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Название оригинального элемента (модели) преподавания
	Деловая игра «Stabilizing»


Аннотация оригинального элемента (модели) преподавания

	Деловая игра для студентов ИТ-специальностей, изучающих технологию программирования Microsoft Solution Framework (MSF), жизненный цикл программного обеспечения, технологию тестирования программных продуктов (ПП). Игра предназначена для знакомства с этапом стабилизации жизненного цикла ПП (в терминах технологии MSF) и тренировки студентов в построении и реализации планов тестирования сложных программных продуктов. Программная поддержка игры осуществляется через Интернет.


Методическая новизна/актуальность представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	Предлагается использовать для освоения технологии программирования MSF и процесса тестирования сложных программных продуктов форму деловой игры.
Для поддержки игры создано оригинальное программное обеспечение.


Содержательная новизна/актуальность представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	Технология Microsoft Solution Framework (MSF) уже более 20 лет продвигается фирмой Microsoft как технология создания сложного программного обеспечения, реализуемого командой разработчиков в течение длительного времени (см материалы сайта  http://www.microsoft.com/msf; «MSF for Agile Software Development Process Guidance»: [Электронный документ] (http://go.microsoft.com/fwlink/?linkid=63524); «Microsoft Corporation. Принципы проектирования и разработки программного обеспечения. Учебный курс MSDN»: Пер. с англ. – М.: Издательско-торговый дом «Русская редакция», 2000; «MSF Process Model. White paper», 2002 Microsoft Corporation; «MSF Team Model. White paper», 2002 Microsoft Corporation). 
Надо отметить, что идеология MSF очень точно отражает ряд важных процессов, реализуемых при разработке программных продуктов, и возникающих при этом проблем. Поэтому даже те специалисты, которые не используют технологию MSF «в чистом виде», объективно вынуждены использовать заложенные в нее идеи. Одной из таких идей является выделение в отдельный этап жизненного цикла ПП процесса «стабилизации» программного обеспечения. 
Обучать подобным технологиям современных программистов и ИТ-специалистов других профилей совершенно необходимо. Но традиционные формы занятий могут дать только теоретическое знание. Поскольку технология MSF включает в себя целый ряд неочевидных, сложных для восприятия элементов, освоение ее «на слух» практически не возможно. Как показывает опыт преподавания, студенты на лекциях просто не воспринимают многие понятия. Обсуждение их на семинарах заметного влияния не оказывает. Совершенно необходима практическая демонстрация. Но практика в реальных производственных компаниях стоит очень дорого и требует длительного времени. Да и сами эти компании зачастую не достаточно владеют современными технологиями программирования. В этих условиях деловая игра является весьма привлекательным решением.
Описываемая игра проводится на факультете бизнес-информатики Пермского филиала НИУ ВШЭ со студентами направления «Программная инженерия» ежегодно, начиная с 2013/14 уч.г. Начиная с  2014/15 уч.г. в игре применяется специально разработанное программное обеспечение (ПО), что позволило резко увеличить темп игры и повысить интерес игроков. Разработка этого ПО была темой выпускной квалификационной работы студента Пермского филиала НИУ ВШЭ А.С. Югова, который в настоящее время обучается в магистратуре в Московском кампусе НИУ ВШЭ.

Игра проводится после знакомства студентов с понятиями программный продукт, технология программирования, жизненный цикл программного обеспечения (ПО), основные подходы к разработке ПО. Игре должны предшествовать лекции, излагающие теоретический материал по технологии MSF.

Согласно технологии MSF жизненный цикл ПО состоит из пяти этапов: выработки концепции (Envisioning), планирования (Planning), разработки (Developing), стабилизации (Stabilizing) и развертывания (Deploying). 

В 2014/15 уч.г. на конкурс методических разработок Фонда образовательных инициатив была предложена игра, посвященная первым двум этапам работы (Envisioning & Planning). Действиям по разработке программ (этап Developing) студенты учатся на большом числе различных дисциплин. Данная игра посвящена следующему этапу – этапу стабилизации.
Смысл этапа стабилизации в следующем. Считается, что результатом процесса разработки является работоспособная версия ПО. Это ПО работает в той среде, которая существует на рабочем месте автора программы. Теперь надо проверить и обеспечить его работоспособность в любых условиях, предусмотренных техническим заданием: на различных конфигурациях аппаратуры, с различными версиями операционных систем, с удаленными и распределенными хранилищами данных и т.д. Для этого и предназначается этап стабилизации.

Суть предлагаемой игры состоит в том, чтобы заменить сложный и долговременный процесс реальной стабилизации программного обеспечения модельным процессом, выполняемым в модельном времени с дискретными событиями. 

Студенты могут играть в одиночку или бригадами. (В нашем случае бригады были по 2 человека.)

Игра проходит следующим образом. 

Бригада студентов получает текст технического задания (ТЗ) на разработку некоего ПО. Считается, что это ПО уже разработано и снабжено набором функциональных тестов, проверяющих каждую функции программы. Известно, сколько времени требуется на тестирование каждой функции. 

(Технические задание, использовавшееся в наших играх, и вводная, выдаваемая студентам в начале игры, приведены в приложениях 1 и 2.)
Игра проходит в два этапа: планирование процесса стабилизации и реализация построенного плана.

