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“The Chaor;li( Field”
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A biivos haromszog
Funkcidok
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A biivos haromszog

Min0Oség

Funkcidk Ido
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Waterfall

¥)l
517 A, Successful

|4, Challenged

B Failed

Source: The CHAOS Manifesto. The Standish Group, 2012
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PDCA ciklus

f

Act - Check
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Agilis folyamat

« Egy empirikus folyamat, ahol a kornyezet és a
kovetelmények folyamatosan valtoznak

“ Nincs legjobb moédszer, a rendszer komplex

“ A siker alapja:
“ gyakori és korai visszajelzések az elkésziilt termékrol
* a résztvevOk alkalmazkodhassanak a visszajelzésekre

* hatékony kommunikdci6 a résztvevék kozott
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Empirikus folyamat iranyitasi kbrnyezet

* A komplex promlémak megoldasa alkalmazkodast igényel,
ehhez a kovetkezok kellenek:

+ kreativitas
* kezdeményezs készség
“ tanulni képes egyének és csapatok
« Sziikség van olyan kultarara, ahol alapértékek a:
* bizalom

* megbecstilés (az emberek nem eréforrasok)
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Miért vezet be valaki Agilitast?

« kiszdmithatatlan és folyamatosan késé munka
« folyamatosan valtozo, félreérthet6 prioritasok
« hatékonytalan meetingek

* mindségi problémak, sok hiba

“ alacsony mordl és elkotelezettség, “nem az én dolgom”
hozzaallas

« silosodas, bizalmatlansag, kommunikacios problémak

“ lassu terméktejlesztés
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Agilis kidltvany (2001)

Mi a jobb szoftverfejlesztés médjait fedezziik fel azéltal, hogy fejlesztiink
és segitiink mdsokat fejleszteni. E munka sordn értékesebbnek tartjuk:

* Az egyént és a személyes kommunikaciot a modszertanokndl és az
eszkOzOoknél.

+ A miikodo szoftvert, az attogd dokumentacional.

* A megrendel6vel valé egyiittmiikodést, a szerz6déshez valé merev
ragaszkodassal szemben.

“ A valtozasra valo reagalast, a tervek rigorézus kovetésével szemben.

Noha, fontosak az utébbiak is, mi fontosabbnak tartjuk az el6z6eket.
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Az Agilitas 12 alapelve

* 1) Legfontosabb a vevénk elégedettsége, ezért értékes terméket
szallitunk neki minél el6bb és folyamatosan.

+ 2) Elfogadjuk, hogy a kovetelmények valtozhatnak akar a
munka vége felé is. Az agilis modszertanok befogadjak a
valtozast a megrendeld versenyképességének érdekében.

* 3) Gyakran szallitunk m{ik6d6 terméket, par hetes vagy
honapos id6kozonként, lehetbleg a rovidebb periédust
valasztva.

* 4) A megrendeldk, tizleti szakemberek és a megoldés szallitok
minden nap egytitt dolgoznak a teljes projekt soran.
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Az Agilitas 12 alapelve

+5) Motivalt csapattagokkal dolgozunk. Létrehozzuk szamukra a
sziikséges kornyezetet és tdmogatast, és bizunk benntik, hogy
elvégzik a munkat.

#6) A csapaton beliil a személyes beszélgetés az informacid
dtadasanak leghatdsosabb és leghatékonyabb mddja.

+7) Az el6rehaladas els6dleges mércéje a miikodé termék.

+8) Az agilis modszertanok el6segitik a fenntarthat6 fejlesztést. A
szponzoroknak, kivitelez6knek, felhasznaléknak korlatlan ideig
képesnek kell lennitik az egyenletes sebesség megbrzésére.
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Az Agilitas 12 alapelve

#9) A technikai kivalésagra és a jo tervezésre forditott figyelem
fokozza az agilitast.

+10) Az egyszer(iség — az el nem végzett munkamennyiség
maximalizalasanak mitivészete — alapvetd érték.

