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1. Bevezetés

Az agilis mddszerek jelentds teret hoditottak az elmilt években, ez minden bizonnyal annak
koszonhetd, hogy alternativat jelentenek a hagyoményos metédusokkal szemben. [BBB'] Az
angol sz6 (agile, magyarul fiirge, gyors) szemléletesen foglalja 0ssze mindazt, amit az egész
mozgalom jelent: nyitottsagot a véltozo6 igényekre, hajlanddsagot az alkalmazkoddasra, gyors és
vildgos fejlesztést.

Ahogy azt a Szakirodalmi dttekintés cimi fejezetben kifejtjiik, szdmos kiilfoldi egyetem
kutatokozossége jutott arra a kovetkeztetésre, hogy idOszerl az agile/scrum oktatasat bevezetni,
akar mar alapképzésen. A szerzd személyes tapasztalatai is azt mutatjak, hogy az egyetemi
oktatds nem helyez nagy hangstlyt az agile ismertetésére. Az alapképzés alatt, illetve annak
elvégzése utdn munkdéba 4116 hallgatoktol mér elvarjdk e modszerek ismeretét, begyakorldsukra
viszont ritkdbban nyilik lehet6ség a mlikodd projektek futamideje alatt.

Az agilis modszerek és a scrum keretrendszer elméleti hdttere c. fejezet 6sszefoglalja mind-
azon informdcidkat, amelyek sziikségesek ahhoz, hogy az édltalunk bemutatott t€émak és mod-
szerek érthetéek legyenek, illetve, hogy ezek fontossdga €s hasznossdga mellett érvelhessiink.
A szakirodalom részletesen foglalkozik a kiilonb6z6 mddszerek 6sszehasonlitdsaval, erre mi
kiilon nem tériink ki.

A Modszertani javaslat a scrum keretrendszer gyakorlati oktatdsdra cimi részben felvazol-
juk azt a tervet, amelyet a 2016/2017-es tanév sorédn, alapképzésen tanul6 harmadéves egyete-
mistdkkal ki is probaltunk, hogy a médszer gyakorlati alkalmazhatdsagét ellendrizziik.

A hallgatokkal kozosen végzett kisérlet eredményeit négyféle metrikaval vizsgaltuk, ezeket
az Alkalmazott metrikdk a kutatds elemzésében cimii fejezetben mutatjuk be. A mérésekhez
haszndlt webalkalmazds bemutatdsa részletesebben szemlélteti a szoftverterméket, amelyet az
adatok begytijtésére haszndltunk. Az Eredmények elemzése soran levonjuk a kovetkeztetéseket
a mddszer alkalmazhatésagarol.

Ahogy a fejezetcimek is jelzik, jelen dolgozat célja egy olyan mddszertani javaslat Gssze-
allitdsa, amely mar alapképzésen betekintést nyujt a didkoknak az agile elméletébe és a scrum
keretrendszer haszndlatdba, a lehet6ségekhez mérten gyakorlati eszkozokkel. A kutatdst meg-
el6z6 évek sordn a Babes-Bolyai Tudomanyegyetem Matematika-Informatika karan beliil két
tantargy nyujtott lehet6séget arra, hogy az itt tanulok megismerkedhessenek az agilis mdodsze-
rekkel €s a scrummal; az egyik (jelenleg is oktatott Software technoldgia [DB]) az alapképzés
harmadévének els6 félévében kapott helyet, a didkok ekkor ismerik meg a kiilonb6z6 szoftver-
fejlesztési keretrendszerek és mddszerek elméleti hétterét. A mésik tantargy (Agilis médszerek
és véllalatfejlesztési stratégiak) mesterképzésen volt hallgathatd, a Vdllalati szoftvertervezés és
-fejlesztés nevii képzés keretén beliil. Annak érdekében, hogy az alapképzésrol az iparba keriilé
egyetemistdk mar hasznélhat6 ismeretekkel rendelkezzenek az agile-rdl és a scrumrél, a jelen

modszertant az 6k igényeihez €s lehetdségeihez igazitottuk.



