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Mik a kihivasok a fejlesztésben?

» Kovetelmények megértése
» Kdvetelmények véltozasa
» Pontatlan becslések / keretek tartasa

e Adminisztracios / kommunikacios overhead

* A vizesés modell nem kezeli jol ezeket a
kihivasokat, ezért szilettek meg az agilis
maodszertanok
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Kovetelmények megértése 1

* Tobb résztvevd
> Fejleszt6: fejlesztéshez ért, az Uzleti terUlethez nem

> Megrendel6: Uzletileg érdekelt a szoftverben, de
nem feltétlen ért se a szoftverhez, se az Uzleti
terUlethez

> Domain expert, felhasznalé: értene a doménhez,
talan tudja, mi segitené a munkajat, de nem mindig
kérdezik meg elégszer, illetve nem is feltétlen tudja
elmondani elsére

> Megrendeld = felhasznalé: sokszor nem azonosak,
pl. kérhazigazgatd és apolénd
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Kovetelmények megértése 2

* Rossz irdnyba ment fejlesztés
> Frusztracio a fejlesztének
> Pazarlas és idébeli csUszas a megrendelének
> Uzleti nehézség/bukas

* |[terativ fejlesztés
> Gyakran validalni: ,ez az, amit szerettél volna?”

> Nem kerUli el a félreértéseket, de kordaban
tarthatdak

> Mas megkdzelitést igényel: nem lehet rétegenként
haladni, horizontélisan kell felosztani a feladatot
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A kovetelmények valtozasa

* Még ha meg is értjuk egymast, sok minden
valtozhat
> Jogi kornyezet (ld. Uber, AirBnb)
> Piaci verseny helyzete
> Technoldgiai fejlédés

* Megrendelének kell tudnia, hogy versenyképes-e,
amit szeretne

* NekUnk felkészUlni az esetleges valtozasokra
> Lehet holnap mar maést kér t6lunk

* Erre is az iterativ fejlesztés a megoldas
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Verifikacio és Validacio

* Verifikacioé: a specifikaciéval 6sszhangban
implementalom-e a rendszert?
> Jol épitem-e meg?
> Klasszikusan ezt teszteljuk

* Validacio: az Uzleti igényeket kielégitd rendszert
épitek-e?
> A j6 rendszert épitem meg?
> JOl lettek definialva a kovetelmények?

> Felhasznalé elétti demdéval vagy specidlis tesztekkel
végezzik
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Pontatlan becslések 1

* A szoftverfejlesztés kreativ alkotdbmunka
> Szobafestés vs. koltészet

* Tapasztalat kell a becsléshez

* gy is lehetnek nem vart kihivasok, érdemes
rdhagyassal tervezni

* Elnagyolt, valtozo, félreértett kovetelmények
tovabb nehezitik a helyzetet
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Pontatlan becslések 2

* Nehezen tarthatd keretek!

» Kdvetkezmények
> Tobb id6 = tobb koltség

> Ha kifutunk az idébdél, nem biztos, hogy tovabbra is
lesznek anyagi eréforrasok a fejlesztés fedezésére

> CsUszassal nemcsak nének a kdzvetlen koltségek,
hanem a korabbi piacra [épésbdl realizalhaté
haszontdl is elesik
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Priorizalas
* A fenti problémak priorizalassal mérsékelheték

* Mindig a legfontosabb elemeken dolgozunk
> Ami elkészil, az legyen j6 és hasznalhaté...