#11) A legjobb architektiirdk, kovetelmények és rendszertervek
az Onszervez0do csapatmunkabdl alakulnak ki.

+12) A fejlesztdi csapat rendszeres id6k6zonként megfontolja,
hogyan valhatna hatékonyabba és ennek megfeleléen
valtoztatja viselkedését.
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Agilis téveszmck

1. Az agilis miikodésben nincs dokumentacio

* Annyi dokumentdcio van, amennyi sziikséges. A dokumentdcio is a
leszallitott megoldas része. Ha értéket hordoz, készitsd el!

2. Az agilitas valami aj dolog

+ Nem éppen. Az Agilis kidltvany 2001 ota 1étezik. A Scrum alapjairdl mar
1998 -ban irtak, és szdmos gyakorlat az XP -bdl 1995 -ben mér 1étezett

3. Az agilitasban nem kell tervezni

+ Dehogynem. S6t, tobbet kell tervezni! A tervezés folyamatos a munka soran.
Az viszont igaz, hogy az agilitds nem javasolja a tavoli jovében elGkeriilé
funkcidk tervezését, amik a munka megkezdése utdn mdar nem aktualisak.
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Agilis téveszmck

4. Az agilis csapatokban az emberek azt csinalnak amit csak akarnak

* Az agilis munka joval nagyobb fegyelmet igényel, mint a korabbi
modszertanok.

5. A SCRUM és a KANBAN egymas ellenfelei

+ Ez nem igaz, sOt agilis csapatok gyakran alkalmaznak elveket
mindkettobol

6. Az agilitas csak aj termék fejlesztésénél elonyos

+ Az agilitas minden gondolkoddst igényl0 projekt esetén eldnyds. Az
agilitas lehet6vé teszi, hogy egyre tobb értéket allitsunk el6 egyre
kevesebb id0 alatt
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Hol hasznaljak?

Figure 1 Agile Is Organizations' Primary Development Approach

“Please select the methodology that most closely reflects
the development process you are currently using.”
(select only one)

Scrum 10.5% —
Agile Modeling

Feature-driven development (FDD)

Test-driven development (TDD)

eXtreme Programming (XP)

Lean development

Microsoft Solutions Framework (MSF) for Agile
Agile Data Method

Adaptive Software Development (ASD)

Six Sigma | 0.

Crystal | 0.3%

Behavior-driven development (BDD) | 02%

Dynamic Systems Develcpment Method [DSDM) | 02%
Do not use aformal process methodology 30.6%
Iterative development 16.3% —

Rational Unified Process (RUP) | 2.7% t— lterative, 2%

Spiral | 1.6%

Waterfall 8.4%

Capability Maturity Model Integration (CMMI) | 2.5% Waterfall, 13%
ISO9000| 2.5%

— Agile, 35%

Bese: 1,298 IT professionals
Source: Forrester/Dr. Dcbb's Global Developer Technographics® Survey, Q3 2009

56100 Source: Forrester Research, Inc.
T — T
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SCRUM alapok



Mitigér a SCRUM?

B ’ Productivity increases

3

¥

Determine the product cost
based on the progress and
during the development

Deliver the
highest business

@ value features first

~

EMICH SZABOLCS - SZEBOLCS.HU

Continuous
improvement

L

| Y

Scrum
Advantages

[,

g/xk Leverages the chaos
el

Changes for

Time To Market |+

J \

-

Potentially shippable
product delivery
after every 1-4 weeks
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Sprint kozben lehetdleg nincs valtozas

Valtozasok

Letesztelt kod

Feladatok
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Inkrementalis, iterativ
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Inkrementalisan
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SCRUM szerepek



O képviseli az tigyfél
igényeit. O felel az

eredményekért.
[ /FHoDUCE WNER Oniranyité modon
. miikodik és felel a

termék

. = Ceoaiaber
inkrementumért 4—

Emlékeztet a
szabdlyokra és
segit elharitani az
akadalyokat

 SCRUMMASTER
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* Termékfunkciokat definidlja, megvdlaszolja a
termékkel kapcsolatos kérdéseket

» A backlogot priorizdlja az tizleti érték (Business Value)
alapjan és egyezteti a kiilonboz6 érdekeket.