2. Szakirodalmi attekintés

Az agilis mddszerek a szoftvertervezés és -fejlesztés gyakorlatdnak szerves részét képezik mar
2001 6ta [BBB™], folyamatosan egyre nagyobb teret hoditva maguknak. A képzett munka-
erd irdnti igény novekedésével az egyetemi oktatok egyre gyakrabban kezdeményezték az agile
bevezetését az egyetemi oktatdsba, mint ahogy az a szakirodalom tiizetesebb tanulmédnyozasa
soran kideriilt. A kovetkez6kben témank kutatéinak legfontosabb megallapitdsait és kovetkez-
tetéseit foglaljuk Ossze.

A legrészletesebb 0sszefoglalot Viljan Mahni¢ 2015-ben irt dolgozatdban olvashatjuk [Mah15].
Ez a munka tartalmazza a szakirodalom legfontosabb eredményeit az agile €s a scrum egyete-
mi oktatdson beliili alkalmazdsdarél. Mahni¢ sajat kutatdsait végiil a scrumra sziikitette le, igy
részletesen csak husz, ebben a témdaban relevans cikket elemez. A bemutatott kutatasok tobbsé-
ge a scrum oktatdsat gyakorlati eszk6zokkel latja megval6sithatonak, féléves projektek keretén
beliil. Egyes tanulmanyok oktaté jatékok alkalmazasat targyaljak, masok a didkok visszajelzé-
seire reflektdlnak, mig a dolgozatok egy harmadik csoportja a pedagdgiai kérdéseket taglalja.
Ugyanugy véltoz6 a hozzaallas a Product Owner (termékgazda) és a Scrum Master (scrum mes-
ter) személyét illetGen. Mig az esetek tobbségében (hét esetben a tizenegybdl) a Product Owner
egy az iparban jartas szakember, a Scrum Master dltaldban a didkokbdl 4116 fejlesztd csapat
tagja (hét esetben a tizenegybdl).

Mahni¢ kutatdsokat végzett a scrum csoportos munkén beliil valé oktatdsarol is [Mah10]
[Mah12]. Kovetkeztetéseit az egyetemistdk visszajelzéseire €s a projekt kimenetelére alapozta.
Kisérletének masodik, javitott formdjdban tizenhdrom csapattal dolgozott. Ezek mindegyike
ugyanazt a terméket készitette el, négy sprint (futam) alatt. Az oktato jitszotta a Product Owner
€s a Scrum Master szerepét is. A félév utdni megfigyelések alapjén a csapatok konnyen alkal-
mazkodtak a munkamddszerhez, a harmadik sprint végére mindegyikiik fejlodott az esztimalasi
gyakorlatokban, és a résztvevék megtanultdk annak a fontossagat, hogy nyiltan és gyakran kom-
munikdljanak a termékgazddval. A kérddivek azt jelzik, hogy a mdédszer népszeri a hallgaték
korében. A tapasztalat szerint a scrumot leginkdbb gyakorlatban lehet megtanulni, illetve a
kommunikaci6 kulcsszerepet jatszik a projektek sikerességében. Tul a scrum az oktatdsban té-
makoron, Mahnié szamos mds tanulmanyra is utal, amelyekben az egyetemen tanitott Extreme
Programming-r6l vagy a scrum/XP keverékérdl olvashatunk.

Orit Hazzan €s Yael Dubinsky az interperszonalis kapcsolatok €s az ipari gyakorlat alapjan
tiz érvvel tdmasztja ald, hogy id6szerd lenne bevezetni az agilis modszereket a mérnoki progra-
mok tanterveibe. [HDO07] A két szerzd kés6bb e tiz érv alapjan dolgozott ki egy keretrendszert,
amely az extrém programozason keresztiil oktatja az agile-t. Kilenc félév, harmincegy pro-
jekt és tobb mint haromsz4z egyetemista egyiittesére volt sziikkség a modszer tokéletesitésére,
amely igy mar biztosan alapoz az extrém programozds értékeire: kommunikécid, visszajelzés,
egyszerliség és batorsdg. [DHOS5]

A Swiss Agile Study eredményeibdl indulnak ki Martin Kropp és Andreas Meier kutatdsai.



