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Mik a kihivasok a fejlesztésben?

» Kovetelmények megértése
» Kovetelmények valtozasa
* Pontatlan becslések / keretek tartasa

e Adminisztracidos/kommunikacids overhead

* A vizesés modell nem kezeli j6l ezeket a
kihivasokat, ezért szilettek meg az agilis
modszertanok
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Agilis moédszertanok

* Eleve figyelembe veszik a fenti nehézségeket

* [terativan, mindig a prioritasokra fokuszalunk

* Transzparencia: mindig legyen lathat, hol
tartunk

* Vizsgalddas: rendszeresen vizsgéljuk meg, hogy
jO-e az irany

* Adaptalas: szUkség esetén valtoztassunk
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Az Agile Manifesto

* Az agilis mozgalom fé dokumentuma

* 2001-ben irta le tobb neves szoftverguru

A fontosabbak:
> Kent Beck
> Alistair Cockburn
> Martin Fowler
> Robert C. Martin
> Ken Schwaber és Jeff Sutherland

* Ertékeket és 12 irdnyelvet rogzitettek.
* https://agilemanifesto.org/
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https://agilemanifesto.org/

Agilis kialtvany

» 2001. februar 11-13. The Lodge at the Snowbird
ski resort

» Célravezetbbb alternativék a szoftverfejlesztés
tamogatasara

* Ertékek:
> Egyének és interakcid inkdbb, mint folyamatok és eszkdzok
> MUkodd szoftver inkdbb, mint jol dokumentalt szoftver
> Felhasznalé bevonasa inkabb, mint szerzédések targyalasa
> Reagélas a véltozasokra inkdbb, mint egy terv kovetése
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Az agilis fejlesztés 12 pontja

1. Alegfontosabb dolog a megrendeld kielégitése
Ugy, hogy a kezdetektdl folyamatosan értékes
szoftvert szolgaltatunk.

2. Udvozoljuk a valtoztatasi kérelmeket, még a

fejlesztés
folyamato

Késbi szakaszaban is. Az agilis

K a megrendelé versenyelénye

érdekében hasznositjdk a valtoztatasokat.

3. MUkodo szoftver gyakori kiadasa (par hét — péar
honap) minél rovidebb idészakokkal.

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

5. A projekteket j6l motivalt egyénekre kell épiteni.
Adjuk meg nekik a kdrnyezetet és a tAmogatést,
és bizzunk bennuk, hogy a rajuk bizott feladatot
elvégzik.

6. A leghatékonyabb és leghatasosabb mddja az
informacidaramlasnak a csapaton belUl és azon
kivil a személyes beszélgetés.

/. A haladas mértéke a mUkodod szoftver.

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

9. A techni

fejlesztés 12 pontja

kai tokéletességre és a j6 dizgjnra vald

torekvés noveli az agilitast.

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

maxima
11. A legjob

izalasa - alapkovetelmény.

0 architekturat, kovetelményt és dizajnt

onszervez6dé csoportok tudjak kitermelni.

12. Bizonyos id6kdzonként a csapat megvitatja,
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 visszavezethet6 a
kommunikéaciora

> Programozé - Programozo

> Programozé - Ugyfél

> Manager - Programozé

* Egy cél: minden fejlesztd ugyanugy lassa a
rendszert, ahogy a majdani felhasznalék is latni

fogjak.
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Frtékek - Egyszer(ség

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

* Az egyszer(ség segiti a kommunikaciot
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Ertékek - Visszacsatolas

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

o Els6re jol?”
> Nem tudjuk hogyan
> Ha tudjuk, holnap mar lehet a j6 rossz

> Sok és gyors visszacsatolassal tudunk kozel kertlni a
jb megoldashoz.
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Ertékek - Batorsag

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

* Vagy nem tenni

* F6leg a tobbi értéket tamogatja
> Kimondani j6t és rosszat
> Eldobni a rossz megoldasokat
> |gazi konkrét valaszokat keresni
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Frtékek - Respect

* Ha nem torédiunk egymassal, akkor..
* Ha nem t6rédunk a projekttel, akkor...

| am important and so are you”
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Elvek

* Humanity * Flow
> Business and personal needs S Steady flow of valuable sw
* Economics  Opportunity

> Somebody has to pay for all this.

