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Avagy hogyan segqiti az agilis szemlélet a
csapatmunkat és a szervezeteket
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Mit jelent az agilis projektvezetés?

Az agilis projektvezetés egy iterativ megkozelités a szoftverfejlesztési
projektek hatékony menedzselésére, amely elsésorban a folyamatos
szallitasra és Ggyfél visszajelzések beépitésere fokuszal.

Azokban a szoftverfejlesztd csapatokban, ahol mar ezen modszertan menten dolgoznak,
szamos szempontbdl mérhetd javulas tapasztalhato:

o Novekszik a fejlesztés tempdja,

e Hatékonyabban mlkoédnek egyltt a csapattagok,

e Gyorsabban reagalnak a piacon bekovetkezd trend valtozasokra.

Ez a dokumentum egy olyan praktikusan hasznalhato eszkdztarat nyujt at az Olvasé
kezébe, ami segit elsajatitani az agilis gondolkodasmod lényegét, tamogatja az agilitas
iranyaba tortend elindulast és betekintést nyujt a szemlélet gyakorlati alkalmazasaba.
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Honnan indult mindez?

A modszertan alapjait altalanosan az 1940-es évekbdl, a Toyota Lean szemléletl
autogyartasi koncepcidjabol szarmaztatjak. A gyokereit tekintve valdban nagyon
hasonld a két koncepciod, ugyanis a szoftverfejlesztd csapatok muikoddésére is
ugyanazokat az alapelveket alkalmazzuk:

e (Csokkentjuk a pazarlast, Noveljik a transzparenciat,

e Mikdzben gyorsan megoldjuk a vasarlok 6rokké valtozo igényeit.

Ez valéban eles valtas, ugyanis 15 évvel ezel6tt a szoftver projektek jelentds része a
hagyomanyosnak tekintheté vizesés-modell szerint m(kodott. Akkoriban  évekig
dolgoztak a csapatok el6re kidolgozott terveken, amire rengeteget koltottek, majd nagy
felhajtassal vezették be azokat, viszont id6rdl-idére negativ meglepetést hozott a termék
végso fogadtatasa. Ehhez képest az agilis csapatok jobb egyuttmikddessel és minden
eddiginél gyorsabb innovacioval buszkélkedhetnek.

Korai alkalmazoéi az agilis fejlesztési modszertanoknak kis meéretl dnmagukban zart
csapatok voltak, akik kicsi és zart projekteken dolgoztak. Zart azért, mert minden
szaktudas rendelkezésikre allt, nem volt semmilyen kilsé fliggdséguk. Egyaltalan nem
gyakori és szerencsés ez a felépités, de talalunk ilyet a gyakorlatban.

llyen kornyezetben bizonyitottak az agilis modellek el6szor, hogy képesek mikddni,
elégedettebbé és hatékonyabba teszik a fejlesztd csapatokat. Manapsag pedig mar
nagyobb szervezetek is eszerint miUkddnek, de mar nem egy csapatban vagy egy
projektben gondolkodnak, teljes szervezeti egységek méretére felskalazzak azokat.

Természetesen ez nem jar kihivasok nélkldl, de nem is jelenti azt, hogy nem lehet
megcsinalni!
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Az agilis manifesztd negy alapértéke

Agilis manifeszto

Egyének és koztiik a > Eszkozok és
kommunikacio folyamatok

PR Atfogé
Miikodé szoftver > dokumentacis
Egyittmikodés az Szerzodések

igyféllel > targyalasa

A valtozasra A terv
torténd reagalas > kovetése

2001. februarjaban az utahi hegyekben 17 ember talalkozott beszélgetni, sielni, pihenni,
és dolgozni. Kerestéek a szoftverfejlesztési modszertanokban egy eléremutatd utat, és
ennek lett az eredménye az agilis szoftverfejlesztési manifeszto jelent meg. Legyen sz6
extrém programozasrol, Scrumrél, DSDM szoftverfejlesztésrdl, Chrystal féle funkcio-
vezerelt fejlesztesekrdl, vagy pragmatikus programozasrol, mind abban értettek egyet,
hogy alternativat kell kinalni a nehéz, dokumentaciok altal vezérelt szoftverfejlesztési
folyamatoknak.

Ez a csoport magat Agilis Szbvetsegnek (angolul Agile Alliance) nevezte.
Szoftverfejlesztésben dolgozd fliggetlen gondolkododkrol beszélink, akik idénként
egymas versenytarsai voltak, mégis ez a csoport egyetertésben dolgozta ki és adta ki az
agilis szoftverfejlesztés kialtvanyat.

Nézzik meg kozelebbrdél az Agilis manifesztot. Ahogy a fenti abran is lathatjatok mindez
negy alapértékre épul. Tekintsik at ezt egészében es majd sorrdl sorra is elemezzik.
Olyan szemmel elemezzik, hogyan tarjak fel ezek a szoftverek fejlesztés egy jobb mdédjat,
azaltal, hogy cselekveésre, kollaboracidra és egymas segitésere épitenek.

e Az egyéneket és a koztlk zajlé kommunikaciot tébbre értékeljik a folyamatokkal
és az eszkdzokkel szemben.

e A mUkodo szoftvert tdbbre értékeljik az atfogd dokumentacioval szemben.

o Az lgyféllel tortend egylttmuikodest tobbre értékeljik a szerzédés targyalasokkal
szemben.

o A valtozasokra vald reagalast tébbre értekeljuk egy terv kovetesével szemben.

7



/)
TRAINING360

v

Szeretném felhivni a figyelmeteket fontos részekre ezekben a mondatokban:

e ToObbre értékelink valamit.
e Valamivel szemben.

Ezzel azt akarjuk kifejezni, hogy abszolut van érték a jobb oldali elemekben, viszont a bal
oldali elemeket jobban értékeljik. Nagyon sok félremagyarazas van ebben, de nem
szabad beddlni, egyaltalan nem tanacsos elhagyni a jobb oldalon lévéket sem.

Vegylk példaként az elsé értéket, a folyamatok és az eszkdzok tovabbra is nagyon
fontosok, de inkabb az egyéneket és az interakcidkat kell elonyben részesitenie.

Most viszont tekintslk at részletesebben ezt a négy érteket.

Elsé alapérték

Az elsé alapértek esetében az egyéneket és koztik zajlo kommunikacidt vannak szemben
a folyamatokkal és az eszkozokkel. A szoftverrendszereket emberek épitik, és ennek
megfelel6 elvégzéséhez mindannyiuknak egydtt kell  muakodni, illetve  jO
kommunikacionak kell kialakulnia az &sszes féel kozott. Nem csak szoftverfejlesztokrodl
beszélink,  hanem  tesztelokrdl,  UGzleti  elemzdkrdl,  projektmenedzserekrd|,
termékgazdakrél, line menedzserekrél, a fels6 vezetésrél és meg nagyon sokan
masokrol, aki részt vesz a projektben a szervezeténél. A folyamatok és az eszkdzok
fontosak, de mit sem érnek, ha a projekten dolgozd emberek nem tudnak hatékonyan
egyUttmuikodni és kommunikalni.

Masodik alapértek

A masodik az alapértékek kdzul az, hogy a mukoddo szoftverrel rendelkezzink, és ne az
atfogo dokumentaciora fokuszaljunk. Nézzink szembe a tényekkel.

Ki olvas el a 100 oldalas termék vagy technikai specifikdciokat? En egész biztosan nem.

Erdemes beszélni néhany kiilénbozé szerepkdr emberrel az tizleti oldalon, nekem az az
altalanos tapasztalatom, hogy 6k sokkal inkabb azt szeretnék, ha kisebb és kdzepes
fejlesztések gyorsan le legyenek szallitva, hogy ezekrdl visszajelzést adhassanak és
gyUjthessenek. Azért gondolkodnak igy, mert ezek a funkciok mar akar elegenddek is
lehetnek, ahhoz, hogy korai elénydkhoz jussanak.

De fontos kimondani, hogy a dokumentacio, nem rossz, sét, fontos a megléte. Hosszu
leirasok helyett javaslok néhany olyat, amelyek a gyakorlatban nagy hasznot hoznak:
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A szoftverrendszer rétegeirdl, a komponensekrdl es azok kapcsolatairdl

architekturalis abra vagy abrak készitése.

e UML abrak az adatbazis sémak, tablak, oszlopok felépitéserdl és mindezek
kapcsolatairol.

e Arendszernek és a komponenseinek telepitési utmutato.

e Esetleg néhany esettanulmany.

Erdemes ezeket A1/ A0 méretben kinyomtatni és a falakra ragasztani, hogy mindenki
szamara jol lathatdak legyenek. Az ilyen aprd, hasznos dokumentumok szerintem
felbecsulhetetlenek.

A tobb szaz oldalas specifikaciokat azonban nem tartom annak, tapasztalatom szerint
10-bdl 9-szer elavultak, gyakran mar akkor is, amikor elkeszulnek.

Ne feledjétek tehat, hogy az elsédleges cél olyan szoftver fejlesztése, amely Uzleti
elénydket nyujt, nem pedig atfogd dokumentaciot.