На первом этапе задача студентов заключается в том, чтобы извлечь из ТЗ описание всех возможных ситуаций, в которых должна функционировать программа, структурировать это множество и построить план тестирования программы. 

План представляет собой таблицу, в которой по дням и часам расписано, какие именно действия по тестированию будут выполняться в это время. Например: 
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В данном случае на 2-й день работы запланировано тестирование функции «Учет отгрузки товара». На проверку этой функции в каждой ситуации отводится один час времени (время тестирования каждой функции задано изначально). Проверка проводится под ОС Windows 7 версии Home edition с установленным сервиспаком 2. Выходная информация помещается в централизованную базу данных. Входная в первом случае загружается из xls-файла, во втором – из pdf, в третьем –  из csv.
Важное ограничение заключается в том, что план тестирования должен быть рассчитан на некое разумное время (в игре берется 400 часов модельного времени, т.е. несколько больше двух рабочих месяцев). Ограничения по времени резко осложняют задачу, поскольку для любой реальной программной системы количество возможных ситуаций чрезвычайно велико (Например: 10 функций х 3 операционные системы х 3 редакции х 3 сервиспака х 7 форматов входных данных х 7 форматов выходных данных и т.д.). Проверить их все за отведенное время невозможно. Значит, надо каким-то образом выбирать, какие ситуации проверять будем, а какие – нет. Выбор должен быть обоснован. (Для первоочередной проверки следует отбирать функции и сценарии либо наиболее часто используемые, либо наиболее критичные с точки зрения получаемых результатов.)

Кроме календарного плана студенты должны заказать необходимые для  его реализации ресурсы (технику, людей, программное обеспечение). На технику и людей могут быть наложены ограничения (не более стольки-то компьютеров, не более стольки-то человек). 

План предъявляется для проверки преподавателю (учебному ассистенту). Преподаватель не должен оценивать качество плана (оно должно проявиться позже в процессе «реализации» плана), но должен отследить наличие всех необходимых действий и соблюдение ограничений. Стандартная студенческая ошибка заключается в том, что в планы забывают включить вспомогательные, но необходимые действия. Например, для тестирования программы под разными операционными системами потребуется либо выделить отдельную ЭВМ для каждой ОС (и дальше все действия под этой ОС выполнять только на этой машине), либо планировать время на переустановку системы. Необходимость учесть эти факторы для многих студентов является открытием!
Другой стандартной ошибкой планирования (на которую преподаватель указывать не должен, но которая обнаружится в процессе «реализации плана») является построение «идеального плана», в котором не предусмотрено потерь времени, связанных с ошибками. 

Для фиксации «плана стабилизации» удобно использовать механизм проектов в системе LMS. 
Замечание об игровом Техническом задании.
Техническое задание, предлагаемое студентам в ходе игры, имеет ряд особенностей, не связанных непосредственно с этой игрой и потому для этой игры не обязательных. Их появление обусловлено методическим подходом, используемым при подготовке программных инженеров в Пермском филиале НИУ ВШЭ.

Одним из умений, которое должны освоить будущие программные инженеры является умение составлять и оформлять технические задания. В списке документов, разрабатываемых в ходе программного проекта, ТЗ занимает одну из первых позиций. Поэтому очень часто ТЗ является одним из первых документов, который предлагается разработать студентам. Мы считаем такой подход не оптимальным. Дело в том, что любая формулировка ТЗ может иметь далеко идущие последствия и оказать существенное влияние на дальнейший ход работы. Но студенты не имеют ни жизненного, ни профессионального опыта, чтобы оценить эти последствия. Они не представляют влияния формулировок ТЗ на последующие этапы реализации проекта, поскольку не имеют опыта работы на этих этапах. Дать им такой опыт в реальной жизни мы не можем. Студенты будут копить его в течение нескольких лет практической деятельности. Но мы можем продемонстрировать студентам возникающие проблемы в ходе деловых игр. И только после этого, когда студенты получат некоторый – пусть хотя бы игровой – опыт, выводить их на составление технического задания.
Соответственно, задание на составление ТЗ дается студентам после прохождения всех деловых игр по технологии программирования. А на игру им выдается ТЗ, содержащее намеренно заложенные неточности и ошибки, которые должны вызвать сложности на этапах стабилизации и развертывания. Ожидается, что при построении плана стабилизации студенты столкнутся с этими сложностями и выявят ошибки ТЗ, их породившие. После чего возникшие сложности и вызвавшие их ошибки будут обсуждены на занятии и устранены в процессе обсуждения.

ТЗ, приведенное в приложении в данной заявке, содержит такие намеренные ошибки. К описываемой игре эти ошибки отношения не имеют. Удаление их из игрового ТЗ на игру никак не влияет.
Конец замечания об игровом Техническом задании.
Поскольку на втором этапе игры будет задействовано игровое ПО, результаты первого этапа у всех бригад должны быть в некоторой степени унифицированы. Унификация касается списка параметров, применяемых для описания тестовых ситуаций (например, размер базы данных – учитываем, а размер экрана – нет), и списка допустимых значений каждого параметра (например, размер базы данных может иметь одно из четырех значений: маленький, большой, средний и промышленный; операционная система может иметь одно из трех значений:  Windows XP, Windows 7, Windows 8; и т.д.).
Унификация проводится при обсуждении планов.