A svijci felmérés célja az volt, hogy felmérje és elemezze az agile haszndlatat a belfoldi val-
lalatok és projektek mindennapjainak szintjén. A megkérdezettek a képzett munkaer$ hianyat
nevezték meg a legnagyobb blokkol6 tényezdnek az agile alkalmazédsanak teriiletén. Ennek
orvosldsdra a szerzOk egy olyan képzési programot éllitottak Ossze az alapképzésen tanuldk
szdmadra, amely az agilis kompetencidk harom szintjére épit: mérnoki és ipari gyakorlat, agilis
menedzsment gyakorlat és agilis értékek. A Scrum és XP kombinacidjaval sikeresen lefedték
mind a menedzsment-beli, mind az ipari gyakorlatokat. A didkok visszajelzései tilnyomoan po-
zitivak voltak. [KM14] A kidolgozott képzési javaslatot 2013-ban alkalmaztak el6szor. Ennek
alapjat egy olyan gyakorlatsor képezi, amelynek kovetkezetes és tudatos ismétlése hozzajarul
a berogzddott szokasok kialakuldasahoz. [KM13] Egy kés6bbi kutatdsban Kropp, Meier, Mate-
escu and Zahn kiemelték a kommunikdcioés és kollabordcids készségek fontossdgat az agilitds
oktatdsaban, illetve egy olyan javaslattal alltak eld, amely egyéni, csapat- és szervezet-szinten
kezeli ezeket. Az éltaluk kidolgozott mddszer egy olyan jaték, amely a mindennapi szoftver-
fejlesztési feladatoktol elvonatkoztatva csak az agilis értékekre Osszpontosit. [KMMZ14] A
két el6z0 cikk eredményeit figyelembe véve Kropp és Meier kombindlja a két médszert. A
Scrum City Game és egy tizenhat hétig tarté csoportos projekt kettdse nagy sikernek drvendett
az egyetemi hallgaték korében. [KM16] [KMB16]

Peter Maher az XP segitségével tanitja az agilitdst mesterképzéses hallgatok szamdra, egy
féléves eldadas keretein beliil [Mah09]. Tapasztalatai koziil kiemeli, hogy a hallgaték nehezen
becsiilik fel az eltervezett munkédhoz sziikséges id6t, nem tudjidk megfeleléen kihasznélni a
tesztelési keretrendszerek nyujtotta lehetdségeket, illetve hajlamosak arra, hogy tdl sok idét
szenteljenek a projekt megtervezésére. A szerzd végiil javasolja egyes témakorok alapképzésen
valo oktatasat.

A University of Maryland University College mesterképzésébe szerette volna bevezetni a
hagyomanyostdl eltérd agilis modszertan oktatdsat David F. Rico és Hasan H. Sayani [RS09].
A résztvevoket harom csapatra osztottdk, mindegyik csoportnak ugyanazt a kovetelményrend-
szert adtdk ki megvaldsitdsra. Mivel a csapattagok mar rendelkeztek programozasi tapasztalat-
tal, a tantargy keretén beliil lehet6ség nyilt az agile oktatdsira koncentrdlni. A tapasztalatok azt
mutatjdk, hogy egy ilyen feldllds esetén hasznos lett volna az agile elméletének elézetes isme-
rete, illetve hogy a mentorok szerepe kulcsfontossagi. A lehetd legjobb eredmények elérésének
érdekében megfeleld személyeknek kellene elldtniuk ezt a feladatot.

Baochuan Lu és Tim DeClue egyszerre tanitjdk a hagyoményos és az agilis mdédszereket
egy féléves projekt keretén beliil [LD11]. A pozitiv visszajelzések mellett kiemelnek pér, a
tesztelésben és a mérfoldkovek feldllitdsaban felmeriilt gondot. Ezek mélyebb okai leginkdbb a
berdgzddott hagyomédnyos modszerekben keresendbek.

A legnagyobb akaddlyt az agile oktatdsi alkalmazdsaban a szoftverfejlesztési gyakorlat hi-
anya jelenti Tucker Smith, Kendra M.L. Cooper és C. Shaun Longstreet tapasztalata szerint is
[SCL11]. Kiemelik, hogy az igazi agilitds megéléséhez dedikélt emberekre lenne sziikség, ez

viszont nehezen kivitelezhetd a tdlterhelt egyetemistdk esetében. Megfigyeléseik szerint kdrba



vész a j6 munkamegosztds, amennyiben a csapattagok nem képesek egymdssal kommunikalni.