* Ezek minél elébb elkészilnek, ha valamire végul
nem jut pénz/idé, az kisebb jelentéségli dolog

» Kevésbé keriUl veszélybe a piacra épés

* Hogyan?
> Azt teljesitsUk, amit kérnek, ne prébaljuk tulteljesiteni
> Gondolkodjunk elére, de ne tulzottan; inkabb hagyjuk

nyitva a bdvités lehetdségét, de ne tegylnk sok energiat
tul elére tervezésre

Szoftvertechnolégia és -technikak 9

/Ul




Agilis médszertanok

* Figyelembe veszik a fenti nehézségeket
» Csapatmunka, mindenki tud mindenrél

* A felhasznalét bevonva dolgozunk
> Lathatd szadmara, hol tartunk -> bizalom

* MinimAalis tervezéssel indulaskor

* Valtozasra készen, azokat befogadba
> Rendszeresen vizsgéaljuk meg, hogy jo-e az irdny

* Gyors fejlesztés: gyakori kiadasok
> lterativan, mindig a legnagyobb prioritasokra fokuszalunk
> Az instabil kovetelmények nem tartjak fel a fejlesztés

* Pehelysulyy, de er6sen keretezett mddszertanok
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Agilis folyamat mode

/Ul

phases in an iteration

Requirements

Analy

S1S

:

Desigi

(—J

:

Implement

ation

;

Testing

:

[Deploym

ent

lterations

Szoftvertechnolégia és -technikak



Az Agile Manifesto

* Az agilis mozgalom f6 dokumentuma
* 2001-ben irta le tdbb neves szoftverguru

» Célravezet6bb alternativik a szoftverfejlesztés
tamogatasara

* A fontosabbak:

> Kent Beck, Alistair Cockburn, Martin Fowler, Robert C.
Martin, Ken Schwaber és Jeff Sutherland

» Ertékeket és 12 iranyelvet rogzitettek.
* https://agilemanifesto.org/
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https://agilemanifesto.org/

Agilis iranyelvek

1. Egyének és interakcio inkabb,
mint folyamatok és eszkdzok

2. MUkodo szoftver inkabb,
mint j6l dokumentalt szoftver

3. Felhasznald bevonasa inkabb,
mint szerz6dések targyalasa

4. Reagaléas a valtozasokra inkabb,
mint egy terv kovetése

||| | Szoftvertechnolégia és -technikak 1K




Az agilis fejlesztés 12 pontja 1

1. A legfontosabb dolog a megrendeld kielégitése
Ugy, hogy a kezdetektdl folyamatosan értékes
szoftvert szolgéltatunk.

2. Udvezoljok a valtoztatasi kérelmeket, még a
fejlesztés késdi szakaszaban is. Az agilis
folyamatok a megrendelé versenyelénye
érdekében hasznositjdk a valtoztatasokat.

3. M0kodé szoftver gyakori kiadasa (par hét - par
honap) minél rovidebb idészakokkal.

4. Az Ozleti megrendelének és a fejlesztéknek napi
szinten egyUtt kell mOkodniok.
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Az agilis fejlesztés 12 pontja 2

5. A projekteket j6l motivalt egyénekre kell épiteni.
Adjuk meg nekik a kornyezetet és a tdmogatast, és
bizzunk bennlk, hogy a rajuk bizott feladatot
elvégzik.

6. A leghatékonyabb és leghatdsosabb mddja az
informacidéaramlasnak a csapaton beldl és azon
kivil a személyes beszélgetés.

/. A haladads mértéke a mUkodod szoftver.

8. Az agilis folyamatok a fenntarthat6 fejlesztést
tAmogatjak. A megrendeldk, a fejlesztdk és a
végfelhasznaldk egy allandd sebességet tudnak
fenntartani gyakorlatilag végtelen ideig.
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Az agilis

fejlesztés 12 pontja 3

9. A technikai tokéletességre és a j6 dizajnra
valé térekvés noveli az agilitast.

10. Az egyszer(ség - az el nem végzett munka

maxima
11. A legjob

izaladsa - alapkovetelmény.

0 architekturat, kovetelményt és dizajnt

dnszervezddd csoportok tudjak kitermelni.

12. Bizonyos id6kdzonként a csapat megyvitatja,
hogyan lehetne hatékonyabb és ennek
megfeleléen hangolja a viselkedését.
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Ertékek - Kommunikacio

* ,What matters most in team software development is
communication’

* Minden probléma visszavezetheté a kommunikaciéra
> Programozé - Programozé
> Programozé - Ugyfél
> Manager - Programozo

* Egy cél: minden fejleszté ugyanugy l4ssa a rendszert,
ahogy a majdani felhasznalok is latni fogjak.

