Kovetelmények
Megértése
e Tobb résztvevo

o Fejleszto: fejlesztéshez ért, az lizleti teriilethez nem.

o Megrendel6: lzletileg érdekelt a szoftverben, de nem feltétlen ért se a
szoftverhez, se az Uzleti terilethez.

o Domain expert, felhasznal6: értene a doménhez, talan tudja, mi
segitené a munkajat, de nem mindig kérdezik meg elégszer, illetve nem
is feltétlen tudja elmondani elsére.

o Megrendel6é # felhasznalé: sokszor nem azonosak, pl. korhazigazgato
és apolénd.

e Rossz iranyba ment fejlesztés

o Frusztracio a fejlesztonek

o Pazarlas és iddbeli csiszas a megrendeldnek

o Uzleti nehézség vagy bukas

o lterativ fejlesztés

o Gyakori validacio: ,ez az, amit szerettél volna?”

o Nem kerlli el a félreértéseket, de kordaban tarthatdak.

o Mas megkozelitést igényel: nem lehet rétegenként haladni,
horizontalisan kell felosztani a feladatot.

Valtozasa
e Még ha meg is értjik egymast, sok minden valtozhat:
o Jogi koérnyezet
o Piaci verseny helyzete
o Technolodgiai fejlédés
e A megrendeldnek kell tudnia, hogy versenyképes-e, amit szeretne.
e Nekiink felkészilni az esetleges valtozasokra: lehet holnap mar mast kér télink.
e Erreis az iterativ fejlesztés a megoldas.
Verifikacio és validacio
e Verifikacio: a specifikacioval 6sszhangban implementalom-e a rendszert?
o Jol épitem-e meg?
o Klasszikusan ezt teszteljuk.
o Validacio: az lzleti igényeket kielégitd rendszert épitek-e?
o A jo rendszert épitem meg?
o Jol lettek definialva a kovetelmények?
o Felhasznalo el6tti deméval vagy specialis tesztekkel vegezzik.



Priorizalas

Problémak:
o Tapasztalat kell a becsléshez.
o Lehetnek nem vart kihivasok, érdemes rahagyassal tervezni.
o Elnagyolt, valtozd vagy félreértett kdvetelmények tovabb nehezitik a
helyzetet.
o Nehezen tarthato keretek.
Ha kifutunk az id6bdl, akkor nem biztos, hogy tovabbra is lesznek anyagi
eréforrasok a fejlesztés fedezésére.
o Csuszassal nem csak nének a kozvetlen koltségek, hanem a korabbi
piacra |épésbdl realizalhatd haszontdl is elesik
A fenti problémak priorizalassal mérsékelhetok.
Mindig a legfontosabb elemeken dolgozunk: ami elkésziil, az legyen j6 és
hasznalhato.
Ezek minél el6bb elkésziilnek — ha valamire végil nem jut pénz vagy id6, az
kisebb jelent6ségl dolog.
Kevésbé keril veszélybe a piacra lépés.
Hogyan?
o Azt teljesitsuk, amit kérnek, ne prébaljuk tulteljesiteni.
o Gondolkodjunk elére, de ne tulzottan.
o Inkabb hagyjuk nyitva a bovités lehetéségét, de ne fektessiink sok
energiat tul elére a tervezésbe.

Agilis mddszertanok
Attekintés

Figyelembe veszik a fenti nehézségeket.
Csapatmunka, mindenki tud mindenrdl.
A felhasznalét bevonva dolgozunk: lathatd szamara, hol tartunk = bizalom.
Minimalis tervezéssel indulaskor.
Valtozasra készen, azokat befogadva: rendszeresen vizsgaljuk meg, hogy j6-e
az irany.
Gyors fejlesztés — gyakori kiadasok:
o Iterativan, mindig a legnagyobb prioritasokra fokuszalunk.
o Az instabil kovetelmények nem tartjak fel a fejlesztést.
Pehelysulyq, de erésen keretezett modszertanok.
Egy cél: minden fejleszté ugyanugy lassa a rendszert, ahogy a majdani
felhasznalok is latni fogjak.



Iranyelvek
1. Egyének és interakcio inkabb, mint folyamatok és eszk6zok.
2. Miiko6dé szoftver inkabb, mint jol dokumentalt szoftver.
3. Felhasznalé bevonasa inkabb, mint szerzédések targyalasa.
4. Reagalas a valtozasokra inkabb, mint egy terv kévetése.

Scrum
Attekintés
e Egy konkrét agilis keretrendszer.
o EIGir szerepkoroket és eseményeket, de tovabbi technikak is belevehetok,
amelyek nem mondanak ellent az alapvetéseinek.
o Idében keretezett eseményekkel dolgozik, ami alatt be kell fejezni dket.

A csapat
e Egy csapat, kdzos felelésség, harom szerepkor.
e Product Owner (PO): a megrendel6t képviseli.
o Atmenet az lizleti és szoftveres vilag kozt.
o Erti a kdvetelményeket és kdzvetiti a fejlesztéknek.
o A csapat része.
e Scrum Master (SM): a Scrum-elvek betartasat segiti.
o Nem klasszikus PM.
o Nem a csapat vezetdje.
o A Scrum-ban képzett.
e Development Team (DT): a fejlesztok szigoru szerepkorok nélkdil.
e Onmenedzsel6 csapat:
o A Development Team 6nmenedzseld.
Ok tudjéak a legjobban, hogyan tudnak hatékonyan dolgozni.
Ki, hogyan, min dolgozik.
Minden taszkért kozdsen felelnek.
A Scrum Master és Product Owner része a csapatnak.
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Események és megbeszélések
Sprint Planning + Sprint
e Parodras meeting a sprint elején.
e A sprint tipikusan 2-4 hét, erre terveziink, idealis napokkal és hetekkel (napi 8
ora, heti 5 nap)
A user storykon megytink prioritasi sorban.
Beazonositjuk az alfeladatokat.

Hozzarendellink egy story pontot(Adunk egy idébecslést).
Amikor elég story-t ,bearaztunk”, vallalast teszlink.

A wn =

Daily Scrum
e Napi szinten is tervezlink a nap elején.

e Mindenki képben van a teljes statusszal, a felmeriilé problémakat révidtavu
tervezéssel lehet kezelni.

e Max. 15 perc, ténylegesen felallva.
e Mindenki az alabbi kérdésekre valaszol:
o Mit végeztem el tegnap?
o Mit fogok ma csinalni?
o Van-e valami, ami akadalyozza a munkamat?

Sprint Review (Demo)

e Annak attekintése, hogy mely munkak késziiltek el és melyek nem.

e Az elkészilt munka bemutatasa a terméktulajdonos és a fejlesztésben
érdekeltek részére (demo).

Sprint Retrospective
e Cél a munkafolyamataink folyamatos javitasa:
o Mit csinaltunk jol, mit kell megtartani?
o Mit kéne masképp prébalnunk?
o Nem blnbakok keresésérdl szol.
¢ Kimenet: végrehajthato akciok
o Legalabb egyet fel kell venni a kdvetkezé sprint backlogjaba.

o Teszteljink tobbet (pl. csak getter, setter és konstruktor maradhat
teszteletlen)