PRODUCT OWNER

‘\ 0

 Eldonti, hogy mikor mehet ki a termék élesbe

* Minden sprint elején Gjragondolja a feladatokat és
prioritasokat

* Elfogad vagy visszautasit 1] funkciokat

e Felel az tizleti sikerért

A PO dont arrol, hogy MI lesz leszallitva

CCCCCCCCCCCCC - SZEBOLCS.HU
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» Elvéllalja, hogy a PO 4éltal priorizalt backlogbdl a
legmagasabb értékd funkcidkat megvaldsitja

* Becslést tesz arra, hogy mennyit fog tudni leszallitani

CSAPATTAG
* Megszervezi a sajat munkadjat —‘—

* Minden sziikséges funkci6 a csapaton beliil van

* A csapattagok ideadlis esetben dllando tagok, a
csapatok Osszetétele a Sprintek k6zotti idészakban
valtozhat
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* Biztositja azt, hogy a csapattagok emlékezzenek a
jatékszabdlyokra, vallalasokra, igéretekre.

» Elhdritja az akaddlyokat

» El6segiti azt, hogy a csapat hatékonyan dolgozzon

 SCRUMMASTER

* Er0siti a project szervezet tagjai kozti kapcsolatot, \ .
kommunikaciot

A SM segit betartani a szabalyokat, elharitani az
akadalyokat
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Klasszikus PM szerepek

e Mi lesz az alabbi kockazatokkal, ki felel értiik?
S dope
« Id6
« Koltség
 Kommunikacié
» Kockazat
* Mindség
» Mikor kell PM a harom SCRUM szerepen kiviil?

* 5 perc megbeszélni
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Klasszikus PM szerepek

Mi lesz veliik a SCRUM-ban?

Hataskor v (release) v (sprint) X
v (release)
Idé v (sprint) X
Koltség v X X
Kommunikacio v v  (sprint report) X
Riziké v v v
MinGség v (scope) v (tesztelés) v (folyamat)
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SCRUM

okumentumok




Product backlog

g

RO o SR ; . r——t

o /—
Egy priorizadlt kovetelmény lista o

e a PO kezeli, de masok is E .
hozzajarulhatnak o6tletekkel -l |

b

» Tartalmazza az igényeket a termékkel
kapcsolatban

» A backlog elemek leggyakrabban User
Story formatumban késziilnek el

S

N

* a fejlesztd csapat relativ becslést ad a \\
kiilonb6zd User Storik komplexitdsarol )

N
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Mi nem a Product backlog?

» Nem egy teljes lista arrdl, ami sztikséges
lehet

« Nem megolddsok listdja, hanem
kovetleményeké

 Nem egy szerz0dés tigytél és a PO vagy a
csapat kozott

« Nem egy tevékenység (TODO) lista
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Product backlog ¢és arészletek

» A backlog elején a részletesen kidolgozott,
magas prioritasu storyk vannak. Készek

ST NN
oM

arra, hogy a kovetkezd sprintbe keriiljenek.

» Ezek alatt vannak kdzepesen kidolgozott
storik. El6esztimalason mar atestek, de

még nincsenek részletesen kidolgozva.

* Lejjebb haladva elnagyolt, 6tletszerd, Epic
szintd storykat taldlunk

P LA |
|
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Sprint backlog

a fejleszté csapat birtokolja

a karbantartdsat is 6 végzi, de bevonhatja a
ScrumMastert is

tartalmazza a taszkokat, az eredeti becslést
és a fennmarado raforditast is

a csapat frissiti naponta, azért hogy mindig
az aktudlis, még hatramaradt feladatokat
mutassa
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Storyk mérete

T
ik

Tobb hét v. honap 1-5 nap 1-4 6ra

SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS


mailto:sz@bolcs.hu

User Story

|WMV\ et Liant 40 o So 1 can ]
) WA

Stuation Wiotvaton  Expected Outcome
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User Story