» Gyakorlatok
> Unit testing,
> Pair Programming,
> Planning Game, Sit Together, Demo, Retrospective
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Szoftvertechnolégia és -technikak 17




Ertékek - Egyszer(ség

* What is simplest thing that could work?”
* Az agilis mdédszer arra fogad, hogy...
* YAGNI KISS

* Az egyszer(ség segiti a kommmunikéaciot

* Gyakolatok

> Refactoring
> Simple Design, Incremental Design
> Sit Together

Szoftvertechnolégia és -technikak 18
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Ertékek - Visszacsatolas

* Az optimizmus szakmai artalom a
programozoknal, és a visszajelzés ra a gyogyir.”

o Els6ére jol?”
> Nem tudjuk hogyan
> Ha tudjuk, holnap mar lehet a j6 rossz

> Sok és gyors visszacsatolassal tudunk kozel kertlni a
j6 megoldashoz.

* Gyakorlatok

> Retrospective, Pair programming, Ten Minute Build,
lteration Demo
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Ertékek - Batorsag

* Tenni valamit a félelem ellenére
> Betartani a YAGNI-t
> Refaktoralni
> Revertalni

e Hibazni érték”
* Féleg a tobbi értéket tAmogatja
> Kimondani j6t és rosszat

> Eldobni a rossz megoldasokat
> |gazi, valédi valaszokat keresni

Szoftvertechnolégia és -technikak 20
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Frtékek - Respect

* Ha nem torédink egymassal, akkor...
* Ha nem tér6dunk a projekttel, akkor...

e | am important and so are you”
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Scrum

* Egy konkrét agilis keretrendszer

* El6ir szerepkordket és eseményeket, de tovabbi
technikak is belevehettk, amelyek nem
mondanak ellent az alapvetéseinek

* |d6ben keretezett eseményekkel dolgozik, ami
alatt be kell fejezni 6ket

* https://scrumguides.org/index.html
> 2020-ban frissitették utoljara
> A Scrum Guide 2020 13 oldal
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https://scrumguides.org/index.html

A Scrum csapat

* Product Owner (PO): megrendelét képviseli
> Atmenet Uzleti és szoftveres vilag kozt
> Erti a kovetelményeket és kozvetiti a fejlesztéknek
> Csapat része

* Scrum Master (SM): a Scrum elvek betartasat
segiti
> Nem klasszikus PM
> Nem a csapat vezetdje
> A Scrumban képzett

* Development Team: a fejleszték szigoru
szerepkorok nélkol
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Hajé analégia

* Egy csapat, kozos felelésség, harom szerepkor

* PO: kapitany, kijeloli az iranyt

* SM: motival, koordinal, segit kikerGlni az
akadélyokat

e DT: evezdsok
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Onmenedzseld csapat

* A DT csapat 6nmenedzsel

» Ok tudjak a legjobban, hogyan tudnak

natékonyan dolgozni

Ki, hogyan, min dolgozik

e Minden taszkért kozosen felelnek

* SM, PO része a csapatnak
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Scrum folyamat

Release Planning SPrint Planning

WAy

’ i Potentially
o Shippable

\,’ g Product
N Increment

Product Sprint
Backlog Backlog
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A Scrum események

* Spring Planning (<= 8 6ra)
* Sprint (<=1 ho)
* Daily Scrum (<= 15 perc)

* Sprint Review (<= 4 6ra)

* Sprint Retrospective (<= 3 6ra)

* +1: Grooming
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Projektinditas - vizid
* Elsé sprint el6tti tervezés

* Product Vision: nagyon magas szint0 vizié arrél,
hogy mi fog készulni

> | would have written you a shorter letter, but | didn'’t
have the time.” (Blaise Pascal)