Harmadik alapérték

A kovetkezd alapértek Ugyfel-egylttmikodést helyezi eldterbe a szerzédeses
targyalasokkal szemben.

Az 8sszes szoftvert a kilonbozd belsd és kilsé tgyfelek bevonasaval kell megirni. Ahhoz,
hogy sikeres legyen az elkészult termék, egyutt kell dolgozni vellk és gyakran be kell
Oket vonni a visszajelzésukert.

Ez pedig megannyi ponton megjelenik:

e Mar a kutatasi fazis soran bevonjuk Oket, kilonbdzd interjuk soran a
tapasztalatukat kérjik és tamaszkodunk arra.

e A tervezési fazisban tobbszor ellendrizzik velik a terveket.

e A megvalbsitasi és finomitasi fazisban az elkészilt termékrél kérjik a
visszajelzesiket.

e llletve barmelyik fazisban segithetnek a csapattagokat motivalni, hogy igenis célja
a van a munkajuknak.

A nap végén csak az Ugyfél tudja megmondani, hogy mit akar valdjaban. Lehet, hogy
kicsit kodos néha, amit mondanak, nem is adnak meg minden részletet, viszont szorosan
egyuttmuikodhet vellk, a termékcsapat jobban megértheti kdvetelményeiket és inkabb
teljesiti is azokat.
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Negyedik alapérték

A negyedik es egyben utolso alapérték esetében reagalunk a valtozasokra es nem csak
vakon kovetiink egy tervet.

Egészen altalanos, hogy az Ugyfél vagy az egyik Uzleti szponzor meggondolhatja magat
abban, hogy mi keszuljon el.

Ennek pedig tobb oka lehet:

o Uj otleteket meriiltek fel a kordbban leszallitott szoftverek hasznalata soran.
e A vallalat prioritasai megvaltoztak.
o Uj szabalyozasi valtozasok léptek életbe.

A legfontosabb ebben a helyzetben az, hogy mindezt be kell tudnod fogadni.

lgen, el6fordulhat, hogy egyes kédokat kidobnak, és idéveszteséget szenvedhet, de ha
rovid iteraciokban dolgoztok, akkor ez az idéveszteség minimalisra csokkenthetd. Ki kell
mondani, a valtozas a szoftverfejlesztések valdsaga, a valoséag, amelyet a szoftver
folyamatanak tukroznie kell.

Tovabba semmi baj azzal, ha letezik egy részletes projektterv. Valdjaban minden olyan
projekt miatt aggodnék, amelyiknek nincs ilyenje. A projekttervnek azonban elég
rugalmasnak kell lennie ahhoz, hogy megvaltoztathato legyen. Helynek kell lennie a
helyzet megvaltozasahoz, kilénben a tervek hamar irrelevanssa valhatnak.

10



Az agilis manifeszto tizenkét alapelve

Agilis alapelvek

A legmagasabb
prioritasunk az
ligyfelek elégedetté
tétele, korai és
rendszeres érték
szallitasaval

2 A csapat akkor mikddik
jél, ha a csapattagok
és a stakeholderek
biznek egymasban

3 A termék backlogban
kiemelt funkcidkat
szallitjuk eldszar

4 A csapat a miikodd

szoftvert rovid - par
hetes - iteraciékban
szallitja

5 A mikédé szoftver a
fejlédés elsddleges
mérdje

Az agilis folyamatok
eldsegithetik a
fenntarthatd fejlédést

A csapatnak és

7 stakeholdereknek
folyamatosan egyiitt
kell mikodnie.
Mindenkinek kénnyen
elérhetinek kell
lennie.

8 Az informacidk
tovabbitasanak
leghatékonyabb eszkize
a személyes beszélgetés

Motivalt egyének koré
épitsiink csapatot.

10

Figyelmet kell
forditani a jé
tervezésre.

11 Az egyszeriiség

elengedhetetlen,
maximalizalni kell
az el nem végzendd
munkat.

12 Fogadjuk érommel a

valtozd
kovetelményeket még
a fejlesztés késdi
szakaszaban is.
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A négy alapértekenek alatamasztasara a manifesztd kimond 12 kdvetendd alapelvet is.
Ezek pedig harom fébb csoportra oszthatok fel:

e A szoftver rendszeres szallitasa,

e Csapatkommunikacio,

o Eskivalo tervezés.

Vizsgaljuk meg egymas utan ezt a harom csoportot, és nézzik meg az egyes Agile
elveket, mieldtt attekintjik a kiléonboz6 agilis modszertanokat.

Elvek elsé csoportja

Ez az elsé szakasz a szoftvereknek a felhasznaldkhoz torténd rendszeres kézbesitésével
kapcsolatos elveket vizsgalja.

Sok régebbi szoftverfejlesztési folyamat részletes tervekkel és Gantt-diagramokkal méri
az elérehaladast. A mikado szoftver az utolso dolgok egyike, amelyet el kell juttatni az
ugyfélhez.

Ezzel szemben az agilis elvek a szoftverre magara Osszpontositanak, és ami a
legfontosabb, mar a kezdetektdl es gyakran szallitsunk. Mar az elsd allapottol szamitva
kiemelt fontossagu az Ugyfelek kieleégitése értékes szoftverek korai és folyamatos
szallitasa.

11
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A csapatok akkor mikoédnek egyltt a legjobban, ha biznak egymasban. Gyakran alakul
ki feszlltseg az tgyfél es a fejlesztd csapat kozott, ami abbol adddik, hogy az Ggyfélnek
valamilyen okbdl kifolydlag kétségei adodnak a szallitas kapcsan. Ezt a rossz trendet
azonban meg lehet azzal forditani, hogy a fejlesztok koran és folyamatosan képesek
értékes fejlesztéseket szallitani, az Ugyfél elegedetté valhat, a bizalom pedig kiépdl.

Az értékes szo kuldondsen fontos. A Scrumban az Ugyfél és a termékgazdak kodzdsen
dontik el, hogy mi az értékes. A termék backlogot kiemelten kezeljik, és a legértekesebb
funkciokat szallitjuk elészor.

A kovetkezo elv arrél szol, hogy a csapat a mikodoé szoftvert révid — par hetes, vagy 1-2
hdonapos - iteraciokban szallitja, és alapvetden a rovidebb idétartamot részesiti elényben.
Fontos, hogy gyakran szallitsunk szoftvert. A Scrum és az XP példaul erre az elvre épdil.
A Scrum es az XP alatt a funkciokat 2—4 hetes sprintekben szallitjak, elényben reszesitve
a 2 hetet.

A kovetkezd elv szerint a mikodd szoftver a fejlédés az elsddleges mérdje. Ezzel azt
mondjuk, hogy egy szoftvernek nemcsak ertékesnek és gyakran szallitottnak kell lennie,
hanem folyamatosan mUkodnie is kell. A Scrum példaul elvarja annak definialasar, hogy
mit tekintink kesznek. Egy szempont rendszerrdl beszéliink, aminek teljestléseket a
szoftver potencialisan szallithato.

A kovetkezd elv azt mondja, hogy az agilis folyamatok eldsegitik a fenntarthato fejlodest.
Az Uzleti szponzoroknak, a fejlesztéknek és a felhasznaldknak képesnek kell lennitk kvazi
a végtelensegig allandé Utem fenntartani. Amint a csapatok bizalmat épitenek és
szoftvereket szallitanak Ujra és Ujra, allando Utemben, fenntarthatdéan, anelkdl, hogy
barkit tiladoznanak. Ez lehetdvé teszi a csapat szamara, hogy addig dolgozzanak, amig
elegendd eérteket kepesek adni a termékhez. Ennek fontos szempontja a termek
rendszeres kibocsatasa. Ha a csapat példaul negyedévente szallithatd termeket tud
szallitani, az sokkal kdnnyebbé teszi az Ggyfelekkel folytatott beszélgetéseket.

Elvek masodik csoportja
A masodik csoport a csapatkommunikacioval kapcsolatos agilis alapelveket vizsgalja.

Tehat, a csapat akkor tud megbizhatdan sikeres lenni, ha a csapattagoknak hatekonyan
kommunikalnak. Persze egyszerlibb ezt mondani, mint valéban eszerint mikadni. Olyan
ez, mint amikor azt tanacsoljak a tézsdézés kapcsan, hogy ugy lehetsz sikeres, ha
alacsony aron vasarolsz és magasan adsz el. Az alabbi alapelvek ennek javitasara adnak
nehany gyakorlatiasabb eszkozt.

12
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Az elso elv azt az allitast teszi, hogy Uzletnek és technikai oldalnak napi szinten egyutt
kell mUkodnituk a termék / projekt fejlesztése soran. Tovabba az egész csapatnak
konnyen elérhetonek kell lennie egymas szamara. A Scrum kritikus szinkronizacios
mechanizmusként hasznalja a napi standup értekezletet. Itt a csapat beszamol arrdl, hogy
mi valositottak meg a legutobbi talalkozé 6ta, mit fognak elerni a kovetkez6 talalkozoig,
valamint szembesultek-e akadéllyal a funkcidk épitése soran? Ezek a megbeszélések
koran feltarnak fontos a kerdeseket, igy azokat meg kritikussa valasuk el6tt van lehetdseg
megoldani.