“ természetes nyelvezettel
lefrja, hogy ki, mit, miért
szeretne

+ rovid, nem tobb 2 mondatnal

+ nem tartalmazza az 0sszes

részletet | ndependent
* lehet nagyon altaldnos, de N egotiable
nagyon specifikus is V aluable

* tartalmaz elfogadasi E_ e

kritériumokat S mall (Sized appropriately)
T ,estable
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A User Storyk vertikalisak

Automated Teller Machine (ATM)
Horizontal and Vertical User Stories — Slicing the Cake

Lertical User Stories

Casin Withdrana (V7% Usage)

Horizontal Stories

Boank Srarement

Ul = PIN wd Card Reader

Security Layer

Middlewware = Trasaction Protoco!

Tucedo DB Inrerfuce

Transport Protoco!

Bk Manframe Darabase
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JO Story vagy sem?

» Mint ligytél szeretném az adataimat
rugalmas modon tarolni egy adatbazisban

| ndependent
N egotiable
V aluable
E stimable
S mall (Sized appropriately)
T estable
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JO Story vagy sem?

o Uzletkotdként szeretném tudni azt, hogy egy
tigyfélnek milyen kedvezmény jar, azért, hogy
személyre szabott ajanlatot adhassak

o elfogaddsi kritérium:

« mind tigyfélnél latom, hogy a meglévd
kedvezmény szabdlyaink alapjan milyen
kedvezmény jar neki

e 13j uigytélnél a standard kedvezmények legyenek

« késve fizetd ligyfélnél jol lathatéan
figyelmeztessen a rendszer
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T'al nagy storyk szeletelése

1. A workflow mentén - a nagy US valdszintileg tobb workflowt
tartalmaz, ezeket gyakran szét lehet bontani. Minden 6Gj US a
workflow egy-egy eleme

2. A forgatokonyv szerint. Egy US a £6 forgatokonyvnek, és a mellék
vagy hiba szélaknak is kiilon

3.Miiveletek szerint - a CRUD miveletek mentén konnyen
bonthatéak a storyk

4. Adat tipusok, tartalom szerint - a kiilonb6z0 nyelveknek kiilon
storyk, vagy kiilonb6z6 azonosito tipusoknak kiilon user story

5.Az input v. output vagy konfiguracio eltérései szerint

6.5zerep szerinti bontas - ezt tdmogatja a szokasos story séma is

7.Ismeretek szerint - a story jol feltart és megtervezett része marad
egy storyban, az ismeretlen részek meg mennek egy spikeba pl.

8. Komplexitas szerint - kis komplexitdsu rész kiilon, majd az egyre

nagyobbak...
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Tippek és trikkkok

1. Haszndlj hierarchikus storykat
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Tippek és triikkkok

2. A viselkedésbeli valtozasrol szoljon a story
* probald szamszerdsiteni a vart valtozast
* az 5% -al gyorsabb is érték (storyk bontasa)

Szeretném a nagy fileokat is gyorsan feltolteni (20%-al
gyorsabban)

Tovabbi tippek:
Gojko Adzic: 50 quick ideas to improve your User Stories

SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS
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Sprint burndown

Burndown Chart 07.22 -Sparga élesités ~ (@ How to read this chart

35
I Guideline
Bl Remaining Values
Non-Working Days
Show Non-Working Days

30

Story Points

Aug 5

Aug 1 Aug 3

Jul 24 Jul 26
R

0 1
Jul 28 Jul 30

a csapat haladdsat vizualizdlja



Velocity chart

Velocity Chart @ How to read this chart

30
= Commitment

Il Completed

25

20

15

Story Points

10

04.29. Vasarlas! 05.13 Termékek 1 05.27 Termékek 2 06.10 06.24 - Csomagok 07.08 - Eletrekell  07.22 -Sparga élesités
Hirdetésszerkesztés