(Список параметров и их значений, использовавшихся в наших играх, приведен в приложении 3.)
Заметим, что конкретный список параметров и их значений принципиальной роли не играет и может быть изменен в каждой следующей игре. Например, в список операционных систем включена Windows 10.
Для простоты ссылок в ходе дальнейшей работы все запланированные ситуации кодируются многозначными числами. Количество цифр в коде равно количеству параметров, описывающих ситуацию. Первая позиция соответствует первому параметру, вторая – второму и т.д. (первая цифра обозначает функцию, вторая  – операционную систему, третья – редакцию ОС и т.д.). Цифра, стоящая в позиции, кодирует значение соответствующего параметра (1 – Windows XP, 2 – Windows 7, 3 – Windows 8). Такое кодирование ситуаций существенно упрощает их именование в ходе «реализации плана». Платой за это удобство являются ограничения на количество значений каждого параметра (не более 10). Но для игры эти ограничения не обременительны.
На втором этапе задача студентов заключается в том, чтобы «выполнить» построенный план. 
В этот момент в игру вступает второе действующее лицо, которое будет представлять «процесс тестирования». Первоначально в этой роли выступал преподаватель или учебный ассистент. Теперь и эта обязанность возложена на игровое ПО. Далее это действующее лицо будем именовать «ведущим». 

Перед началом второго этапа игровое ПО генерирует «пространство состояний» тестируемой программы. Это пространство представляет собой гиперкуб. Его осями являются параметры тестируемой программы (в нашем примере – функция тестируемой программы, операционная система, редакция ОС, номер сервиспака, формат входных данных, формат выходных данных). Значениями по каждой оси являются возможные значения соответствующего параметра (для оси функция – список функций тестируемой программы, для оси операционных систем – список допустимых операционных систем, для оси редакций – список существующих редакций и т.д.). Задав значения всех параметров, мы зададим одну точку пространства состояний. В вышеприведенной таблице определены три точки шестимерного гиперкуба.

Для каждой точки гиперпространства игровое ПО генерирует реакцию на тестирование этой точки. Реакцией может быть либо сообщение о благополучном прохождении теста, либо сообщение об ошибке, которая будет обнаружена при тестировании данной ситуации. Во втором случае кроме сообщения об ошибке генерируется код серьезности ошибки и время, которое потребуется на ее исправление (если ошибка будет обнаружена). В сообщении об ошибке может быть указано, что тестирование потребовало времени больше, чем было запланировано.

Это – ошибки «первичные», ошибки «первого уровня». Считается, что они были допущены программистами при написании программы. Но в реальной жизни может оказаться, что при исправлении обнаруженной ошибки программист вносит в программу другую («вторичную») ошибку, которой там раньше не было. Поэтому игровое ПО генерирует некоторое число ошибок «старших уровней»: 
· ошибок «второго уровня», которые привязываются к некоторым из ошибок «первого уровня» и начнут проявляться только после исправления эти ошибок,

· ошибок «третьего уровня», которые привязываются к некоторым из ошибок «второго уровня» и начнут проявляться только после их исправления. 
Четвертый и старшие уровни ошибок системой не поддерживаются.

Количество ошибок второго уровня существенно меньше, чем первого, а третьего – существенно меньше чем второго.
Генерация ошибок второго и третьего уровня призвана напомнить студентам о необходимости провести после исправления ошибки регрессионное (повторное) тестирование исправленных частей программы.

Начальное состояние гиперпространства генерируется одно и то же для всех студенческих бригад. Но изменения, происходящие в нем по ходу работы, будут свои для каждой бригады.

(Фрагмент одного из гиперкубов, используемых в наших играх, приведен в приложении 4.)

Замечание об «искусственных ошибках»
Среди ошибок, генерируемых в гиперкубе, присутствуют ошибки специальной категории – «Искусственные ошибки». Эта категория ошибок не имеет особого смысла с точки зрения данной игры и предназначена для решения дополнительной задачи: освоения студентами одной из методик динамического оценивания количества ошибок в программе.

Оценка количества ошибок, содержащихся в программе, – проблема весьма важная как для оценки качества программы и качества труда программиста, так и для планирования процессов тестирования и отладки. Для решения этой проблемы существует несколько методик. Некоторые из них предлагают внесение в программу «искусственных ошибок» в дополнение к тем «естественным», которые в нее уже внес программист в ходе написания. Зная общее количество внесенных искусственных» ошибок, количество найденных искусственных и найденных «естественных» ошибок, можно по специальным формулам оценить общее количество «естественных» и меру доверия к этой оценке.
При генерации гиперкуба можно указать количество «естественных» и «искусственных» ошибок, которые будут сгенерированы. Количество «искусственных» ошибок сообщается студентам перед началом «тестирования». После чего у них появляется возможность попробовать на практике методики оценки количества ошибок в программе.
Конец замечания об «искусственных ошибках»

«Выполнение» плана стабилизации проходит следующим образом. Бригада сообщает ведущему: «Мы хотим выполнить следующий пункт плана, а именно…» Далее следует перечисление параметров проверяемой ситуации. Ведущий ищет в гиперпространстве состояний соответствующую точку и сообщает студентам, какие события сгенерированы для этой точки. Если для данной точки предусмотрено благополучное прохождение теста, указанный пункт плана считается выполненным. Если с данной точкой связано сообщение об ошибке, студенты должны отреагировать на это сообщение и внести соответствующие изменения в план. Например, если окажется, что тестирование вместо запланированного часа (который требуется для благополучного прохождения теста) заняло два часа, все дальнейшие пункты плана должны сдвинуться на час. Что может потребовать перехода на следующий день, неделю и пр. Обязательной потерей времени, связанной с обнаружением ошибки, является время на «заведение бага» – занесение в информационную базу описания обнаруженной ошибки. Для простоты на это отводится стандартное время – полчаса. (Заметим, что единицей планирования до момента появления ошибки был целый час. Необходимость учета получасовых интервалов создает дополнительные сложности, нарушает регулярность ранее построенных таблиц.)
Отслеживание хода «модельного времени» в процессе «выполнения плана» возлагается на студентов.