A kovetkezd alapelv azt mondja ki, hogy a leghatékonyabb maodszer az informacio
tovabbitasara a kalsé és belso fejlesztdi csapaton belil a személyes beszélgetés.

Ezeket az allitasokat kozel 20 evvel ezel6tt mondtak, akkoriban a foldrajzilag elosztott
csapatok meg nem messze nem voltak ennyire elterjedtek. Manapsag meglehetésen
gyakori, hogy a csapatok a vilag minden tajan megosztottak, igy bar a rendszeres kicsit
docogve, de megoldhatd, azonban a személyes kommunikacio gyakran nem lehetséges.
Online értekezletek és azonnali Uzenetklldd eszkdzdk allnak rendelkezésre a
kommunikacioé javitasara a csapatok kulénvalasakor.

Az egész csapatot magaban foglalo talalkozokat mindenképp tébb szervezést és nemi
kompromisszumot igényelnek mindegyik rész oldalrol. Tovabba ez koéltséget jelent a
projekt szamara, mivel a csapat egyes részeinek az értekezlet kdzponti helyszinére kell
utazniuk. Viszont hozzaadott értéket képvisel a nagyobb és fontosabb talalkozdk, mint
példaul verzidk, kiadasok és tobb sprint tervezése esetében.

A kiszervezett-er6forrasok felhasznalasa esetén gyakran jarunk el Ugy, hogy a
kiszervezett-csapat néhany kepviseldjet par hétre, vagy 1-2 hdnapra a belsd csapat mellé
rotaljuk és kozel dolgozhassanak egymashoz. Ez lehet6vé teszi a csapattagok szamara,
hogy személyesen kapcsolatot alakitsanak €s megismerkedjenek.

Tovabba azt is lehetové teszi, hogy az kiszervezett-csapat képvisel6i elsd kézbdl
szarmazo informaciokkal térjen haza, ami segit a tavoli csapatnak értékes betekintést
nyerni. Ez minden esetben elonyds helyzetet teremt, mert az kiszervezett-csapatok tagjai
varjak a tapasztalatokat a f6 termékcsapattol.

Szerencsés a szorosan egyUtt dolgozd csapatokat egy tartani, egy helyen, legalabbis egy
idézonaban és kulturalis kérben. Ez lehetéve teszi az egyes csapatok szamara, hogy
folyamatosan szinkronizaljanak, valamint részesuljenek a személyes kommunikacié
elényeibdl. Az elkllonitett csapatok a gyakorlatban kihivast és koltséget jelentenek, de
nagy projekteknél a koltsegek ndvekedésével megérheti.

A kovetkezé elv kimondja, hogy a legjobb architektdrak, kdvetelmények és altalaban
eredmeények az 6nszervezodo csapatoktol szarmaznak. A csapat tudja, hogyan lehet a
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legjobban megvalésitani valamit. Ok a szakértdk; ez azonban nem jelenti azt, hogy a
helyes eredmény mindig ©6nmagaban fog bekdvetkezni. Minden egyén a sajat
novekedésében és karrierjeben mas és mas helyen van. Letezik egy olyan kifejezés, hogy
szolgald vezetd, az agilis kozosségben alkalmazzak ezt szivesen, és a tipikus parancselv(
projektmenedzsereket valtja ki. A szolgald vezeté megfigyeli, hogy a csapat tagjai
hogyan dolgoznak és hogyan kommunikalnak egymassal. Felteszi az esetleges
problémak feltarasahoz szikséges kérdéseket, és ravilagit azokra a terUletekre,
amelyeket az egyes csapattagok esetlegesen nem vesznek észre. Fontos, hogy a szolgalé
vezetd mindenkivel tisztelettel és méltdsaggal banjon, még akkor is, ha adott esetben
nagy a feszlltség. A csapattagok kozotti konfliktusok normalisok és gyakran helyes célok
érdekeben torténnek. A jO vezetd megérti ezt és tamogatja az egészséges vitak
folytatasat. Az onszervez6dd csapatok nagyon ritkan allnak &ssze automatikusan, a
vezetd azonban megfelel6 Utmutatassal €s tanacsokkal nagy mértékben tudja tamogatni
azt.

A kovetkezd alapelv kimondja, hogy motivalt egyenek koré épitsink termékeket. Adja
meg nekik a kornyezetet és a szikséges tamogatast, és bizzon bennik a munka
elvegzesében. Ez az dnszervez6dd csapatok kiterjesztése. Van ebben néhany fontos szo.
Soha senki sem vallana be, hogy nem motivalt. A vezetdk figyelnek a csapattagok
torekvéseire és céljaira, és lehetdség szerint 6sszehangoljak ezeket a célokat a termeék
szlkségleteivel. Az emberek akkor teljesitenek a legjobban, ha olyasmit csinalnak, amiért
rajonganak.

A j6 agilis vezetd az esetek jelentés részében megvedi a csapatot a kilsé zavard
tényezoktdl is. A Scrumban példaul egy csapat elkdtelezi magat egy funkcio-csomag
megvalositasa mellett. Barmi, ami ettdl elvonja a figyelmet, az kockazatot jelent. Azzal,
hogy ott van a csapat mellett, a vezeto a sikerhez szikseges kdrnyezetet es tamogatast
nyuUjtia szamukra. A bizalom nem automatikus, de id&vel kiépil, azonban koénnyd
elveszitheti. A csapattagoknak bizniuk kell egymasban, igy a konfliktusok is
produktivabbak.

A kovetkezé elv szerint a csapat rendszeres idokdzdnként visszajelzeseket ad és kap. Ezt
azeért teszi, hogy tanuljon és ezaltal hatékonyabba valhasson, ezeknek megfelel6en
igazithassa viselkedéset. A Scrum a retrospektiv ceremoéniakat hasznalja erre a
folyamatra. A csapatoknak jellemzden segitségre van sziksegik ahhoz, hogy ez a
tevekenység hatékony legyen. Az embereket kihivas érheti, amikor valédi dnreflexidba
kell bocsatkozni. Ez mind az agilis mkddésben megjelentik, és az agilis elvek mindegyike
Osszefligg egymassal.

A retrospektiv ceremodnia tokéletes hely a csapat szamara az elmélkedésre és az
onfejlesztésre. A scrum master feladata, hogy a felszinre hozz ezt az 6nreflexiot. Miutan
meghataroztuk a fejlesztendd terileteket, azokon valdban fejlesztentink is kell. Ha a
csapatok erre idét szannak, azonban nem tortenik ennek hatasara semmi elérehaladas,
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akkor ezeket a visszajelzéseket id6pazarlasnak fogjak tekintik. Ismét a scrum master
feladata, hogy tapintatosan emlékeztesse a csapatot az altaluk elfogadott fejlesztési
tertletek haladasara. Néhany csapat ezeket a pontokat jol lathatd helyekre szokta
akasztani, van, ahol a falra is kikerul.

Elvek harmadik csoportja

Az agilis elveknek utolso csoportja a tervezés kivalosagardél szol. Ha az agilis megkozelités
hatékonysagat szeretnénk maximalizalni, akkor kivald szoftveres megoldasokat kell
megterveznlnk és felépitentink. A kivalo tervezés marpedig egy folyamatos feladat.
Ahogy az agilis mukodes tobbi része is, igy ez is éberséget és komoly figyelmet igenyel
a véltozd eseményekhez valé alkalmazkodashoz.

Minden el6tt tehat, figyelmet kell forditani a mdszaki kivaldsagra és a jo tervezésre, mert
az fokozza az agilitast. Termékeink fejlédéesével fokozott figyelmet kell forditanunk a
mUszaki kivalésagra és a tervezésre. Nehéz megtalalni és megteremteni az egyensulyt
akozott, hogy a helyes terméket és funkciokat épitsiik és azokat a helyes mddon épitsik
fel. Ovatosnak kell lenniink a térékeny rendszerekben torténd szallitassal kapcsolatban
is. Példaul, ha megépitiink néhany Uj képességet és alkalmazasunk szétesik, mint egy
kartyahaz, akkor nem jo dontéseket hoztunk.

Az extrém programozas és érintdlegesen a Scrum is teszt-vezérelt fejlesztést és
automatizalt felepitést javasol a torékeny megoldasok elkerllése érdekében. Ha
megfeleld automatizalt unit-tesztek allnak rendelkezésiinkre, amelyek valamilyen
automatizalt CI/CD folyamat, akkor nagyon sok problémat mar a buildelés soran
felfedezhetlink. Minél magasabb a kod lefedettsége és minél kdzelebb kerdlink a
folyamatos integraciohoz, annal jobbak lesznek a megoldasaink.