* Mutual Benefit
> Every activity should benefit all concerned

> Problems as opportunity for change

Redundancy

> Redundancy of practices
 Self-Similarity

> Copying a structure of a solution to new  Failure
context > If you can’t succeed, fail
* Improvement . Quality

> In software development ,perfect” is a verb,

not an adjective > Quality is not a control variable

* Diversity * Baby Steps
> Conflict comes with diversity > Many small steps rapidly looks like
. a leap
 Reflection

Accepted Responsibility

> Responsibility cannot be assigned

> Good teams don't just do their work, they
think about “how” and “why”
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Scrum

* Egy konkrét agilis keretrendszer

* El6ir szerepkdroket és eseményeket, de tovabbi
technikdk is beleveheték, amelyek nem

mondanak ellent az a

* |d6keretes eseménye

apvetéseinek

kkel dolgozik, maximalis

id6t ad meg, ez alatt be kell fejezddnivk
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Kovetelmények megértése

* Sok résztvevd
> Fejleszto: fejlesztéshez ért, az Uzleti terUlethez nem

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

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

> Megrendel = felhasznald: sokszor nem azonosak, pl.
kérhazigazgatd és apoldnd
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Kovetelmények megértése

* Rossz irdnyba ment fejlesztés
> Frusztracié a fejlesztének
> Pazarlas és id6beli csUszas a megrendeldnek
> Uzleti bukés

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

> Nem kerUli el a félreértéseket, de kordaban
tarthatdak

> Mas megkozelitést igényel (nem lehet rétegenként
haladni, horizontéalisan kell felosztani a feladatot)
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A kovetelmények valtozasa

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

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

* NekUnk felkészulni az esetleges valtozasokra
> Lehet holnap mar mast kér télunk

* Erre is az iterativ fejlesztés a megoldas
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Verifikacio és Validacio

* Verifikacié: a specifikacidval 6sszhangban
implementalom-e a rendszert?
> Jol épitem-e meg?
> Klasszikusan ezt teszteljok

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

> Felhasznald elétti demoval vagy specilis tesztekkel
végezzUk
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Pontatlan becslések

* A szoftverfejlesztés kreativ alkotdbmunka
> Szobafestés vs. koltészet

 Tapasztalat kell a becsléshez

* gy is lehetnek nem vart kihivasok, érdemes
rAhagyassal

* Elnagyolt, valtozo, félreértett kdvetelmények
tovabb nehezitik a helyzetet
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Pontatlan becslések

* Nehezen tarthatd keretek!

» Kovetkezmeények
> Tobb id6 = tobb koltség

> Ha kifutunk az id6bél, nem biztos, hogy tovabbra is
lesznek anyagi er6forrdsok a fejlesztés fedezésére

> CsUszassal nemcsak tdbbet kell a megrendelének
kéltenie, hanem a korabbi piacra |épésbdl
realizalhatd haszontdl is elesik

Szoftvertechnolédgia és -technikék



Priorizalas
* A fenti problémék priorizalassal mérsékelhetdk

* Mindig a legfontosabb elemeken dolgozunk
> Ami elkészUl, az legyen j6 és hasznalhatbé...

* Ezek minél el6bb elkészilnek, ha valamire végul
nem jut pénz/idé, az kisebb jelentéség dolog

» Kevésbé kerUl veszélybe a piacra épés

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

nyitva a bdvités lehetéségét, de ne tegyink sok energiat
tul elére tervezésre
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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 szigory
szerepkdrok nélkol
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Hajo analogia
* PO: kapitany, kijeloli az irdnyt

* SM: motivél, koordinal, segit kikerlni az
akadalyokat

e DT: evezdsok

* https://www.advancedproductdelivery.com/blog
/2017/06/20/roles-in-scrum/
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Onszervez8dd csapat

* A DT csapat dnszervezdd6

» Ok tudjak a legjobban, hogyan tudnak
hatékonyan dolgozni

* Minden taszkért kozosen felelnek

* SM, PO nem szdl bele
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Scrum folyamat

Product Backlog

)

7

Sp

24 h
30 days
A1
‘'
rint Backlog Sprint
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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)
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Projektinditas

* Elsé sprint el6tti tervezés

* Product Vision: nagyon magas szintU vizié arrél,
hogy mi fog készilni
> | 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

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

* Definialni kell az elkészitendé user story-kat

* Hagyomanyos specifikacio helyett ezeket
nasznaljuk

* Prioritas szerint csokkend sorrendben, ez a
oacklog

* Minden sprint elején a tetejérél veszink le annyit,
amennyit a sprint alatt elkészitUnk =» Sprint
Backlog
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User story

* A kovetelmények megfogalmazasanak eszkoze, egy
kicsi, tovabb nem bonthato feature

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

> Story pontok — Fejleszttkre
> BecsuUlt id6

> Elkoltott id6

bizva
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User story leirasa

As [ROLE], | was to achieve [GOAL] for a
[REASON]

* Harom fé dolog mindig benne van
> Role: ki szdmara értékes
> Goal: funkcionalisan mit tudjon a szoftver (gyakorlati
cél)
> Reason: miért képvisel ez értéket (Uzleti cél)
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Elfogadasi kritériumok

* Nem technoldgiai, hanem felhasznalékozpontd

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

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

> Van alatta egy mentés gomb

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

* Ami jelenleg nem a scope része a user story-ban
> Lehet késébbi user story része

> Vagy még nem eldontott, hogy szUkséges-e

e P

> A bemenetet még nem validaljuk

> A jelszéemlékeztetd funkcidnak még nem kell
muUkodnie
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Nemtrivialis tesztesetek