5~ *




Control chart

Control Chart 05/31/2015 to 08/28/2015 (Past 3 Months) O lIssue / Average Standard
. deviation
(? How to read this chart () Clusterof // Rolling
issues average
3n 66 average 1n 196 median <1p mintime 3w 1n 16 maxtime 75 issue
window

382 issues

24

- —

20 O

-

18 o
» 16 =
3 o
o 14 O
;é:‘ o -
o 12 O ® O
7 O o
< 10 = ®
w

o O

05/31/2015 06/07/2015 06/14/2015 06/21/2015 06/28/2015 07/05/2015 07/12/2015 07/19/2015 07/26/2015 08/02/2015 08/09/2015 08/16/2015 08/23/2015

ISSUE TRANSITION DATE
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Definition of Done (DoD)

“ olyan ellen6rzési kritériumok felsoroldsa, amik minden
storyra érvényesek

* a csapat élete sordn, ahogy éretebbé valik, egyre
hoszabb lesz a Dod

+ nem csak technikai feltételeket tartalmaz
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Planning
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Sprint planning

az ] iterdcio hivatalos elinduldsa

+ A meeting elott

* a csapat, a PO segitségével esztimadlja a feladatok komplexitasat
“ a PO priorizalja a feladatokat

* megtervezni a csapat kapacitast

* A meeting kozben

“ a csapat az eddigi teljesitményét vizsgdlva eldonti mennyit tud bevallalni

+ a PO és a csapat megbeszéli az esetleges kérdéseket a feladatokkal
kapcsolatban

“ a csapat a legtontosabb feladattal kezdve taszkositja a storykat
» Meeting utan

* a ScrumMaster elinditja a sprint backlogot

OLCS - SZ@BOLCS.HU
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Csapat kapacitas
sprint planning elGtt
+ példa a csapat kapacitas kalkulaciora
= teljes kapacitas: 100%
+ SCRUM overhead (meetingek): 10%
+ elOre tervezés, elGesztimalasok: 10%
* nagy prioritdsu support feladatok: 25%
+ a sprint céljainak elérésére marad: 55%

+ ezen feliil érdemes még figyelembe venni, hogy mennyi
lesz a kies6 embernapok szama szabadsagok, vagy
tinnepek miatt
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Daily scrum / standup

Csapat tdjékoztato és energia

= Célja
* minden csapattagnak tudnia kell, mit csindlnak a tobbiek
+ ezt G4gy érik el a csapattagok, hogy beszélnek a munkajukrol
+ Hogyan érhetd ez el?
+ 3 kérdésre kell valaszolni:
+ Mit csindaltdl az el6z6 talalkozo 6ta
+ Mit fogsz ma csindlni?
* Milyen akadalyokat, problémékat latsz?
+ A daily scrum utan

* a ScrumMaster az akaddlyok elhdritasan dolgozik

SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS
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Sprint review/ Demo

Az 1gazsdg pillanata, visszajelzés

+ A demo elbtt

* a ScrumMaster atnézni, hogy mely feladatok lettek teljesen befejezve és ez
alapjan kiszamitja a Velocity-t

+ a csapat felkésziil a demora, csak az elkésziilt Gj funkciokat fogjak
bemutatni

+ A demo sordn
+ a csapat bemutatja az elkésziilt és letesztelt Gj funkciokat
» a PO elfogadja, vagy elutasitja az eredményt

+ A demo utdn

+ a PO és a ScrumMaster frissiti a Product Backlogot, valamint felkésziilnek
az 1j sprintre
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Retrospektiv

Csapat belsd tanuldsi lehetdsége

= Célja

* A csapat lehet6séget kap hogy atgondolja, miként javithatnd a
munkat

# Ki vesz rajta részt?
“ A fejlesztési csapat, a ScrumMaster és a PO
+ Madsok csak akkor, ha a csapat kéri

* Mire nem valo a retrospektiv?
« teljesitmény értékelésre

» személyeskedésre, blinbak keresésre
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Story pont