Minden az egyensulyrol szél. Csak id6 kérdése es a megoldasunk technikai adéssagokat
fog felhalmozni. Ahogy folyamatosan mérlegellink és dontink a helyes mindkét oldalan,
Ugy ez biztosan megtorténik. A legjobb, ha minden sprintre betervezzik néhany
fontosabb technikai addssag javitasat az Ggyfeleknek értéket képviseld funkciok mellé.

A kovetkezd elv szerint az egyszerlseg elengedhetetlen, maximalizalni kell az el nem
végzendd munka mennyiségét. Az agilitas arrél szdl, hogy barmikor megfelel
mennyiségl munkan dolgozzunk, és ne tébbon. Elég kicsi felhasznaldi torténeteket kell
kinalnunk a munka elvégzéséhez. Azt kell megeépitentink, amirdl tudjuk, hogy most
szUkséguink van. Nem szabad olyasvalamibe jelentds id6t befektetni, amire egyszer és
talan szUkseg lesz. Kritikus az altalunk hasznalt szoftverek teljes megértése.

Ez a végso allitas az, hogy fogadjuk 6rommel a valtozd koévetelményeket még a

fejlesztések késoi szakaszaban is. Az agilis folyamatok megvaltoztatjak az Ugyfelek
versenyelonyét. Ez meg fogja ijeszteni azokat a csapatokat, akik hozzaszoktak a vizesés
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projektekhez. Elsé pillantasra Orultsegnek tlnik a fejlesztes vegén valtoztatni. A késoi
fejlesztések gyakran a teljes termék késdbbi kiadasat jelentik. A Scrum példaul révid
iteraciokban szallit funkciokat. Mivel a funkcidkat rovid iteraciokban szallitjuk, igy a
valtozas az egész folyamat része. A Scrumban a valtozast a termékgazda iranyitja. Rajta
mulik, hogy megértse, mi a versenyel6nye az 6sszes backlogban maradt funkcionak.

Tehat az elmult fejezetekben megvizsgaltuk az agilis manifesztd alapvetd értékeit és

elveit. Ezt kdvetben pedig vessink egy pillantast a gyakorlatban hasznalt kiilonb6z6 agilis
maodszerekre.

Agilis metodologiak attekintése, avagy Scrum, Lean és Kanban

SCRUM

NEEE
EAE

Sprint elsé napja Sprint koézben Sprint végén

KANBAN

Barmelyik nap, folyamatosan atfolyik

Ebben a részben megvizsgaljuk a manapsag alkalmazott agilis médszereket. El6szor is a
Scrumot vizsgaljuk. A Scrum egy kifejezetten konnyld menedzsment keretrendszer, amely
széles korl vonzerével bir szamos iterativ és inkrementalis projektek kezelésére.

Ken Schwaber, Mike Beedle, Jeff Sutherland és még sokan masok jelentésen
5-6 évben a Scrum egyre nagyobb népszerliségnek orvend a szoftverfejlesztd
kdzosségben, egyszerlsége, bizonyitott termelékenysége, valamint azért, mert emellett
szamos mas agilis mérndki gyakorlatok is jol beépithetd lesz.

Ezt kodveti az extrém programozas vagy roviden csak XP. Az extrém programozast
eredetileg Ken Beck talalta ki, az egyik legnépszerlbb és legvitatottabb agilis
modszerként jelent meg. Az XP a magas szinvonall szoftverek gyors és folyamatos
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szallitasanak fegyelmezett megkdzelitése. El6segiti az Ugyfelek magas szintl reszvételét,
a gyors visszacsatolasi ciklusokat, a folyamatos tesztelést, a folyamatos tervezést és a
szoros csapatmunkat annak erdekeben, hogy a mikoédoé szoftvereket nagyon gyakori
idokozonként, altalaban 1-3 hetente szallitsak. Az eredeti XP recept négy egyszer(
értéken alapszik:

e egyszer(ség,

e kommunikacio,
e visszacsatolas
e és batorsag.

Es van még egy sor tAmogaté gyakorlat. Ezek pedig sorban a kévetkezdk...

e atervezésijaték,

e a kis kiadasok,

e az Ugyfél-elfogadasi tesztek,
e az egyszerUsitett tervezeés,

e a paros programozas,

e atesztvezérelt fejlesztés,

e az Ujrakezdés,

e a folyamatos integracio,

e a kollektiv kod tulajdonjoga,
e a kodolasi szabvanyok,

e a metaforak,

e ¢&s afenntarthatd Utem.

A kovetkezd a Crystal modszertan-csalad. Ami mind kozul az egyik legkénnyebben
alkalmazkod6 megkozelités a szoftverfejlesztéshez. Szamos tényezd vezeérli, mint
példaul:

e acsapat nagysaga,
e arendszer kritikussaga,
e ¢ésa projekt prioritasai.

Azzal a felismeréssel foglalkozik, hogy minden projekt esetében kis mértékben sziikség
lehet iranyelvekre, gyakorlatokra és folyamatokra, amelyek megfeleljenek a projekt
egyedi jellemzoinek.

Ezutan jutunk a dinamikus rendszerek fejlesztési modszertanokhoz, amelyek kdzul talan
a DSDM a legismertebb. A DSDM 1994-re nyulik vissza, és abbdl nétt ki, hogy iparagilag
szabvanyos projekt-keretet szerettek volna biztositani az Ugynevezett gyors
alkalmazasfejlesztesnek, vagy réviden RAD-nek.
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Az 1990-es évek elejen a RAD rendkivil népszer( volt, azonban ez a megkdzelitése
meglehetdsen strukturalatlanul alakult. Ennek eredményeként 1994-ben hoztak létre és
hivtak 6ssze a DSDM konzorciumot azzal a cellal, hogy kialakitsak és eléomozditsak a
gyors szoftver-szallitas kdzos ipari keretrendszerét.

1994 6ta a DSDM maddszertana Ugy fejlédott, hogy atfogd alapot teremtsen az agilis és
iterativ szoftverfejlesztési projektek tervezeséhez, kezeléséhez, végrehajtasahoz és
méretezéséhez.

A DSDM sor kulcsfontossagu alapelven alapszanak, amelyet elsésorban az Gzleti igények
és ertekek:

e az aktiv felhasznaloi részvétel,

e a felhatalmazott csapatok,

e a gyakori kézbesités,

e azintegracios tesztelés és az érdekelt felek kozotti egytuttmikoddés koral forognak.

A DSDM kifejezetten az Uzleti célokra vald alkalmassagot nevezi meg a rendszer
atadasanak és elfogadasanak elsédleges kritériumaként, amely a rendszer hasznos 80%
-ara 6sszpontosit, amely az id6 20% -aban telepitheto.

Ezutan jutunk a funkcio-vezérelt tervezéshez, amit roviden FDD-nek nevezink. A
modszertant eredetileg Jeff De Luca fejlesztette ki. Az FDD elsé inkarnacioi De Luca és
tarsa, Peter Coad egylttmUkodésének eredményekent kovetkeztek be. Az FDD egy
modell-vezérelt rovid iteracidkra épuld folyamat.

e A folyamat a modell atfogo alakjanak megallapitasaval kezdddik.

e Ezutan jellemzdéen kéthetente alternalva ismétlddo tervezés és épitkezés lépések
sorozata.

e A funkciok célszerlien kis méretlek és magas értéket képviselnek az Ugyfél
szemében.

Az FDD a fejlesztési folyamat tobbi részét a szolgaltatasnyujtas koré alakitja, a kdvetkezd
nyolc gyakorlat felhasznalasaval:

e domain objektumok modellezése,

o fejlesztés funkcionként,

e komponensek és osztalyok tulajdonosanak definialasa,
e feature-csapatok kialakitasa,

e cellendrzések elvégzése,

e konfiguraciokezelés,

e rendszeres kiadasok,

e afejlédés és az eredmények lathatova tétele.
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A példainkat a Lean modszertannal folytatjuk. Ami szintén egy iterativ szoftverfejlesztési
maodszertan, amelyet egy hazaspar, Mary és Tom Poppendieck fejlesztettek ki. A Lean
szoftverfejlesztés alapelvei és gyakorlatai sokat kdszdnhetnek a Lean nagyvallalati
mozgalomnak és az olyan vallalatok gyakorlatanak, mint példaul a Toyota.

A Lean szoftverfejlesztésben két értékre dsszpontositanak a csapatok:

o érteket juttassanak el az dgyféelhez,
e valamint az értéket szolgaltatd mechanizmusok hatékonysagara.

A Lean alapelvei kozé tartoznak:

e a pazarlas megszintetése,

e atanulas fejlesztéese,

e adontések kitolasa,

e alehetd leggyorsabb teljesités,
e a csapat felhatalmazasa,

e azintegritas épitése

e és az atfogo képre fokuszalas.

A Lean kikUszoboli a pazarlast azaltal, hogy csak a rendszer valoban értekes
tulajdonsagait valasztja ki, prioritasként kezeli és kis tételekben szallitia azokat.
Hangsulyozza a fejlesztési munkafolyamat sebessegét és hatékonysagat, valamint a
fejlesztok és az Ugyfelek kozotti gyors és megbizhato visszajelzésekre tamaszkodik.