Считается, что заведенная в базу информация об ошибке автоматически поступит программистам-разработчикам системы. Они займутся исправлением ошибки, но это потребует некоторого времени. Время, нужное для исправления ошибки, хранится в гиперкубе вместе с сообщением об ошибке. По истечению указанного времени ошибка считается исправленной. С данной точкой гиперпространства связывается новое событие: благополучное прохождение теста. Но при этом в какой-то другой точке может возникнуть ошибка «следующего уровня» (если таковая была сгенерирована при построении гиперпространства).

Отслеживание момента исправления программных ошибок и необходимости запуска регрессионного тестирования возлагается на студентов. Одна из стандартных студенческих недоработок при построении плана тестирования заключается в том, что время, необходимое для регрессионного тестирования, в плане не учитывается.
Ход «процесса стабилизации» протоколируется студентами в том же файле, в котором был записан план стабилизации. Рядом с «планом стабилизации» записывается «календарь стабилизации»: в каждой строке (для каждого часа работы) рядом с планируемыми действиями записываются те действия, которые были выполнены в этот час в ходе реализации плана, и те события, которые им сопутствовали.

Для отслеживания процессов нахождения и исправления ошибок студенты строят график, на котором для каждого дня отмечают, сколько ошибок было в этот день найдено и сколько исправлено. Ожидается, что количество найденных ошибок сначала должно возрастать, а потом начать снижаться. Количество исправленных ошибок поведет себя аналогично, но с некоторым запаздыванием. Заметим, что ожидания эти базируются на некоторых рассуждениях на уровне «здравого смысла». В реальности они оправдываются далеко не всегда.
Для фиксации «хода стабилизации» удобно использовать механизм проектов в системе LMS. В качестве такого проекта студенты должны представить отчет о текущем состоянии «процесса стабилизации».
Замечание об игровом ПО

В первый год автор попытался провести игру «в ручном режиме», используя в качестве гиперкуба Excel'овскую таблицу. Работа шла очень медленно трудно. И без интенсивной помощи нескольких студентов-старшекурсников едва ли могла быть завершена. Поэтому уже на следующий год для поддержки игры было разработано специальное ПО. Разработка этого ПО была темой выпускной квалификационной работы студента Пермского филиала НИУ ВШЭ А.С. Югова, который в настоящее время обучается в магистратуре в Московском кампусе НИУ ВШЭ.

Доступ к игровой программе осуществляется через Интернет. В данный момент ПО доступно по адресу

http://stabilizinggame.azurewebsites.net/ 
Пользователи системы делятся на администратора, преподавателей и студентов. Администратор в системе один. Зарегистрировать преподавателя может только администратор. Он же сообщает преподавателю его пароль. В статусе студента может зарегистрироваться любой человек, указав логин и пароль по своему желанию.

В каждый конкретный момент система содержит один «базовый» гиперкуб. Сгенерировать новый гиперкуб может только пользователь, имеющий статус преподавателя. При этом преподаватель задает список осей гиперкуба и набор значений по каждой оси (список параметров стабилизации и набор значений каждого параметра), количество «первичных», «вторичных» и «третичных» ошибок (ошибки уровня выше третьего системой не поддерживаются), количество «искусственных ошибок». Все заданные значения сохраняются и могут быть повторно использованы при генерации нового гиперкуба.
После регистрации студента для указанного логина создается персональная версия гиперкуба, в которой будет отражаться деятельность именно этого студента (исправление ошибок, актуализация «вторичных» ошибок и т.д.). 

В приложении 5 приведены скрин-шоты с сообщениями, поученными в процессе стабилизации.

Полученные сообщения могут быть оформлены в виде отчета, который, в свою очередь, может быть конвертирован в Excel'овскую таблицу.
Теперь – при использовании игрового ПО – «реализация» четырехсот часового «плана стабилизации» может быть выполнена за один-два часа реального времени (в зависимости от количества обнаруженных ошибок и ситуаций, при этом возникающих).
Такая скорость позволяет при необходимости поработать с несколькими гиперкубами.

Конец замечания об игровом ПО

«Реализация» плана стабилизации заканчивается при исчерпании запланированного модельного времени не зависимо от того, сколько пунктов первоначального плана осталось не выполнено. (Теоретически план может быть рассчитан менее, чем на 400 часов. Но на практике такого не бывало.)
По исчерпании времени стабилизации преподаватель сообщает студентам количество оставшихся необнаруженных ошибок и их серьезность (но не место их расположения!). Также сообщается, сколько вторичных ошибок возникло в результате исправления других ошибок.

Заметим, что информацию о количестве необнаруженных ошибок не следует использовать для оценивания работы студентов. В ходе игры значительную роль играет самоконтроль игроков. Поэтому крайне нежелательно давать студентам стимул к завышению своих достижений (например, путем фактического увеличения количества часов «модельного времени»).