> Uzleti célok: milyen értéket képvisel a
megrendelének

> (Gyakorlati célok: fejlesztéként mit kell
megcsinalnunk)

* NOT list: egyelére nem kell vagy bizonytalan
> Ez is a fokuszalast, priorizalast szolgalja
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Projektinditas - DoD

* Definition of Done: fektessuk le elére, hogy
mikor tekintink valamit elkésziltnek?
> Implementéltam
> Lefordul
> Tesztek futnak
> Gitre pusholtam
> Tobbiek atnézték
> Tobbi komponenssel j6l integralddik
> Master branchbe merge-elve lett
> PO elfogadta
> Stb.
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Product Backlog

* Definialni kell az elkészitendé user storykat

* Hagyomanyos specifikacid helyett ezeket
hasznaljuk

* Prioritas szerint csokkend sorrendben, ez a
backlog

* Minden sprint elején a tetejérél veszink le annyit,
amennyit a sprint alatt elkészitink =» Sprint

Backlog

Szoftvertechnolégia és -technikak 31
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User story jellemzéi

* A kovetelmények megfogalmazasanak eszkdze,
egy kicsi, tovabb nem bonthaté feature
> Fuggetlen
> Egyeztethetd, mddosithat
> Ertékes a felhasznalénak vagy megrendeldnek
> Kicsi
> BecsUlhet6
> Tesztelhetd
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User story tartalma

* A kovetelmények megfogalmazisanak eszkdze, egy
kicsi, tovdbb nem bonthatd feature

* Adott formatuma van
> Cim
> Leiras
> Elfogadasi kritériumok — PO irjameg
> NOT lista
> Nemtrividlis tesztesetek  _J —
> Alfeladatok

> Story pontok — Fejleszt6kre bizva
> Becsult id6, elkoltott idd

_
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User story leirasa
As a [ROLE], | want [GOAL] so that [REASON]

As an administrator, | want to be able to create user
accounts, so that | can grant users access to the
system

* Harom fé dolog mindig benne van
> Role: ki szdmara értékes

> Goal: funkcionélisan mit tudjon a szoftver, gyakorlati cél,
amit elérink

> Reason: miért képvisel ez értéket, hogyan kapcsolddik az
Uzleti célhoz
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Elfogadasi kritériumok

* Nem technolégiai, hanem felhasznéalokdzponty

* De objektiven mérheté kritérium, pl.
> A formon szerepel egy név mezé

> Ebben csak bet(k szerepelhetnek, kilénben
hibalzenet jelenik meg

> Van alatta egy mentés gomb

> A gombon valé kattintas elmenti az adatot az
adatbazisban
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NOT Lista

* Ami jelenleg nem a scope része a user
storyban
> Lehet késébbi user story része
> Vagy még nem elddntott, hogy szikséges-e

 PL:

> A bemenetet még nem validaljuk

> A jelszéemlékeztetd funkcidnak még nem kell
muUkodnie
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Nemtrivialis tesztesetek

* Emlékeztetd, hogy milyen specilis eseteket
kellene vizsgalni

» Példaul
> Hataridb nem lehet multbeli ddtum

> Nem publikus képeket teszink kozzé egy publikus
oejegyzésben
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Alfeladatok

* A megrendelének [ényegtelen

* Az 6nmenedzseld agilis csapat hasznalja
> Eldontik, hogy lehet [épésekre bontani a feladatot,...
> ... és felosztjak a [épéseket maguk kozt

* Teljesen a csapatra van bizva
> Lehet alfeladatokat kiosztani, de teljes storykat is

* Segiti a becslést
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User Story példak

* The accounting software must run on a
dedicated server

* As an administrator, | want the accounting
software not to put extra load of critical systems

* Accounting data must be visualized fast

* As an end-user, | want the data of clients to be
accessible in 1 second
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A sprintek menete

