 

2. R§keresek az ă§rv²ztťrŗ t¿kºrf¼r·g®pó kifejez®sre: 2 tal§latot kapok, egyet a c²mben, egyet egy 

ellenŗrzŗ lista t®tel®ben. 

3. R§keresek az ăarvizturo tukorfurogepó kifejez®sre: 2 tal§latot kapok, egyet a c²mben, egyet egy 

ellenŗrzŗ lista t®tel®ben, pontosan ¼gy, mint az elŗzŗ keres®si l®p®sben. 

4. R§keresek a ăScRUmó kifejez®sre: 4 tal§latot kapok, ezekben szerepelnek a ăscrumó, ăScrumó ®s 

ăSCRUMó szavak egyar§nt. Megmutatok, hogy egy tal§latra kattintva az adott ellenŗrzŗ lista 

r®szletes n®zet®be jutok. 

A csapat a tesztel®st annyire fontosnak tartja, hogy k¿lºn feladatot rendelt ehhez a sztorihoz, amely csak 

azzal foglalkozik, hogy a le²rt dem· forgat·kºnyveknek megfelelŗ tesztadatb§zist hozzon l®tre. A 

tesztel®shez ®s a fejleszt®si ciklus v®g®n l®vŗ dem·hoz is ezt a tesztadatb§zist haszn§lj§k. 

B§r a forgat·kºnyvben csak 4 ellenŗrzendŗ helyzet szerepel, a csapat enn®l j·val tºbb automatikus tesztet 

hoz l®tre, amelyeket a Visual Studio 2015 Unit Test Project sablonj§nak seg²ts®g®vel (7-1 §bra) val·s²tanak 

meg. 



 

7-1 §bra: Automatikus teszt l®trehoz§sa 

A tesztesetek megval·s²t§sa sor§n a csapat olyan mint§t kºvet, amely a teszteset elŗk®sz²t®s®t, v®grehajt§s§t 

®s az elv®gzendŗ ellenŗrz®seket ñ ebben a sorrendben ñ tartalmazza. Alapvetŗen nem a felhaszn§l·i fel¿let 

automatiz§l§s§n kereszt¿l hajtj§k v®gre a teszteket, hanem m§r az architekt¼ra kialak²t§sakor figyelnek a 

tesztelhetŗs®g megval·s²t§s§ra. 

A csapat 27 tesztesetet k®sz²t a keres®s logik§j§nak ellenŗrz®s®re, amelyeknek besz®des neveket adnak: 

#1 ñ SearchIsCaseInsensitive : ®rtelemszerťen annak ellenŗrz®se, hogy a keres®s a kis ®s nagy betťket 

nem k¿lºnbºzteti meg. 

#2 ñ SearchInTitlesWorksAsExpected : annak ellenŗrz®se, hogy az ellenŗrzŗ lista c²meiben a keres®s 

helyesen mťkºdik 

#3 ñ SearchInDetailsWorksAsExpected : annak ellenŗrz®se, hogy az ellenŗrzŗ lista r®szleteiben a keres®s 

helyesen mťkºdik 

#4 ñ SearchFailsWithNullRequest : a keres®st megval·s²t· szolg§ltat§s hib§nak tekinti, ha null ®rt®ket 

adnak §t neki a keres®s param®tereit le²r· adatk®nt (ez egy belsŗ, ¼n. white-box teszt). 

... 

#27 ñ SearchIsAccentInsensitive : annak ellenŗrz®se, hogy a keres®s az ®kezetes betťket ¼gy kezeli, 

mint az ®kezet n®lk¿li megfelelŗiket. 

A csapat a felhaszn§l· fel¿let logik§j§nak ñ ez egy k¿lºn alkalmaz§sr®teg! ñ ellenŗrz®s®re is automatikus 

teszteket k®sz²t: 

#1 ñ SearchIsNotTriggeredWithEmptyKey : a keres®snek csak akkor kell elindulnia, ha m§r be²rt a 

felhaszn§l· valamit a keresŗfelt®telek kºz® 

#2 ñ SearchStart sWith DelayAfterTyping : ellenŗrzi, hogy a keres®s a keresŗszºveg g®pel®se kºzben az 

utolj§ra le¿tºtt billentyť ut§n egy rºvid ideig v§rakozik, mielŗtt a keres®st elind²tan§. 

... 

#14 ñ SearchCancelsPreviouslyStartedRequests : ellenŗrzi, hogy a g®pel®s sor§n a kor§bbi 

keres®seket a rendszer le§ll²tja ñ mindig csak az utols· keres®st igyekszik befejezni ñ az erŗforr§sok 

k²m®l®se c®lj§b·l. 






