A peldaink sorat a Kanbannal zarjuk. A Kanban-t a szoftverfejlesztésben pull-base
tervezési és vegrehajtasi moédszerként alkalmazzak. Ahelyett, hogy el6re megtervezné a
munkadarabokat, és a csapat munkasoraba helyezik azokat, a csapat pedig folyamatosan
jelzi, ha készen allnak a tovabbi munkara, és behlzza azokat a végrehajtasba.

Kanban historikusan kartyakat hasznal arra, hogy jelezze egy tétel szikségességet. A
szoftverfejleszté csapatok szamara ezeket a kartyakat egy kanban tablara helyezik,
amelyet oszlopokba és sorokba rendeznek.

Az oszlopok a munkaelem kilonbdzd allapotait mutatjak a kezdeti tervezéstdl a vevoi
elfogadasig. A csapat altal hasznalt specialis oszlopoknak meg kell felelnitk a csapat

igényeinek, es a kdrnyezetikhoz kell igazitani.

A kanban tabla sorai a munkaelemeket képviselik. A munkaelemeket néha tertleteken
belll csoportositjak, példaul a funkcié-keszletek vagy a kategoria-tipusok.

A Kanban a csapat teljesitményének maximalizaladsara dsszpontosit. A cél elérésének
egyik modja a work-in-progress (réviden WIP) hatarértékek alkalmazasa az egyes
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oszlopok eseteben. Ez azt jelenti, hogy az egyes oszlopokban maximalizaljuk az oda
bemozgathatd kartya sorok szamat.

Ez a modszer felhivhatja a figyelmunket a pazarlasra. Célunk ezen rendszeren keresztul

a munkaelemek optimalis aramlasara 6sszpontositson, minimalizalva a kapcsol6dd
pazarlast.

Kanban lehetévé teszi a csapatok szamara a folyamatok optimalizalasat, mikézben
tiszteletben tartjak és biztositjak a fenntarthatd tempot.
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Vizesés vs agilis

Tekintsik at az alapokat, avagy miben tér el az agilis gondolkodas az 6t megel6zd
szemléletektdl, modszertanoktol?

A tradicionalis projekt menedzselési stilusok - mint amilyen a vizeses is - fazisokra
épitenek. Az alabbi abra jol szemlélteti a vizesés modell |ényegi koncepcidjat. Ez a stilus
lényegében a teljes termékfejlesztés sikerét — nem ritkan 2-3-5 év munkajat — a folyamat
végeén egyetlen ,Nagy Bumm"” kiadasra teszi fel. Ebben nagy a kockazat, igaz? Amikor a
projekt lezar egy fazist, akkor meglehetdsen nehéz felllvizsgalni azt és elterni a korabbi
dontésektdl, mivel a modszertan mindig csak el6re tolja a csapatokat.

Vizesés Agilis

V)

9
9

A tradicionalis projekt vezetési stilusok gyakran hoznak létre un. ,kritikus utakat”, amikor
is az egész projekt, vagy legalabbis annak egy része, nem haladhat tovabb, amig egy
blokkold probléma feloldasra nem kerdl. S6t, fogalmazzuk meg ezt még fajdalmasabban:
a vasarlé addig nem léphet parbeszedbe a termékfejleszté csapattal vagy annak
kepvisel6jével, amig a termék nincs teljesen készen. Méeg akkor sem, ha fontos problémak
jelentkeztek a termék tervezése vagy implementalasa soran, ezek bizony egészen a
kiadasig ott fognak rejtézkodni, és ott szembesul vele mindenki.

Allitsuk ezt szembe az agilis projektvezetési stilussal, ahol a fejlesztést iterativan kozelitjik
meg, és ahol rendszeresen visszajelzéseket kapnak a csapatok. Ezek az iteraciok lehetdveé
teszik a csapatoknak, hogy a korabban emlitett blokkolo problémak megoldasaig
attérjenek mas teruletekre és valéban produktivak lehessenek.
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A Scrum alapveto értékei

A Scrum egy agilis projektvezetési keretrendszer, amely az alapjait tekintve kifejezetten
egyszer(, de az 6rddg ezuttal is a részletekben rejtozik.

Az alap gondolatmenet lenyege az alabbi par pontban fogalmazhaté meg:
e A csapatokat és a feladatokat jol kezelhetd, kis méretl részekre osztja fel
e Folyamatos, jol megszokhatd ritmust biztosit a munkanak
e Torekszlink arra, hogy a csapatokban minden a hatékony szallitashoz szikséges
szakértelem megtalalhato legyen
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Oszd meg és uralkod;!

Mi emberek ugy mikadink, hogy jellemzéen sokkal kiszamithatdbban tudunk dolgozni,
ha a feladat kevésbé komplex, az idétartam rovidebb, és kevesebb emberrel kell
egyuttmdkodni.

Ezért a Scrum tervezdinek az egyik elsd |épése az volt, hogy a jellemz&en nagy dolgokat
kisebb részekre osztottak:

e Az id6t elére meghatarozott meretd iteraciokra, Un. sprintekre osztottak.

e A csapatokat a szakértelmek mentén zart és teljes egységekre.
o A feladatok esetében is a kisebb részekre darabolas az egyértelmd ajanlas.
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Az id6 felosztasa

Az id6 esetében onnan indult az alapitok gondolkodasa, hogy sokkal kénnyebben
elisznak a hataridok és nehezebb észre venni, ha valami idékdzben felremegy, ha a
feladatok kontrollaltalanul folynak el6re.

Ha azonban fix és jol tervezhetd iteraciokra osztjuk fel az id6t, akkor kezelhetébb lesz az
egesz munkafolyamat. Folyamatos ellenérzépontok alakulnak ki, amiknek készénhetéen
sokkal jobban kovethetd a tényleges haladas.

Frdekes szbhasznalat egyébként a sprint, mert ugye a szoftver projektekre leginkabb a
maraton sz6 jellemzd, legalabbis én igy tapasztaltam. Valojaban arrdl van szo, hogy a
nagy maratont sok kis révidebb sprint etapra osztjuk fel és azokat folyamatosan mérjuk.
Meglehet, a futas szempontjabdl nem ez a leginkabb tanacsolt megkdzelités, de mint
hasonlat megallja a helyét.

Hogy mi az idealis idotartam, azt természetesen csapata valogatja. Az altalanos ajanlas
1-4 hét szokott lenni. A legtdbb csapat, akivel taldlkoztam az arany k&zéputas 2 hetes
id6tartamok mellett tette le a voksat, mert igy idealis a sziikséges ceremodniakra forditott
id6 és az elvegezhetd munka aranya. Ez legtdbbszor igy is van.

Ujonnan &sszedllt csapatoknal, vagy ahol sok valtozas tortént, sok Uj belépd, érdemes
szerintem megfontolni az 1 hetes sprinteket is. Sokan félnek ettdl, Ugy gondoljak tul sok
idot elvesznek a ceremoniak. Ez a kezdeti idészakban minden bizonnyal igy is lesz, de
kitartéd optimalizalassal ez béven viselhetd iddtartamra szorithato.

Lattam arra is példat, hogy egy csapatnak a 6 hetes idétartam muikodott jol. Ez is lehet
jO dontes egy jol 6sszeszokott és misszid orientalt csapat esetében. Azonban ez erdsen
Osszefligg a termékfejlesztési dontésekkel, érdemes ezeket jol 6sszehangolni.
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A csapatok atalakitasa

Functional Cross - Functional
Common functional expertise Representatives from the various functions
® o O
= AR A
System analysts [ ] ® & Testers o O
P e
@ Development Team
=

Developers

Kép forrasa

Regi igazsag, hogy minél nagyobb egy csapat, akik kdzos célokért dolgoznak, annal
nehezebb azt megfeleld hatékonysaggal egyben tartani. Csak egy a sok probléma kozl,
hogy egyesek nem figyelnek oda, hogy miken dolgoznak a tébbiek és siman ugyanarra
a feladatra fordulnak ra.

A masik nagy problémakédr, hogy megannyi szervezetben az emberek funkciok szerint
silokba gyllnek ossze. Példa az ilyen silokra, amikor kuldn szervezeti egységben vannak
a fejlesztok, a grafikusok, a UX kutatok, az Uzleti elemzok, az Uzemeltetok, adatmérnokok,
markertingesek, értékesitok stb.

llyen esetekben az egyes projektek vezetdinek komoly elékészileteket kell tennie:
e Erdforrastervezést végezni,
e Gantt-diagramokat kezelni,
e Egyezkedni az egyes silok vezetdivel,
e (Csuszas, betegség, vagy hiba esetén folyamatosan sakkozni az eréforrasokkal.

Nem koénnyd feladat, és nagyon ritkan szokott mikddni. A tapasztalatom az, hogy ezek
a feladatok rengeteg értékes idot vesznek el a valodi értékteremtestol.