* Ha a kezdeti tervezés kész, sprinteket kell
terveznink

* A sprintek menete
1. Sprint planning (<= 8 éra)
2. Tényleges fejlesztés napi munkaval
3. Spring review (<= 4 6ra)
4. Retrospektiv (<= 3 6ra)

* A sprint soran a csapat nem kommunikal a
megrendeldvel, a Scrum Master tartja a
kapcsolatot
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Sprint tervezés

* Paroras meeting a sprint elején

* A sprint tipikusan 2-4 hét, erre tervezink, ideélis
napokkal és hetekkel (napi 8 o6ra, heti 5 nap)

1. A user storykon megyuUnk prioritasi sorban
2. Beazonositjuk az alfeladatokat

3. Hozzarendelink egy story pontot
(Adunk egy id6becslést)

4. Amikor elég story-t ,bearaztunk”, vallalast
teszunk
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Story Points

* A user storykat relativ nehézségi sorrend szerint
rendezzUk, és a kdzepes ér 5 pontot

* A kozepes nehézségre adunk becslést
> A tobbit ehhez relativan becsiljuk, pl. kétszer olyan
nehéz, dupla id6
> Kor4bbi tapasztalat segit a becsléseinket egyre
pontosabbd tenni

> Atlagos story pont / sprint teljesitmény kalkulalhaté
-> Velocity

> Ez segit a hosszabb tavu becslésben
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Scrum artifacts

* Product Backlog: Termék teendélistaja prioritas
szerint rendezve

* Sprint Backlog: Sprint teenddlistéja
* Burn down chart: napi eredmény-kimutatas

Sample Burndown Chart
250 25

20

15 =
£ mmm Completed tasks

[¥)
T  ——Remaining effort
m

0 g ~——— |deal burndown

c
E ——— Remaining tasks
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Use Case vs. User Story

* Hasonléséag
> Szerep/aktor, cél, elfogadasi kritériumok

* Kilonbségek
> Use case altaldban részletesebb
> User story inkabb beszélgetés inditd

* “A story card is a promise for a conversation.”

* User story ~ feature — eredmény kozpontu

> ,a marker for what is to be built, fine-grained enough to
fit into modern iteration/sprint periods” (A. C.)

* Use case: hogyan reagal/mit csinal a rendszer
> a contextual view of what is to be built
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Daily Scrum

* Napi szinten is tervezink a nap elején

* Mindenki képben van a teljes statusszal, a felmerolé
problémakat rovid tavu tervezéssel lehet kezelni

* Max. 15 perc, ténylegesen feléllva!
> Nem fotelben eltertlve
> Nem laptopba bujva

» Mindenki megvalaszolja példaul ezt:
> Mit végeztem el tegnap?
> Mit fogok ma csinalni?
> Van-e valami, ami akadéalyozza a munkédmat?
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A sprint terv médosulasa

* Scope levaghato
* Az idBbeli hosszt sosem véltoztatjuk!

* Nincs félkész user story
> Kettébontas
> Rollback és a kovetkezd sprintre marad

* SUrgds user story bejohet, PO donti el

* Sprint csak akkor szakithatd meg, ha a célja
elavulttd valt
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“Kész, kész” (done, done)

* Megtervezett

* Lekddolt

* Integralt

* Tesztelt

* A build lefut

* A termék installalédik
* Migralddik

* A végfelhasznalé ellendrizte és elfogadta
* Megfixalt
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Demo

* Annak attekintése, hogy mely munkak készultek
el és melyek nem.

* Az elkészilt munka bemutatésa a
terméktulajdonos és a fejlesztésben érdekeltek
részére (demo).
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Retrospektiv

* Cél a munkafolyamataink folyamatos javitasa
> Mit csinéltunk jol, mit kell megtartani?
> Mit kéne masképp prébalnunk?

> Nem bUnbakok keresésérdl szol!

* Kimenet: végrehajthat6 akciok
> Legalabb egyet fel kell venni a kovetkezé sprint
backlogjba

> Teszteljink tobbet

- Példaul: csak getter, setter és konstruktor maradhat
teszteletlen
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Mit csinal pontosan a SM?