По окончании игры проводится сеанс рефлексии, на котором студенты оценивают цель, содержание, организацию игры и достигнутые результаты. Студенты должны ответить на вопросы: Зачем все это делалось? Какие цели преследовала игра? Чему они научились на этой игре (что узнали и что в следующий раз они будут делать иначе)? 

Результаты рефлексии рекомендуется оформить в качестве проекта в системе LMS. Это обеспечит возможность их централизованного хранения, обсуждения с данной студенческой группой, накопления опыта для повторения игры в последующие годы.
Резюмируя, можно сказать, что данная игра дает студентам знания и умения по следующим пунктам:
1. Осознание необходимости точных формулировок в ТЗ.
2. Осознание множества параметров, которые должны быть учтены в процессе стабилизации программного продукта.

3. Представление множества всех возможных ситуаций в систематическим виде – в виде гиперпространства.

4. Осознание невозможности полного перебора всех возможных вариантов и необходимости выбора подмножества проверяемых точек. 

5. Решение задачи выбора ситуаций, которые нуждаются в первоочередной проверке.

6. Представление календарного плана в виде таблицы.

7. Необходимость учета при построении плана ограничений, накладываемых на проект.

8. Планирование не только времени, но и человеческих и технических ресурсов, требуемых для процесса стабилизации.

9. Необходимость выполнения в процессе стабилизации вспомогательных действий.

10. Необходимость планирования ресурсов для выполнения этих действий.

11. Необходимость учесть в плане риск обнаружения ошибок и связанные с этим затраты.

12. Необходимость динамической корректировки плана по ходу работы.
13. Необходимость повторного тестирования после внесения изменений в программу.

14. Необходимость планировать затраты времени на повторное тестирование.

15. Применение графика нахождения ошибок ка средства анализа процесса стабилизации.


Новизна/актуальность системы оценивания представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	Для оценивания успешности процесса стабилизации используется информация о количестве и серьезности ошибок, как обнаруженных студентами в ходе тестирования, так и оставшихся необнаруженными, в том числе «вторичных» ошибок. Это – интегрированная оценка качества составленного плана и работ по его реализации. И эта оценка – объективна. (Заметим, что неуспешность процесса стабилизации не должна рассматриваться как неуспешность работы студента в игре; об этом было сказано выше.) 
После игры студентами проводится сеанс самооценки, в котором они оценивают 
· себя как студента, который в результате участия в игре получил новые знания, 
· игру как учебное мероприятие. 
Эти самооценки обсуждаются на занятии, следующем за игрой.


	Как проект может быть распространен на другие образовательные программы? 
Описанная деловая игра может проводиться в ходе учебного процесса со студентами любых специальностей и направлений, в чью программу входит освоение технологии MSF (как самостоятельной темы или как примера технологии программирования), жизненного цикла ПП, технологии тестирования ПО. Особо надо отметить, что перечень ИТ-специалистов, для которых будет полезна эта игра, не исчерпывается только и исключительно программистами. Это могут быть системные аналитики, юзабилисты, тестеры, технические писатели и др.


Приложение 1. Техническое задание на разработку информационной системы холдинга Обалдеит  «ОбладеИТ»

Замечание: Техническое задание написано согласно ГОСТ ЕСПД. Но в нем намеренно допущены погрешности, призванные создать сложности на этапах стабилизации и развертывания. Подробней об этом см. в тексте заявки.
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1. Введение

Наименование программы

Наименование – Информационная система «ОбалдеИТ».
Краткая характеристика области применения программы

Программа предназначена к применению в подразделениях «ОбалдеитХолдинг».

2. Основание для разработки

Основание для проведения разработки

Основанием для проведения разработки является Приказ № 33 от 15 мартобря 2005 года (входящий № 23 от 10 мартобря 2005). 

Приказ согласован с Директором по производству ОАО «ОбалдеитХолдинг» Х.Х. Хохловым, 04.05.2005 г.

Приказ утвержден заместителем генерального директора по производству, главным инженером ОАО «ОбалдеитХолдинг» В.В. Васильев, 05.05.2005 г.
Наименование и условное обозначение темы разработки

Наименование темы разработки - «Разработка информационной система «ОбалдеИТ».

3. Назначение разработки

Обладеит – полудрагоценный камень, месторождения которого на Земле обнаружены в двух местах: на Урале на стыке Пермского края, Свердловской области и Башкирии, и в Индии в окрестностях Айодхьи (штат Уттар -Прадеш).

В России особым спросом не пользуется. Воспринимается как один из многочисленных уральских самоцветов. В деревнях, расположенных вблизи месторождений, мастера-камнерезы испокон веку занимались резьбой, в частности, по обалдеиту и производством из него различного рода украшений, ваз, столешниц и пр. Эти традиционные народные промыслы существуют и поныне.

В Индии очень популярен благодаря уникальности месторождения и его нахождении именно вблизи Айодхьи (легенда связывает камень с именами Рамы, Ситы и Ханумана).

Холдинг «Обалдеит» объединяет местные артели народных промыслов и отдельных мастеров, занимающихся добычей и обработкой камня. По сути это производственно-сбытовой кооператив. Холдинг имеет свои филиалы (отделения, подразделения) в ряде деревней и городов в Пермском крае и Свердловской области. В настоящее время организуется первое отделение фирмы в Айодхье.