A Scrum mindkét problémakérre tud megoldast javasolni:
e Osszuk fel a csapatokat kisebb, jol kezelhet6 részekre
e Szervezzik azokat kereszt-funkcionalisan
A csapatok idealis mérete ebben a rendszerben 6-8-10 f6 kozott van. Jelentds mértékben

fugg a kitlzott céloktdl, van példa kisebbre és nagyobbra is. Attdl is, hogy milyen

25


https://perfectial.com/blog/make-a-cross-functional-team-work/

/)
TRAINING360

v

szakértelemre van szikség. Milyen szintl emberekbdl epdl fel a csapat. Vezetéi
szempontbdl ez egy bizonyosan j6l kezelheté méret.

A kereszt-funkcionalis csapat azt jelenti, hogy minden szikséges szerepkord kolléga egy
csapatban van, egy vezetdvel. Nincs szlkség alkudozasra, az er6forras mindig jelen van.
Ez egy ideadlis helyzet, de persze el is kell tudni latni minden embert megfeleld
mennyisegl munkaval.

Peldaul pazarlasnak gondolom teljes munkaidében grafikus a csapatban tartani, ha
mind®ssze havi 4-5 napra elegendd valddi értékteremtd munkaja van. Masik példa a
marketing szakember, mivel a fejlesztes fokuszu honapokban nem kell feltétlen végig a
csapatok mellett lennie, elég, ha késébb Iép csatlakozik a csapathoz.

A kulcs a valodi értékteremtés. Emiatt szamos szervezet dont Ugy, hogy a kereszt-
funkcionalis csapatokba valoban a legtdbb szikséges szerepkér megtalalhato, de
bizonyos funkciokat megtart silokban, amikhez sziikseg esetén lehet nyulni.

Még egy utolsé fontos szempont. Széleskorl tapasztalatok tamasztjak ala, hogy a hosszu

tavon egydtt dolgozd csapatok hatékonyabba kepesek valni, mint az ad-hoc és révid
id6re 6sszeverbuvaltak.
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A feladatok felosztasa

Story/ Story/ Story/
Story/Task 1 Story/Task 2 Story/Task 1
Subtask 1 Subtask 2

Kep forrasa

Ahogy arrol mar sz6 volt par fejezettel korabban, a szoftver projektek leginkabb a
maratonhoz hasonlithatok, és bizony nagyon sok feladat hosszu idét vesz igenybe.

Ezzel pedig két tipikus probléma szokott megtértéenni:
e Minden kontroll ellenére tulfolynak a rajuk szabott hataridén
e Nem az kéeszul el, amit terveztink, vagy az, amire az Ugyfel vagyott

Meglehetdsen gyakori a projektek soran, hogy mindketté megtorténik. Csuszik is, nem is
az készul el, es akkor meg tébbet csuszik. Ez meglehetdsen sok stressz forrasa lehet.

A Scrum megoldasi javaslata erre az, hogy a kitlzott feladatokat daraboljuk fel kisebb,
jobban kezelheto részekre. Hogy mekkora részekre, arrol 6rok hitvitak lesznek az agilis
vezetésben jartas szakemberek k6zott.

Vannak sokan, akik szeretnek mindent feladatot par éras, legfeljebb egy napos részekre
darabolni, mindent kilén megbecsulni.

Ez j6 megkozelités lehet, ha még nincs dsszeszokva a csapat és nem tul tapasztaltak a

kollegak. Viszont meglehetésen munkaigényes, jol kell felmérni, hogyan osztjak be az
idejuket a vezetok.
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Vannak masok, akik azonban egyben hagynak tdbb napos, vagy akar 1-2 hetes

fejlesztéseket is, mert azt mondjak, hogy igy teremtenek valodi értéket, és nem akarnak
elveszni a sok pici feladat kozott.

Ez is lehet j6 megkdzelites, de jellemzden dsszeszokott es tapasztalt csapatokkal szokott
jol makaodni.

Akarmelyik is valasztom, érdemes folyamatosan kommunikalni a fejlesztok felé, hogy mi
az a cel, amiért dolgoznak és ©sszességében mit is akarunk leszallitani az Ugyfélnek.

Keruljuk el azt a problémat, hogy mindenki csak a maga pici feladataval foglalkozik és
azon tul felteszi a kezeét.
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A Scrum eszkozkészlete

A Scrum tervezdinek egyértelm( célja volt, hogy egyszerlien atlathatd eszkoztart
tegyenek le mindenki elé, hogy a megértés biztosan ne jelentsen akadalyt. Események,
szerepkorok és dokumentumok, az alabbi 3x2x4-as tabla jol 6sszefoglalja mindezeket.

* Fixed duration
* Container for events  * Sprint Backl * Re-plan

m alt,
Scrum'’s Simple Rules 2 Reinenent

3 Roles ¢ 5 Events * 3 Artifacts * Get Backlog raady f,:,‘:ﬂ“f; Inerement K

* Feedback

©)

* Voice of the Customer
* Vision
* Known Stable Interface

RS Scm Maste ] -
il Without the 3-5-3 you

* Stable Process . * Known Work
* Continuous Improvement are not domg Scrum. * Capacity

Te "
scruminc

. * Competency ! » Sum of Completed Work
* Knowledge » “Done”
* Value

* Vision
* Priorities

Kep forrasa

Szerepkorok Scrum Master ‘ Product owner

Dokumentumok Termék backlog ‘ Sprint backlog
Esemenyek Tervezés

Egyéebként ez jo ellenbrzése is az agilis metodoldgiai bevezetésének, ha barmelyik
hianyzik, akkor bizonyosan érdemes kérdéseket feltenni a miertek kapcsan.
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Szerepkordk

Most pedig tekintstk at ezeket!

Scrum Master

Betartatja az Eltavolitja a Van
agilis értékeket folyamat befolyasa a
és elveket akadalyokat folyamatokra

0 a folyamat
tulajdonosa

Scrum
Master

Ugy Arra edzi a

Nehéz tud lenni Nem .
; csapatot
hogy az emberekre menedzseli az gondolkodik P ”

befolyassal legyen embereket sze’:‘"‘ig'ltyiei\ézés ho”ggjgbbarll
mukodjene

A tradicionalis projektekben a csapatokokat projektmenedzserek vezettek, az agilis e
pozicid helyere vezette be a Scrum Master szerepkdrt. Gondolkodasmaodjukat a
kovetkezd fébb célok hatarozzak meg:
e A Scrum folyamatok vedelme, betartatasa,
e A csapat ele kertl6 akadalyok elharitasa, biztositani azt, hogy a csapat
zavartalanul tudjon dolgozni

Nagyon fontos kilénbseg, hogy a projektmenedzserekkel szemben, hogy a Scrum
Master hivatalosan, hagyomanyos értelemben véve nem féndke a csapatban senkinek
sem.

Gyakori vitak targya ez a szerepkor, a radikalisak a létjogosultsagat vitatjak, a szelidebbek
inkabb csak azt, hogy szlkség van-e ra teljes iddben. Megint masok pedig azt vetik fel,
hogy egy technikai vezet hasznosabb lenne.

Mindegyikben van igazsag, valdban dolgozni kell azon, hogy adott csapat esetében
meglegyen a megfelel értékteremtése. Szamos szervezet esetében lattam olyat, hogy
egy Scrum Master tdbb csapatot kiszolgalt. De arra is vannak példak, hogy ezt a
szerepkort egy termékgazda és egy technikai vezetd kdzdsen atveszik.
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A becslés a
csapattol jon

A csapat a
sprintre
fékuszal

Sokan ugy fogalmazzak meg - szerintem viszonylag talaléan -, hogy ez a szerepkdr
jelenti az tgyfel hangjat a projektekben. Meghatarozzak, hogy minek kell elkészilnie, és
a prioritasokon keresztll azt is, hogy melyek képviselik a legmagasabb hozzaadott

értéket.

A trikk az, hogy a Product Owner sem féndke senkinek sem a csapatban, a csapattal
egyutt dolgozik, akikkel igy k6zdsen hoz létre értéket.

Nagyon nehéz feladatkorrél van szo6. Ahogy mondtam a szoftverek fejlesztés szinte
mindig maraton, a sikerét dontések ezrei fogjak meghatarozni. A doéntésekre vald
kepesseg, az azokbdl valo tanulas es az irany finomitasa nagy mértékben meghatarozza,
hogy mennyire lesz sikeres valaki ebben a szerepkorben.

Csapat

Mind egyitt A csapat

vagyunk kereszt-
ebben funkcionalis

Egy tipikus
csapat 5-9 f6

Nagyobb
csapatokra hasznald
a scrumok scrumjat

A Scrum szabalyai szerint a csapat célja az, hogy folyamatosan szallitsa a szoftverek

kisebb-nagyobb névekményeit.
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Korabbi fejezetben mar volt arrdl sz6, hogy érdemes egy logikus szintig kereszt-
funkcionalis csapatokban gondolkodni, erre nem is térnék vissza. Inkabb még egy plusz
gondolat: véleményem szerint egy jol mikoddo csapatot az ownership kilonbodzteti meg
a tobbitél. Ne csak azt szallitsak le betlrdl-betlre, ami le van irva, akkor is, ha tudjak,
hogy rossz, hanem téenyleg j6 dolgot akarjanak kiadni a kezikbdl. Ezt egyébként nagyon
nehéz elérni, Ugyesen kell tudni kommunikalni szamukra a missziét és folyamatosan szem
el6tt tartani a célokat.