+ relativ érték

« csOkkenti a bizonytalansagot

“ a feladat komplexitasat, a raforditds mértékét mutatja
* meghatdrozdsa gyors

* nem avul el és nem fligg a tapasztalattol

“ a csapat intelligencidra, tapasztalatra tdmaszkodik
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Planning poker

+ mindenki részt vesz, és hozzdadja a tudésat

+ Fibonacci skéla (1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40)

“ az esztimalas egyiddben torténik

« a kilogo értékeket megbeszéljik

» addig folytatjuk, amig nincs egyetértés

“ korabbi tapasztalatok segitik

* sok szempontbd6l meg lehet vizsgdlni egy problémat

“ gyors eredmény
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Story pont

“ nincs mértékegysége

* relativ érték a tobbi becsléshez képest

“ a teladat komplexitdsat, méretét mutatja

* meghatdrozasa gyors

* nem avul el és nem fiigg a tapasztalattol

“ a csapat intelligencidra, tapasztalatra tamaszkodik

* Velocity = egy sprintben szallitott Story pontok szama
(dltaldban az utolsé 3 sprintre dtlagolva)
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Business value

« egy funkcio tlizleti értéke az tigytél szempontjabdl, a tobbi
backlogban 1év6 funkci6 értékéhez képest

“ termékfejlesztés esetén segit a prioritds kialakitasaban

SELECTION CRITERIA ©ADD CRITERIA Solr MapsDB Licit kénnyité:

Weight Rating Weighted Rating Weighted Rating Weighted

Score Score Score
X Q4 bevétel 5 2 10.00 1 5.00 5 25.00
X Ugyfél elégedettség 4 4 16.00 2 8.00 3 12.00
X Piac novelés 1 1 1.00 4 4.00 4 4.00
K | stabilitas 4 5 20.00 2 8.00 1 4.00
Net Score 47.00 25.00 45.00
Rank 1 3 2
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Idealis esetben

* Felhatalmazott és 6nall6
* Megszervezi magat és a munkdgjat
* Mérete 7+/- 2

+ Keresztfunkciondlis - minden tudds megvan a csapatban ahhoz,
hogy kész végeredényt allitson el6

« Teljes munkaiddben egytitt dolgoznak
« ElkoOtelezett a sprint célért

» Ko6z0s felelGsséget vallal
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Multtaszking

* Vonzo lehet6ség, hogy tobb dolgon dolgozzunk
egyszerre

* Mégis jobban tessziik ha nem prébdlunk multitaszkolni
* Az 1d6 20% megy el a kontextus valtasra

* Ha a feladatokat l1épésenként oldjuk meg, sokkal elobb
van visszajelzésiink a mar elkésziiltekrol

* Ha minimalizdljuk a folyamatban 1év0 dolgok szamat,

maximalizalni tudjuk az ateresztd képességet
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Csapat fazisok

* Forming
* sok energia, izgalom
* Storming
* szerepek, képességek Osszecsapdsa
* fogalmak tisztdzasa, értelmezése
o klikkek kialakuldsa (6k és mi)
* Norming
* kiégettség érzés a storming utan
* 1dOnként fesziiltség a beszélgetésekben
* felel9sségvallalasban 6vatossag
* kevés onallosag
* Performing
* a csapat megismerte erosségeit
* kialakul a folyamatos tanulas szokdasa
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Skalazhato agilitds



Keretrendszerek

* S0S (SCRUM of SCRUMSs): néhdany SCRUM csapat
esetén, konnyen bevezethet6

» LeSS: SCRUM tovéabbfejlesztve (8 csapatig)
* LeSS Huge: SCRUM sok ezer emberrel
* SAFe: Agilitds skalazva, részletesen kidolgozott

* Nexus: a scrum.org keretrendszere
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SAFe

Next PI
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» Uj szintek: csapat, program, value stream, portfolio

» Uj szerepek: solution manager, value stream engineer,
solution architect, enterprise architect, release train engineer

(SM)

» Uj meetingek: scrum of scrums, integral system demo,
program board

» Uj folyamatok: ART - agile release train, 4 program
increment utan 5. innovation planning
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Kanban szabalyok
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