Egy harom kontinensen 4tiveld projekten alapul Christelle Scharff, Olly Gotel és Vidya Kul-
karni kutatdsa, amelynek 6t tagja kilenc hétig dolgozott egy adott szoftverterméken [SGK10].
Ezen feldlldsban a kommunikacids akadélyokat és az id6zdéna-eltolédds okozta problémékat
virtudlis eszkozok figyelmes kivalasztasdval probéltdk megoldani. A projekt sikere megkérdd-
jelezhetd, ugyanis a scrum eseményeket nem lehetett teljes mértékben kivitelezni, €s a munkéra
széant id6 is nehezen volt megbecsiilhetd.

Chuan-Hoo Tan, Wee-Kek Tan és Hock-Hai Teo célja egy olyan egyetemi tantargy kidol-
gozésa volt, amely nagy hangsulyt fektet az alkalmazkodasi készségre, a rugalmassagra és az
agilitasra [TTTO8]. A tantargyat négy féléven keresztiil oktattdk. A visszajelzések alapjan
egy olyan egyedi rendszert dolgoztak ki, amely 6tvozi a scrumot, az extrém programozast és
a tesztvezérelt fejleszést. Tudatosan iktattak be olyan véltoz6 igényeket, amelyekre a projekt
soran deriilt fény, ezekkel prébaltak javitani a hallgatok alkalmazkodasi készségét.

Craig Anslow és Frank Maurer szerint az agilis szoftverfejlesztés oktatdsaban a cselekedve
tanulds a legcélravezetobb [AM15]. Az éltaluk kidolgozott képzésben az agile 4llt a figyelem
kozéppontjaban, az elkészitends szoftver csak eszk6z maradt. Szerintiik a programozasi gya-
korlatot és az agilitdst nem kellene egyiitt tanitani; a csapatokat visszahiz6 tényezdk koziil a
lassu visszajelzést €s az egyenldtleniil elosztott munkat emelik ki.

Adarsh Kumar Kakar azon a véleményen van, hogy az agilitds elméletének alapos ismerete
nélkiil nem beszélhetiink gyakorlati alkalmazasrél [Kak14]. Az elmélet mogotti érvek nem-
csak didaktikai haszonnal birnak, hanem segitenek a tudast atiiltetni a gyakorlatba, projektt6l
fiiggetleniil. Hogy az agile jelentdségét megérthessiik, azt is tudatositanunk kell, hogy milyen
problémak megolddsara jott 1étre eredetileg.

A szoftvertervezés és az agilis fejlesztés terén szerzett nyolc éves tanitdsi tapasztalatat fog-
lalja 6ssze Vladan Devedzi¢ és SaSa R. Milenkovi¢ [DM11]. Par bevett gyakorlat segithet ab-
ban, hogy a didkok sikerélményként konyveljék el a féléves munkat: ilyenek a rovid iteraciok,
az akaddlyok id6ben val6 felismerése és elhdritdsa. A megtanult eszkozok ismételt alkalmazasa
is segithet a tudds elmélyitésében. Kicsi, onszervezddd csapatok alkalmazdsaval a hallgatok
nyitottabban kommunikdlnak és feleldsségteljesebben dllnak hozza a vart feladathoz.

A Jonas Schild, Robert Walter és Maic Masuch 4ltal oktatott targy keretén beliil jatékfejlesz-
tést tanulnak a hallgatdk, a meglévd elméleti és gyakorlati tudast egy szintre hozva [SWMI10].
A scrum keretrendszer bevezetésével az volt a céljuk, hogy javitsdk a csapatmunkat, a rugal-
massagot, a produktivitast €s az id6ben elkésziilo, haszndlhat6 prototipusokat, illetve hogy meg-
konnyitsék az elméleti és gyakorlati tudds egyiittes alkalmazasat. A hallgatok a vartndl is jobban
teljesitettek. Miutdn itt a tobbszintl tudds egyiittes alkalmazasa volt a vizsgalat targya, a tand-
rok nem pontoztdk a programozdst, 4m a csapatok mégis nagy hangsulyt fektettek rd. A jovore
val¢ tekintettel a kutatok kiemelik az interaktiv és gyakori visszajelzés fontossagét.