В настоящее время фирма не имеет централизованной информационной системы. Информационное обеспечение деятельности каждое территориальное отделение организует самостоятельно с учетом имеющихся ресурсов и потребностей. Обмен информацией с центральным офисом фирмы происходит нерегулярно. Единый регламент отсутствует. Каждое территориальное отделение действует по-своему, с учетом имеющихся возможностей. Что серьезно затрудняет деятельность фирмы как единого целого и снижает ее конкурентоспособность как на внутреннем, так и на международном рынке. 

Для ликвидации этого недостатка руководство фирмы решило разработать и внедрить единую информационную систему. Планируется, что разработка и освоение системы будет идти поэтапно. В первую очередь было решено централизовать учет продукции.

Информационная система «ОбладеИТ» – система учета продукции компании Обладеит, которая должна обеспечить централизованный учет продукции в рамках холдинга, для чего планируется развертывание системы во всех производственных отделениях фирмы.
Функциональное назначение программы

Функциональным назначением программы является автоматизация учета продукции.
Эксплуатационное назначение программы

Программа должна эксплуатироваться в профильных подразделениях на объектах «ОбалдеитХолдинг». Конечными пользователями программы должны являться сотрудники профильных подразделений «ОбалдеитХолдинг».

4. Требования к программе

Требования к функциональным характеристикам

Система должна обладать следующими свойствами:

1. Надежность. 
2. Быстродействие.
3. Возможность изменения конфигурации.
Требования к составу выполняемых функций

1. Учет производства продукции.

2. Подготовка отчета для ежегодного собрания пайщиков.

3. Подготовка годового отчета для налоговой инспекции.

4. Проверка целостности информационной базы и восстановление ее в случае необходимости.

5. Учет отгрузки товара.

6. Учет поступления/расхода сырья.

7. Организация производства нового вида продукции.

8. Прекращение производства вида продукции.

9. Подготовка аналитического отчета по производству/отгрузке продукции за указанный промежуток времени.

10. Учет работников.
Требования к организации входных данных

Источником входных данных могут быть:

1. Существующие программы и программные комплексы (текущие документы MS Office).

2. Данные из централизованного хранилища (ЦХД).

3. Информационные системы Заказчика.

Требования к организации выходных данных

Выходные данные должны выгружаться в ЦХД. 

Помимо этого, выходные данные программы должны быть организованы в виде отчетов и таблиц. 

Требования к временным характеристикам

Требования к временным характеристикам зависит от выполняемой задачи. При формировании отчета временные рамки увеличиваются пропорционально обрабатываемым данным.

Требования к надежности

Программа должна быть надежной.

Требования к обеспечению надежного (устойчивого) функционирования программы

Надежное (устойчивое) функционирование программы должно быть обеспечено выполнением совокупности организационно-технических мероприятий, перечень которых приведен ниже:

а) организацией бесперебойного питания технических средств;

б) регулярным  выполнением рекомендаций  Министерства труда и социального
развития РФ, изложенных в Постановлении от 23 июля 1998 г. «Об утверждении
межотраслевых типовых норм времени на работы по сервисному обслуживанию
ПЭВМ и оргтехники и сопровождению программных средств»;

в) 
регулярным  выполнением требований ГОСТ 51188-98. Защита информации.
Испытания программных средств на наличие компьютерных вирусов;

г)
необходимым уровнем квалификации сотрудников профильных подразделений.

д)
Регулярной проверкой целостности информационной базы и восстановления ее в случае необходимости.

Время восстановления после отказа

Время восстановления после отказа, вызванного сбоем электропитания технических средств (иными внешними факторами), не фатальным сбоем (не крахом) операционной системы, не должно превышать времени, необходимого на перезагрузку операционной системы и запуск программы, при условии соблюдения условий эксплуатации технических и программных средств.

Время восстановления после отказа, вызванного неисправностью технических средств, фатальным сбоем (крахом) операционной системы, не должно превышать времени, требуемого на устранение неисправностей технических средств и переустановки программных средств.

Отказы из-за некорректных действий оператора

Отказы программы возможны вследствие некорректных действий оператора (пользователя) при взаимодействии с информационной системой. Во избежание возникновения отказов программы по указанной выше причине следует обеспечить работу конечного пользователя без предоставления ему административных привилегий.
Условия эксплуатации

Система должна использоваться на ПК в Операционных системах Windows.

Климатические условия эксплуатации

Климатические условия эксплуатации, при которых должны обеспечиваться заданные характеристики, должны удовлетворять требованиям, предъявляемым к техническим средствам в части условий их эксплуатации.

Требования к видам обслуживания

См. Требования к обеспечению надежного (устойчивого) функционирования программы.
Требования к численности и квалификации персонала

Минимальное количество персонала, требуемого для работы программы, должно составлять не менее 2-х штатных единиц: системный администратор и конечный пользователь программы – оператор.

Системный администратор должен иметь минимум среднее техническое образование.

В перечень задач, выполняемых системным администратором, должны входить:

а)
задача поддержания работоспособности технических средств;

б)
задачи установки (инсталляции) и поддержания работоспособности системных
программных средств - операционной системы;

в)
задача установки (инсталляции) и поддержания работоспособности программы.

Конечный пользователь программы (оператор) должен обладать практическими навыками работы с офисными программами и программными продуктами с Windows-интерфейсом.