* Emlékeztetd, hogy milyen specialis eseteket
kellene vizsgalni

e P

> Hatarid6 nem lehet jovébeli datum
> Kategodria nélkil nem menthetd el termék
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Alfeladatok

* A megrendelének lényegtelen

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

* Teljesen a csapatra van bizva
> Lehet alfeladatokat kiosztani, de teljes story-kat 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
terveznUnk

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

* Paréras meeting a sprint elején

* A sprint tipikusan 2-4 hét, erre tervezink, ideélis
napokkal és hetekkel (napi 8 6ra, heti 5 nap)

A user story-kon megyUnk prioritasi sorban
Beazonositjuk az alfeladatokat
Hozzarendelink egy story pointot

Adunk egy idBbecslést

S NENOVIN VI

Amikor elég story-t ,bearaztunk”, vallalast
teszUnk

Szoftvertechnolédgia és -technikék



Story Points

* A user story-kat relativ nehézségi sorrend szerint
rendezzUk, és a kdzepes ér 5 pontot

* A kdzepes nehézségre adunk becslést
> A tobbit ehhez relativan becsUljuk, pl. kétszer olyan
nehéz, dupla id6
> Korbbi tapasztalat segit a becsléseinket egyre
pontosabbé tenni
> Atlagos story point / sprint teljesitmény kalkulalhaté
> Ez segit a hosszabb tavl becslésben
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Scrum artifacts

* Product Backlog: Termék teendélistaja prioritas
szerint rendezve

* Sprint Backlog: Sprint teendélistaja
* 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

* Hasonldsag
> Szerep/aktor, cél, elfogadasi kritériumok

* Kilonbségek
> Use case altaldban részletesebb
> User story inkdbb beszélgetés indit6

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

 User story ~ feature - eredmény kézpontu

> ,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

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

* Mindenki megvalaszolja:
> Mit végeztem el tegnap?

> Mit fogok ma csinalni?
> Van-e valami, ami akadalyozza a munkamat?
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A sprint terv mddosulasa

* Scope levaghat6
* Az idBbeli hosszt sosem véltoztatjuk!

* Nincs félkész user story
> Kettébontéas
> Rollback és a kdvetkezd sprintre marad

* SUrgds user story bejohet, PO donti el

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

* Integralt

e Tesztelt

* Megtervezett
* Lekddolt

* A build lefut

e A termé

* Migraléd

k installalodik
ik

* A végfel
* Megfixal

nasznalo ellendrizte és elfogadta
t
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Demo

* Annak attekintése, hogy mely munkék késziltek
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 csinaltunk jol, mit kell megtartani?
> Mit kéne masképp probalnunk?

> Nem bUnbakok keresésérdél szol!

* Kimenet: végrehajthaté akciok
> Legalabb egyet fel kell venni a kovetkezé sprint
backlogjaba
> Teszteljunk tobbet

> Csak getter, setter és konstruktor maradhat
teszteletlen
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Mit csinal pontosan a SM?

» Szolgélva vezett” * Mentor

* Facilitator * Oktatd

* Coach * Problémamegoldd
* Menedzser * Valtozast segitd

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

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

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

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

To Do
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Az eXtreme Programming

* A Scrum mellett egy masik agilis mdédszer
* Nagy kilonbség nincs

* Az XP tdbb gyakorlatot tesz kdtelezévé
> Pair Programming
> Test-Driven Development (TDD)
> Continuous Integration (Cl)
> Collective Code Ownership
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Tényleg mUkodik ez?

CHAOS RESOLUTION BY AGILE VERSUS WATERFALL

SUCCESSFUL CHALLENGED FAILED
Agile 39% 52'% o%
All Size
Projects
Watcrtadl 11% B0 2%
Agile 18% 5%, 23%
Large Size
Projects
Waterrall 3% 55'% A2%
Agila 2T% 62% 11%
Medlum Size
Projects
Waler vl 7% 68%. 25
Agile 58%, 38% 4%
Small Size
Projects
Waterfa'l 44% 45% 11%

The resolulion of all softwiare projects Trom FY2011-2015 within the new CHAOS dalialise segianted by the
agile process and walerfall method Tha olal aumber of soflwitre projects is over 10 000
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CHAQOS konkluzid

 Korabban a sikeres projekt:
> bUdzsén beldl
> idében
> Tervezett funkcionalitas

* “We found that both satisfaction and value are
greater when the features and functions delivered

are much less than originally specified and only
meet obvious needs.”

— 2015 Chaos Report, Standish Group
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Osszevetés

» Mindegyik médszertannak megvan a maga
eréssége, ki van valamire ,hegyezve’

> Egyiket sem ,konny(” jol csinélni
> Mashol a kockazat... - més a /\
* Vizesés:

> Elére rogzitett keretek tartasa, tervezés, beavatkozas ©
> Nem biztos, hogy az készil 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 mi lesz az ®
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K&szondm a figyelmet!