Ahogy az irodalombdl vett szdmos példa igazolja, 1éteznek mar kisérletek az agilis mddsze-

rek €s a scrum egyetemi oktatdsara. A fentebb emlitett tapasztalatok szamunkra is hasznosak.



Noha ugyanazokrdl a problémakrodl beszélhetiink mi is, mint az el6ttiink sz6l6k, az dtadandd
tuddsanyagot mégis mas koriilményekhez kell igazitanunk. Kutatdsunk egyik egyedisége az,
hogy mas helyi realitdshoz alkalmazkodik, nem vezet be 4j tantargyat, hanem a meglévok ke-
retén beliil keresi meg a lehetdséget. Egy masik jellegzetessége az, ahogy az eredményeket
begylijti és elemzi: az 4ltalunk olvasott szakirodalomban nem taldltunk példat sajat fejleszté-
sli alkalmazds haszndlatdra az adatgy(jtésre, dltaldban kérd6iv és vizsgajegyek alapjan mérik a
munka sikerességét. Célunk megkeresni a médot arra, hogy a meglévé koriillményekben miként
lehet az agile/scrum témakkal érdemben is foglalkozni.



3. Az agilis modszerek és a scrum Kkeretrendszer elméleti hat-

tere

Az agile-t és a scrumot gyakran emlitik ugyanabban a kontextusban. Ez nem meglepd, hiszen
kialakuldsuk, torténetiik 6sszefonddik. Az agilitast mégis egy tdgabb gy(jtdcsoportnak tekint-
jik, amely a scrumot is magédba foglalja. A scrum mint szoftverfejlesztési keretrendszer, az
agilitds megfogalmazddasa eldtt jott 1étre.

2001 februarjdban a kiilonbozd szoftverfejlesztési keretrendszerek tizenhét képviseldje ta-
lalkozott, hogy megvitassak otleteiket. Az eredményt az Agile Manifesto nevii dokumentumban
rogzitették. A kidltvany, amelyet minden jelen 1évé aldirt, megfogalmazza az agile alapjait.

Véleményiik szerint a kovetkezdket elonyos értékelni:

e "Az egyéneket és a személyes kommunikdcidt a modszertanokkal €s eszkozokkel szem-

ben

o A miikodo szoftvert az dtfogé dokumentacidval szemben

2.z

e A megrendeldvel torténd egylittmiikodést a szerzddéses egyeztetéssel szemben
e A viltozas iranti készséget a tervek szolgai kovetésével szemben."

Az alairdk tizenkét pontban részletezik a fentieket. Kiemelik a csapatok onszervez6désének
fontossagét, a projektben érintett személyek kozti szoros egyiittmiikodés és a mindennapi kom-
munikdci6 szerepét, a miikodd szoftver mihamarabbi és folyamatos széllitdsat a kliens felé, a
reakciokészséget, az egyszertiséget.[BBB ']

Ahhoz, hogy a fent emlitett elveket kivitelezz€k, a szoftverfejlesztés sordn szamos agilisnak
nevezett olyan gyakorlatot alkalmaznak. Ilyen példdul a Backlog Grooming (termék kivan-
saglista napirenden tartdsa), a Continuous Integration (folyamatos integracio), a Definition of
Done (“kész" meghatarozésa), az Iteration (iteracid), a Kanban tabla (Kanban Board), a tervezd
poker (Planning Poker), a kod refaktordldsa (Refactoring), az egyszert Simple Design (egysze-
rl tervezés), a Story Splitting (feladat felbontasa) €s a Test Driven Development (tesztvezérelt
fejlesztés) [All]. Noha ezek mind agilis gyakorlatok, haszndlatuk nem feltétleniil része minden
egyes szoftverfejlesztési keretrendszernek (lasd az 1. dbrén).