Персонал должен быть аттестован минимум на II квалификационную группу по электробезопасности (для работы с конторским оборудованием).

Требования к составу и параметрам технических средств

В состав технических средств должен входить 

1. IBM-совместимый персональный компьютер (ПЭВМ), включающий в себя:

1.1. процессор Pentium - 4 с тактовой частотой, 1.2 ГГц, не менее;

1.2. оперативную память объемом, 512 Mб, не менее;

1.3. жесткий диск объемом 40 Гб, и выше; 

1.4. оптический манипулятор типа «мышь»;

1.5. наличие 2 COM-портов;

2. Локальная сеть. Пропускная способность ЛС до 1Гб/сек. 

3. Оборудование пользователей должно иметь доступ к Интернету.

Требования к информационной и программной совместимости

Программа должна быть совместима с аппаратурой ОбалдеитХолдинга. 

Требования к информационным структурам и методам решения

Требования к информационным структурам (файлов) на входе и выходе, а также к методам решения не предъявляются.

Требования к исходным кодам и языкам программирования

Требования к исходным кодам и языкам программирования не предъявляются.

Требования к программным средствам, используемым программой

Системные программные средства, используемые ИС, должны быть представлены локализованной версией операционной системы Windows.

Требования к защите информации и программ

Защита Системы должна обеспечиваться комплексом программно-технических средств и поддерживающих их организационных мер.

Защита Системы должна обеспечиваться на всех технологических этапах обработки информации и во всех режимах функционирования, в том числе при проведении ремонтных и регламентных работ.

Программно-технические средства защиты не должны существенно ухудшать основные функциональные характеристики Системы.

Разграничение прав доступа пользователей и администраторов Системы должно строиться по принципу "что не разрешено, то запрещено".

Специальные требования

Программа должна обеспечивать взаимодействие с пользователем (оператором) посредством графического пользовательского интерфейса, разработанного согласно рекомендациям компании-производителя операционной системы.

5. Требования к программной документации

Предварительный состав программной документации

Состав программной документации должен включать в себя:

1) техническое задание;

2) программу и методики испытаний;

3) руководство системного администратора;

4) руководство оператора.

Специальные требования к программной документации
Специальные требования к программной документации не предъявляются.

6. Технико-экономические показатели

Ориентировочная экономическая эффективность

Ориентировочная экономическая эффективность не рассчитываются.

Предполагаемая годовая потребность

Предполагаемое число использования программы в год – круглосуточная работа программы на одном рабочем месте.

7. Стадии и этапы разработки

Стадии разработки

Разработка должна быть проведена в три стадии:

1)
разработка технического задания;

2)
рабочее проектирование;

3)
внедрение.
Этапы разработки

На стадии разработки технического задания должен быть выполнен этап разработки, согласования и утверждения настоящего технического задания.

На стадии рабочего проектирования должны быть выполнены перечисленные ниже этапы работ:

1)
разработка программы;
2)
разработка программной документации;
3)
испытания программы.

На стадии внедрения должен быть выполнен этап разработки - подготовка и передача программы.
Содержание работ по этапам

На этапе разработки технического задания должны быть выполнены перечисленные ниже работы:

1) постановка задачи;
2) определение и уточнение требований к техническим средствам;
3) определение требований к программе;

4) определение стадий, этапов и сроков разработки программы и документации на неё;
5) выбор языков программирования;
6) согласование и утверждение технического задания.

На этапе разработки программы должна быть выполнена работа по программированию и отладке программы.

На этапе разработки программной документации должна быть выполнена разработка программных документов в соответствии с требованиями ГОСТ 19.101-77 и требованием п. «Предварительный состав программной документации» настоящего технического задания.

На этапе испытаний программы должны быть выполнены перечисленные ниже виды работ:

1)
разработка, согласование и утверждение программы и методики испытаний;
2)
проведение приемо-сдаточных испытаний;
3)
корректировка программы и программной документации по результатам испытаний.

На этапе подготовки и передачи программы должна быть выполнена работа по подготовке и передаче программы и программной документации в эксплуатацию.
8. Порядок контроля и приемки

Виды испытаний

Приемо-сдаточные испытания программы должны проводиться согласно разработанной и согласованной «Программы и методики испытаний».

Ход проведения приемо-сдаточных испытаний документируется в Протоколе проведения испытаний.

Общие требования к приемке работы

После проведения испытаний в полном объеме, на основании «Протокола испытаний» утверждают «Свидетельство о приемке» и производят запись в программном документе «Формуляр».
Приложение 2. Вводная к игре

Начинаем деловую игру.
Вводная:
Вы (Ваша команда) исполняет роль тестера.
На этапе планирования Вы разработали пакеты тестов для тестирования функций системы ОбалдеИТ.
В данный момент программисты закончили разработку программы и передают ее Вам для проверки на стабильность работы.
От Вас требуется построить план действий по проверке стабильности программы.
Считаем, что прогон одного комплекта тестов, проверяющего одну функцию, занимает один час времени.
Распланируйте по часам свою работу на этапе стабилизации.
Желательно уложиться в пару месяцев.
(2 мес. = 9 недель = 45 рабочих дней = 360 час. Можно округлить вверх до 400 час.)

Для определения необходимых действий используйте представление процесса проверки программы в виде многомерного куба.
Принятые по ходу планирования решения следует фиксировать и обосновывать.