Hogyan muUkaodjunk jol agilisan?

Amikor hagyomanyosrol az agilis Utra térlink at, akkor a csapatnak és a dontéshozdknak
ket fontos koncepciot kell elfogadniuk:

e A terméekgazda fékusza az, hogy optimalizalja az értékét annak a munkanak,
amivel a fejleszté csapat elkeszdl.

o A fejlesztd csapat tehat arra épit, hogy a termékgazda a legmagasabb értékd
feladatokat priorizalja elére.

o A fejleszté csapat csak olyan munkat fogad el, amire kapacitasa van. A
termekgazda nem nyom a csapatra munkakat vagy kotelezi Oket dnkényesen
munkara.

o A fejleszté csapat akkor huz be Uj munkat a backlogbdl, amikor elkeszilt az
elézovel.

Ezek egyébkent leirva nagyon jol hangzanak, de implementalni nem mindig egyértelmd,

a tapasztalat az, hogy mindenhol egy kicsit masképp kezelik ezt. Bizony a hataridé
sokszor nagy Ur.
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Dokumentumok

Termek backlog

Termék backlog Priorizalt
termék backlog

Funkcio 2

Funkcio 2

Funkcioé 5

Funkcié 5

A Scrumban az agilis termék backlog a feature-6k priorizalt listajat jelenti. A backlog
minden feature esetében egy rovid leirassal parosul, ami az elképzelt termék funkcioit
ira le. Ezek a rovid ismertetok nagy konnyebbséget jelent, ugyanis igy nem kell elére
jelentds energiakat tenni terjengds kévetelmény dokumentumok megirasaba.

Az els6 sprint tipikusan azzal kezdddik, hogy a termekgazda és a csapat kdzdsen
kialakitjak a backlog elsd priorizaciojat, ami mar szinte minden esetben elégséges lesz a
kezdéshez. Ezt kdvetben ez egy él6 dokumentum lesz, ahogy halad a csapat eldre,
novekszik a szoftver, tobbet tanulunk az Ugyfelektdl a kornyezetlkrdl és a termekrdl, ugy
fog ezekkel egyitt fejlodni, adaptalodni a backlog is.

A backlog szokasosan a kdvetkezd tipusu elemekbdl epil fel:
e Feature elemek
e Hibak
e Technikai munkak
e Tudas szerzés
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Ha valaki még mélyebben szeretne kategorizalni, akkor természetesen bdvithetd ez a
lista. Nekem ennyi mar elég szokott lenni az indulashoz.

Nagyon fontos fogalom a backlogok esetében a prioritasok. Minden esetben a
termekgazdak priorizaljak a munkat és vezetik azt ebben a dokumentumban. A csapat a
termék backlogra ugy tekint, mint az igazsag egyetlen forrasara, ez alapjan végzi a
munkajat és valasztja ki a kdvetkez6 feladatot.

Sprint backlog

STORY TO DO IN PROGRESS REVIEW DONE

Kep forrasa

Lényegében ez a fent lathatd Scrum tablat jelenti, amit arra szoktunk hasznalni, hogy
vizualizaljuk az adott sprint alatt elvegzendd munkat. A sprint tervezd meeting alatt a
terméekgazda és a csapat kdzosen mozgatnak at elemeket a termék backlogbdl a sprint
backlogba. Ezen a tablan szamos folyamat |épés olvashato, igy példaul:

e Csinald meg (To do)

e Folyamatban (In progress)

e Kész (Done)

Ez a tabla egy kdézponti eleme annak a transzparens mikodésnek, amit az agilis vezetes
egyik elényeként szoktam emlegetni.
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Ceremoniak

Tervezeés
Sprint Planning Meeting
Backlog Sprint Planning Sprint Backlog
Meeting
d PO

To-do item

ol el

' { . - .

f.

Task

Kep forrasa

A csapat kozosen megtervezi azokat a feladatokat, amiket a kdvetkezd sprintben le
szeretne zarni.

Kettds a ceremonia célja:
e Mindenki tisztaban legyen azzal, hogy mivel halad; a tobbiek mivel haladnak; kivel
dolgozik egyditt; ha valami figgdsége van, akkor kivel kommunikalhat
e A csapat hétrél-hétre egy iranyba haladjon

A termékmenedzser minden tervezésre felkeszil, gyakran a ceremodnia el6tt a
felllvizsgalja a backlog tartalmat és a prioritasokat, annak érdekében, hogy hozza

igazitsa azt a csapat kapacitasahoz és az Uzlet céljaihoz.

Jellemz&en 30-60 percet vesz igénybe egy atlagos csapat esetében.
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Napi standup

Kep forrasa

Mini meeting, ahol mindenki képbe kertl a munkak haladasaval kapcsolatban.

Két célja van:
e Ez a napinditdja a csapatnak
e A csapattagok minden nap képet kapjanak arrol, hogyan allnak a tébbiek

Fontos kimondani, hogy ez nem a vezet6knek szol, minden csapattag kepet kell kapjon
a teljes csapat haladasarol.

Mindenki korbe all és sorban adunk egy statuszt, torekszink arra, hogy rendkivil
lényegre tdroek legytink:

o Mitdrtént tegnap? Mit kezdtél el? Mit fejeztél be? Mi kerult ki élesbe? Amit lezartal

azt at kell vennie valakinek?

e Mit tervezek mara?

e Mi blokkol és miert?

e Kitdl van szlikségem segitségre?

e Kinek tartozok még én segitséggel?

Fontos, hogy a hétre tervezettek alapjan adjunk 6sszefoglalast a haladasrol.

A hosszabb témakat innen mindenképp ki kell vinni, nem a teljes csapat el6tt targyaljuk.
Jellemz&en 10-15 percet vesz igénybe egy atlagos csapat esetében.
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Demod

SPRINT REVIEW MEETING
kg

SCRUM
TEAM

mn

@ "
1 dal
STAKEHOLDER
AND SPONSORS

PRODUCT
OWNER

0D ™

CUSTOMER

Kep forrasa

Egy kdz6s meeting a teljes csapatra, ahol a csapat megmutatja, hogy tudott szallitani a
heten.

A célja ismét a csapat szinkron:
e Egy terméken dolgozunk, egy csapat vagyunk
e Mindenki legyen tisztaban azzal, hogy hol allunk kéz6sen

Haladunk sorban, mindig ugyanabban a sorrendben, és egyenként végig megylnk a heti
terveken, prezentalva azt, hogy mi készilt el.

Tapasztalatom szerint két iskoldja van a demdknak:
o (Csak a teljes és kész, az Ugyfélnek szallithato képességeket demdzzuk egyben.
e Mindenki demézza minden héten, amivel O kész lett.

Csapata és helyzete valogatja, de altalaban jobban kedvelem az utébbi megoldast.
Viszont ennél gyakori megjegyzés, hogy nem tudnak a csapattagok demozni. Nos, ezzel

nem értek egyet, szerintem mindig lehet demodzni!

Valahogy mindenképp meg fogsz arrél gy6zddni, hogy az a valami mikodott, ha pedig
igy van, akkor pedig meg is tudod mutatni masoknak is, példaul:
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e Mutass Postman-ban egy eldkészitett API hivast
e Mutass egy elkészult dokumentumot

e Mutasd a tesztek lefutasat

e Mutasd meg a logokat

e Mutasd a kigeneralt Excelt vagy szamlat

e Mélyen technikai témaknal mutass kodot

Szaz szénak is egy a vége, valami mindig prezentalhato.

Jellemzéen 30-40 percet vesz igenybe egy atlagos csapat esetében.

Retrospektiv

Kép forrasa

Legyen akarmilyen jo is egy csapat, mindig van lehetéség a fejlédésre. Egy j6 csapat
folyamatosan keresi a fejlodési lehetdségeket, a csapatnak minden sprint végen el kell
kulonitenie egy rovid, dedikalt idészakot, hogy szandékosan atgondolja, hogyan teljesit,
és lehetdségeket tarjon fel a javulasra. Erre a retrospektiv talalkozén kerul sor.

A retrospektiv rendszerint az utolsé ceremonia a sprintben, ez a zaras. A teljes csapatnak,
a scrum masternek és a termékgazdanak egyarant részt kell vennie.

Legfeljebb egy érat tarthat, ami jellemz&en elegendd erre. |ddrél-idére sok aktualis téma
merUlhet fel, vagy esetleg egy csapaton belili konfliktus kiélezddik, igy a retrospektiv is
elhizodhat.

Retrospektiv ceremonia soran a csapatnak valaszolnia kell a kdvetkezé kérdésekre.

e Mit kezdjink el csinalni?
e Mit kellene abbahagynunk?
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e Es mit kellene folytatnunk?