A scrum szoftverfejlesztési keretrendszer alapjait Jeff Sutherland és Ken Schwaber fektet-
ték le 1995-ben. Szerintiik a scrum egy olyan keretrendszer, amelyen beliil lehet&ség nyilik
Osszetett problémak lekiizdésére, €s a lehet6 legjobb mindségli eredmények kreativ és hatékony
széllitdsdra. Hangsilyozzdk, hogy a scrum nem egy munkafolyamat, vagy gyartdsi gyakorlat,
hanem egy keretrendszer, amely teret ad szamos folyamat és gyakorlat alkalmazdsara [SS16].

A keretrendszer alkotéelemei a scrum csapat tagjai, azok szerepkorei, az események, a

scrum termékek, illetve azok a szabdlyok, amelyek mindezeket 6sszefogjak. Mindez alapjat
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Lines represent practices from the various Agile "tribes® or areas of concern:

Iy treme Programming I L] Design
Teams Product management I Testing
* Lean I Devops Fundamentals

1. abra. Adott agilis keretrendszerek kiilonféle médszerekkel dolgoznak, noha vannak dtfedések
is. A kiilonboz6 praktikdk €s keretrendszerek kozti kapcsolatot térképszertien is lehet szemlél-
tetni. !

az empirikus tapasztalat képezi, a keretrendszer arra batoritja a csapatok tagjait, hogy a meglé-
v0 tuddsuk alapjan hozzanak dontéseket. A scrum iterativ, inkrementum alapi megkozelitése
beldthatobba teszi a munkafolyamatot €s segit a kockdzatok kézben tartisidban [SS16]. Az
empirikus alapi munka azt feltételezi, hogy a projekt teljes idOtartama alatt kdvetkezetesen
alkalmazzuk az dtldthatosdg, feliilvizsgdlds és alkalmazkodds elvét. Erre a scrum események
nyujtanak megfeleld keretet. Ahhoz, hogy egy csapat ezen elvek alapjan hatékonyan dolgozzon,
idedlis esetben Ot értéket kell magdénak valljon. Ezek a kovetkezok: "elkotelez6dés, batorsag,

0sszpontositas, nyitottsag és tisztelet" [SS16].

3.1. A scrum csapat és tagjainak szerepkorei

A scrum csapatok egyik fontos jellemzdje a kdlcsonds funkcionalitds (cross-functionality). A
csapat eleve rendelkezik minden sziikséges tudassal ahhoz, hogy fiiggetleniil dolgozhasson egy
feladaton. Nincsenek dedikalt szerepkorok, amelyek esetleges kiesése vagy elérhetetlensége
akadalyoznd a csapatot a munka befejezésében. Egy masik jellemz6 az 6nszervez6dés. Nincs
sziikség egy kiils6 személyre, aki leosztja a munkét a csapaton beliil, a csapattagok dontik el,

hogy ki mihez 14t hozza. Ez a két jellemz6 a "rugalmassagot, kreativitdst és a hatékonysagot"

'Kép forrdsa: https://www.agilealliance.org/agilel01/subway-map-to—-agile-practices/,
letoltési datum: 2017. 4prilis 9.
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hivatott novelni.

3.1.1. A Product Owner (termékgazda)

A Product Owner feladata a termék és a csapat altal nydjtott munka értékének maximalizalasa.

O felel a Product Backlog (termék kivansaglista) napirenden tartdséért. Gyakran & az dsszekots

a kliens és a fejlesztd csapat kozott.

3.1.2. A Development Team (fejleszto csapat)

Idedlis esetben 3-9 tagbdl dll. Olyan szakemberek kozossége, akiknek f6 feladata a termék
kivitelezése és szdllitdsa minden sprint (futam) végén. A kolcsonods funkcionalitdson és az On-
szervez6désen tul megemlitjiik, hogy az egyetlen cim, amit a csapattagok viselhetnek, az a
developer (fejleszté). A scrum keretén beliill nem beszéliink alcsapatokrdl, és noha el6fordul-
hat, hogy egy-egy csapattag sz€élesebb tudaskorrel rendelkezik egy adott témakorben, a sprint

eredményességéért a teljes csapat felel6s marad.