Далее по ходу игры Вы должны будете "реализовать" составленный план проверки.
В случае, если при прогоне будет обнаружена ошибка, Вы должны будете сообщить об этом программистам. Исправление ошибок – их дело.
После исправления Вы получите обновленный вариант программы.

Тестирование закончится либо при реализации плана проверки, либо при исчерпании отведенного на данный этап времени.

В ходе игры команда будет сообщать о «выполненных» действиях Ведущему (мне, учебному ассистенту или спец. компьютерной программе). 
Если действие представляет собой прогон комплекта тестов для к-л функции, Ведущий сообщит о результатах прогона.

План представить в виде Excel’овской таблицы, в которой по дням и часам расписаны действия по стабилизации.

В этой же таблице правее предусмотреть ведение "календаря стабилизация" (разбитого на те же дни и часы), в котором будет отражаться вся проделанная Вами работа и все происшедшие события (Что именно было проверено, какие результаты получены, сколько времени это заняло, какие ошибки были исправлены программистами в полученном Вами новом релизе и т.д. и т.п.).
В календаре предусмотреть возможность запланировать факт свершения некоторого события в будущем. 

(План стабилизации весь состоит из будущих событий. Но сейчас речь о событиях, кои не являются Вашими действиями в процессе стабилизации. Например, м.б. известно, что в такое-то время Вы получите новый релиз с исправленными ошибками.)

Еще одним способом отображения результатов работы будет график, показывающий по дням количество обнаруженных ошибок и количество исправленных ошибок. График надо строить по ходу процесса стабилизации.

Если у Вас есть вопросы к ТЗ, сейчас самое время их задать.
Приложение 3. Параметры стабилизации
Функциональное тестирование:

1. Организация производства нового вида продукции.

2. Подготовка аналитического отчета по производству/отгрузке продукции за указанный промежуток времени.

3. Подготовка годового отчета для налоговой инспекции.

4. Подготовка отчета для ежегодного собрания пайщиков.

5. Прекращение производства вида продукции.

6. Проверка целостности информационной базы и восстановление ее в случае необходимости.

7. Учет отгрузки товара.

8. Учет поступления/расхода сырья.

9. Учет производства продукции.

10. Учет работников.

ОС:

1. Windows XP
2. Windows 7
3. Windows 8
SP:

1. 0

2. 1
3. 2
Разрядность ОС:

1. x86
2.  x64
Версия ОС:

1. Домашняя

2. Профессиональная

3. Корпоративная

Размер БД:

1. Малый

2. Большой
3. Средний
4. Промышленный
Входные данные:

1.  rtf
2.  txt
3.  docx/xlsx
4. CSV
5.  Pdf
6. ЦХД
7. doc/xls
Выходные данные:

1.  rtf
2.  txt
3.  docx/xlsx
4. CSV
5.  Pdf
6. ЦХД
7. doc/xls
Приложение 4. Фрагмент гиперкуба
	№
	Функция
	ОС
	SP
	Разряд-ть
	Версия ОС
	Размер БД
	Вход
	Выход
	Сообщение
	Серьезность
	Время испр.

	1
	Подготовка годового отчета для налоговой инспекции.
	Windows XP
	1
	x64
	Корпоративная
	Средний (1000.. 9999)
	ЦХД
	pdf
	Программа подвисает, Вы тратите час на разбирательства. В итоге, разобраться не получилось, и Вы не успеваете провести ни одного теста.
	3
	3

	2
	Подготовка аналитического отчета по производству/отгрузке продукции за указанный промежуток времени.
	Windows XP
	2
	x86
	Домашняя
	Промышленный (50000.. )
	ЦХД
	txt
	Вы видите странное сообщение "Пожалуйста, установите MS Office". Странное оно потому, что прямо в этот момент у Вас в Word'е открыто ТЗ .
	4
	2

	3
	Подготовка годового отчета для налоговой инспекции.
	Windows XP
	2
	x86
	Профи
	Малый (0.. 999)
	doc/xls
	pdf
	Полученные показатели от реальных отличаются на несколько тысячных. Мелочь, а неприятно.
	2
	2

	4
	Учет производства продукции.
	Windows 7
	0
	x86
	Профи
	Средний (1000.. 9999)
	ЦХД
	ЦХД
	О, ужас! Программа аварийно завершает работу.
	4
	3

	5
	Подготовка отчета для ежегодного собрания пайщиков.
	Windows 7
	2
	x86
	Профи
	Малый (0.. 999)
	docx/xlsx
	docx/xlsx
	Кто бы мог подумать! По нажатию на кнопку запустилось построение сразу двух разных отчетов. [Руки бы оторвать этим прогерам].
	3
	2

	6
	Учет отгрузки товара.
	Windows 7
	0
	x64
	Профи
	Средний (1000.. 9999)
	CSV
	CSV
	Вы потратили 30 минут на поиск нужной кнопки. На тестирование ушло в 2 раза больше времени, чем было запланировано.
	1
	1

	7
	Учет поступления / расхода сырья.
	Windows 7
	2
	x64
	Профи
	Средний (1000.. 9999)
	txt
	doc/xls
	Произошла критическая ошибка. "Слетела" ОС. [Вы начинаете тихо ненавидеть Windows]
	1
	2


Приложение 5.Скрин-шоты процесса стабилизации
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