» Szolgélva vezetd” * Mentor

* Facilitator * Oktato

* Coach * Problémamegoldd
* Menedzser * Valtozast segitd

https://www.scrum.org/resources/blog/8-stances-scrum-master

||| | Szoftvertechnolégia és -technikak 50



https://www.scrum.org/resources/blog/8-stances-scrum-master

Kanban tabla

* Nem a Scrum része, kilon technika, de szoktak
vele hasznélni

* Fizikai tdbla oszlopokkal, a sprint alatt a user
story-kat és esetleg mas taszkokat ezen vezetjik

* Az 4llapotokat a csapat donti el, tipikusan a
Definition of Done |épései alapjan
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Kanban

To Do
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Agilis mdédszertanok kihivasai
* Nehéz lehet érdeklé6désben tartani a
megrendelét, aki benne van a folyamatban

* A csapat tagok nehezen alkalmazkodnak az
intenziv folyamathoz, ami az agilis
karakterisztikaja

* Tobb stakeholder esetén kihivas a priorizalas
* Az egyszer(iség fenntartasa extra munka

* A szerz8dés nehézkes, ahogy minden iterativ
fejlesztésnél
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Agilis és terv alapu 6sszevetése 1

* Agilis fejlesztés elétérbe helyezi az egyéneket,
interakciot a folyamatokkal és eszkozokkel
szemben, kevéssé formalis

* Agilis médszerek jobban mUkddnek kis-kdzepes
projektekre, ahol a megrendelé bevonddik, nincs
sok kils6 szabalyozas, idbkritikus helyzetek

> Skalazasa kihivas

* Terv alapu megkozelités: nagy, komplex projektek

* A pénzigyi megallapodas strukturjja
meghatarozé

* Mind a kettére szUkség van

/Ul
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Agilis és terv alapu 6sszevetése 2

* Mindegyik mddszertannak megvan a maga
erdssége, ki van valamire ,hegyezve”!

> Egyiket sem kdnny(” jol csinalni /\
* Vizesés:

> El6re rogzitett keretek tartdsa, tervezés, beavatkozas ©
> Nem biztos, hogy az készul el, amire szUkség van ®

* Agilis
> Biztos, hogy olyan készul el, amire szUkség van ©

> Elére nem tudjuk biztosan, hogy mikorra, mennyiért, és
azt sem, hogy pontosan milesz az ®
@

G
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Mi hatdrozza meg a mddszertant?

* Az Ugyféllel valé megallapodas!

* A megallapodas meghatarozza, hogy mi a cél,
ehhez a célhoz érdemes valasztani a
modszertant!

> A modszertan eszkozoket ad a kezinkbe a célok
elérésére = nem tudjuk hasznalni mas célok
elérésére (csavarhuzéval a szoget)

> Mds maddszertanok mds eszkbzdket adnak mds
célok elérésére
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Az elvarasok hatasai

» Ugyfél nem tudja elére pontosan megmondani, mit
szeretne

--> Agilis -> ,Change is welcome”

<- Kisebb egységek, visszajelzés alapjan mdédositjuk
<- Barmikor, konnyen lehessen médositanil

<- A mddositas koltsége kicsi legyen!

<- El&” igaz dokumentacio

<- Gyorsan, magabiztosan médosithaté kdd

<- J6 unit tesztek -> Dependency injection, ... ...
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Mdédszertan - architektUra kapcsolata

* A projekt médszertan tdmaszt elvarasokat:
példaul csak akkor tudunk agilisan fejleszteni, ha
tudunk megfeleld unit teszteket irni

> Ez tovabbi architekturélis és egyéb kritériumokat ad
> Ez csak egy kritérium ...

* Egy md6dszertan alkalmazhatésaganak
vannak feltételei - legyink ezekkel tisztaban!

* Hozhatunk barmilyen dontést: tudatosan!
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K&szonodm a figyelmet!