A scrum master megkonnyitheti a sprint retrospektiv talalkozot, ha mindenkit arra ker,
hogy csak az Ulés soran kiabalja ki Otleteit. A scrum master sokszor korbe jarkal a

szobaban, hogy azonositsanak egy dolgot, amit el kell kezdeni, le kell allitani vagy
folytatni érdemes.

Miutan otletekbdl egy lista formalodik, akkor a csapatok altalaban szavazni fognak, hogy
mire lehetne dsszpontositani.
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Agilis projekt becslées

House GLA London Eye The Gherkin The Shard
Building

Kep forrasa

Minden fejlesztési mddszertan esetében szikség van arra, hogy lasd a csapatod
haladasat, erre épitve tudsz a jovére nézve tervezni. Az agilis becslések segitenek
megérteni az adott csapat kapacitasat.

A Scrum csapatok szamos modszert hasznalnak arra, hogy megbecsuljek mennyi munka
végezheto el egy adott sprint alatt. A teljesség igénye nélkul par technika ezek kozul:

e Planning poker

o |dealis orak

e Sztori pontok
Alapvetéen mind egy iranyba mutat, valahogy egy szamérték keletkezik beldle. Ezt lehet

hasznalni a tervezéshez, valamint a retrospektivek kapcsan is elékerdl, amikor egy sprint
eredmeényeit ertékeli a csapat.
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Agilis jelentések
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Ezek a jelentéesek mutatjak meg hogyan alakul a csapatok teljesitménye az idék soran.
llyen peldaul a Burndown abra, ami megmutatja, hogy mennyi sztori pont készlt el egy
adott sprint soran. Folyamatosan jol kovethetdvé valik ezaltal a csapat teljesitménye.

Tovabbi metrikak a csapat haladasi hatekonysaganak méresere

Szeretnélek titeket megismertetni még néhany fontos mérészammal, amely sokat
segithet a munkatokban.

Velocitas

A csapat atlagos ateresztéképességét méri egy sprint alatt. Erdemes tébb sprintet alapul
venni a méreshez, az eldrejelzés pontossaga nagyban figg ettdl, minél tdbb az iteracio,
annal pontosabb az elérejelzés.

A mertekegység egyarant lehet 6ra vagy sztoripont. Megmutatja, hogy a csapat hogyan
képes haladni a backloggal. Egy friss csapat esetében az elsé idokben a sebesség

jellemzden fejlddik, de idével be kell alljon egy kvazi allandd szintre.

Hogy a teljesitmény folyamatosan biztosithatd legyen fontos a mérés. Ha a sebesség
csokken, ez annak a jele, hogy a csapatnak meg kell javitania valamit.

Atfutasi idé

Az atfutasi id6 az az id6szak, amely a termék kézbesitésenek igénylese és a tényleges
szallitas kozott van. Minden folyamat Iépést, amely a termék befejezéséhez szlikséges
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Osszes érdemes merni atfutasi id6 szempontjabol. Ez magaban foglalja az Uzleti
kovetelmények kidolgozasat és a hibak kijavitasat is. Az atfutasi id6 fontos mutato, sokat
segithet a csapat részfolyamatainak optimalizalasban.

Leszallitott érték

Itt a termekgazda minden kovetelményhez egy bizonyos értéket rendelnek. Lehet
forintositani, vagy absztrakt értéket adni.

EgyértelmU, a nagyobb érték funkcidk megvaldsitasanak kell a legfontosabbnak lennie.
A mutaté emelkedd tendenciaja azt mutatja, hogy a dolgok j6 Uton haladnak.

Azonban a csdkkend tendencia nem jo jel. Ez azt jelenti, hogy az alacsonyabb értekd
szolgaltatasok megvalositasa folyamatban van. Ebben az esetben a csapatnak érdemes
lehet at strukturalnia a munkajat, akar egy-egy funkcio fejlesztésének a megallitasa is
elképzelhetd.

Felhasznalok elé juto hibak

Ha hibak vannak az éles rendszeren az bizonyosan sok véaratlan kart okoz. Problémakat
vetnek fel, és a csapatnak foglalkoznia kell veltik. Az atcsuszott hibak mutatoi segitenek
a hibak azonositasaban, amikor kiadasra kerllnek szoftver ndvekmények. Ez a min&ség
egyik komoly mérészama.

Sikertelen telepitések
Szintén hasznos mindségi mutatd. Segit az altalanos telepitések szamanak felméréseben.
S6t, a csapatok meghatarozhatjak a tesztelési és az éles kdrnyezet megbizhatésagat. Ez

a mutato azt is meghatarozza, hogy egy sprint soran elkészilt mutatd kikerdlt-e a
felhasznalok elé.
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Az agilitashoz kolcsonds bizalomra van sztkseg

Végll még egy témat szeretnék megosztani az olvasoval.

Egy agilis szervezet akkor fog igazan mukodni, ha a résztvevok kozott magas szintl
bizalom épul ki. Ehhez pedig egyenes kommunikaciora van szikség, hogy nehéz
beszélgetésekbe is bele tudjunk menni, annak érdekében, hogy a termék érdekét tudjuk
elétérbe helyezni.

A modszertan rendszeres parbeszédet kezdeményez, igy az otletek és a kétseégek
folyamatosan kifejezésre kertlnek. Ez azt is jelenti, hogy a csapattagoknak folyamatosan
magabiztosnak kell lennitik egymas képességében (és akarataban), hogy a dontések,
amelyek ezek folyaman szlletnek, végrehajthatok legyenek.
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A bevezetes |lepései, avagy igy erdemes haladni

Minden szervezet és csapat mas, mas az Uzlet, a kontextus, az emberek, nagyon sok a
valtozas. Nincs az attérésre egy tuti recept, ami minden helyzetben mikodni fog, de
alabb felvazolok egy tervet, ami bizonyosan segithet.

e Alaposan fel kell mérni a szervezet / csapat jelenlegi allapotat, latni kell, hogy
honnan indulunk
o Mar ezen a ponton érdemes megfelel6 metrikakat definialni, egyrészt,
hogy értstik a jelen helyzetet, masrészt, hogy a valtozas eredményeit
jobban atlathassuk
o Ki kell tGzni célokat, hogy honnan és hova szeretnénk eljutni, a feljebb
meghatarozott metrikak ebben sokat segithetnek
e Erdemes megbizni egy agilis coachot, aki segitheti az atallas folyamatat
e El kell tudni magyarazni a szervezet kilonb6z6 szintjein, hogy mieért valtunk
agilisre
o Milyen elonyokkel jar? Milyen problémakat vagy pazarlasokat sziintetlink
meg igy?
= Példaul: A hibak gyorsabb megtalaldsa jobb  mindségl
kibocsdatdsokat eredményez, ami alacsonyabb kéltségeket és
technoldgiai addssagot jelent
o Mifog valtozni? Milyen szokatlan Uj dolgokra készuljenek?
o Kell avezetdség jovahagyasa, anélkil nem érdemes belekezdeni, errél volt
is mar szo
o Kell egy kommunikacios terv, hogy miképpen lesz ez a csapatok elé tarva
e Dolgozzon ki részletes oktatasi tervet, fontos, hogy a csapatok és a stakeholderek
egy nyelvet beszéljenek
e Hatarozzon meg egy pilot csapatot, ahol bevezetesre keriil a modszertan
e Definialni kell és 6sszehangolni a Scrum szerepkoroket és a hozzajuk tartozo
feleldssegi koroket
o Szukség lehet igazitasokra HR oldalon
= Példaul: "Projektmenedzser voltam, és most scrum master vagyok."
o A teljesitmenyértékelés elvarasainak valtozasa
e Ki kell alakitani a technikai és infrastrukturalis kérilmenyeket, hogy akar a tavoli
csapatok is hatekonyan tudjanak egyutt dolgozni
e Folyamatosan a mérések alapjan igazitsd az agilis szervezeti folyamatokat
o Példaul: A sprinthez sziikséges dokumentumok szama
o Folyamatosan értékelj Ujra

A hatékonysagot pedig a helyes metrikak megvalasztasa és a fegyelmezett mérés fogja
meghatarozni. Ezekrél par fejezettel korabban mar tettem ajanlasokat. A cél az, hogy
mindig az adott helyzetnek megfelel6 celokat rajzoljunk fel és ezekhez igazitsuk.
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Hol kaphatok tamogatast?

A Training 360-nal egy kivalo csapat gyUlt dssze, akik a folyamat mindegyik |épéseben
képesek tamogatast nydjtani. A kildnb6zé szerepkdroknek szolo oktatasokkal, segitenek
a kollegak szukseges szemléletének és alaptudasanak felépitéseben.

Azonban ezen tul komplex tanacsadast is kinalunk, amely a szervezet alapos felmérésével
kezdddik, részletes programot dolgozunk ki a bevezetésre, amit folyamatosan
tamogatunk, amig a sajat belsé csapat teljes mértekben kepes lesz atvenni a napi munka
minden aspektusat.

Részletes informacidkért keresse fel honlapunkat: http://www.training360.com/agilis
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