3.1.3. A Scrum Master (scrum mester)

A Scrum Mastert gyakran a csapatot szolgdlé vezetdnek nevezik. O felel azért, hogy a scrum
elmélete, szabdlyai és bevett gyakorlatai tisztdk legyenek mindenki szamara, és hogy a csapat
betartsa azokat. Nem csak a csapat irdnydba vannak feladatai, hanem a Product Owner és a
véllalat felé is. A Product Ownert tekintve segit a product backlog hat€konyabb menedzselésé-
ben, tisztdzza a csapat felé annak bemeneteire vonatkozé szabalyokat. Tisztdban van a termék
megtervezésének folyamataival egy empirikus alapti kornyezetben, segit a Product Ownernek
fontossagi sorrendbe helyezni a backlog elemeit. Erti az agilitds elveit és segit azokat gyakorlat-
ba iiltetni, illetve igény szerint moderalja a scrum eseményeket. Segiti a csapatot az dnszerve-
z6désben és a kolcsonos funkcionalitds megvaldsitdsdban, igyekszik elgorditeni az el6ttiik levd
akaddlyokat, irdnyitja a csapatot olyan munkakornyezetben, ahol a scrumot még nem ismerik
vagy nem haszndljak. Végiil, de nem utols6 sorban a Scrum Master a véllalat szemében is fe-
lel a scrum nyudjtotta lehetdségek helyes moédon valé megértéséért és alkalmazasaért, valamint
mas Scrum Masterekkel egyiittmiikddve egyengeti a véllalatot a keretrendszer bevezetésének
utjan.[SS16]

3.2. Events (események, ceremoniak)

A scrum események célja, hogy a résztvevok lényegretdrden és hatékonyan szervezzék meg
sajat munkdjukat, valamint hogy konnyebben tanuljanak sajat tapasztalataikbol. Az esemé-
nyek sordn a csapatoknak lehet6sége nyilik az atlathat6sag novelésére és az Gnmagukra vald
reflektdlasra. Fontos, hogy felismerjék a gitld tényezdket és noveljék sajat teljesitményiiket,

alkalmazkodasukat.
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2. dbra. A scrum munkafolyamatdnak legfontosabb 1épései és eszkozei. 2

3.2.1. A Sprint (futam)

A sprint rogzitett hosszusdgu, legfeljebb egy honapig tarthat és minden egyéb scrum esemény
keretét képezi. Minden sprintet egy 1j kdvet, a bemutato és a visszatekintés utan. A csapat célja
az, hogy a sprint végén egy bemutathat6 és szdllithaté termékegységet mutasson fel, a sprint

planningen (futamtervezés sordan) megbesz€ltek alapjan.

3.2.2. A Sprint Planning (futamtervezés)

Egyhoénapos sprint esetén legfeljebb nyolc 6rét tarté esemény, amely az dj sprint els6 mozzana-
taként egybegylijti a csapatot. Ilyenkor dontik el a tagok, hogy milyen munkaegységeket fognek
elvégezni az el6ttiik all6 sprint alatt. A bemeneti adatokat a product backlog, a mult sprint ered-
ménye €s a csapat teljesitménye képezik, ezek alapjin késziil el az j sprint célja és a sprint
backlog (futam feladatlista). Ez ut6bbi mindazt a munkét tartalmazza, amelyek sziikségesek

ahhoz, hogy egy sprint alatt a csapat elérje a kitlizott célt [SS16].

3.2.3. A Daily Scrum (napi scrum)

A sprint hosszatdl fiiggetleniil a napi scrum legfeljebb 15 percet tarthat. Naponta ismétl6dé
esemény, amelynek keretén beliil minden csapattag vélaszt ad a kovetkezd kérdésekre: "Mit
tettem a tegnapi nap annak érdekében, hogy a csapat elérje a sprint céljat? Mit fogok ma tenni
ennek érdekében? All-e valamilyen akadaly elttem?" [SS16] A napi scrum célja az, hogy

kovesse, miként halad a csapat a kittizott cél felé.

ZKép forrdsa: https://27gen.com/2012/01/24/introducing-the-scrum-to-churchworld/,
letoltési datum: 2017. aprilis 24.
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3.2.4. A Sprint Review (futam bemutatd)

Egyhoénapos sprint esetén maximum négy 6ra hosszi esemény. A csapat ezen beliil mutatja
meg az elmult sprint eredményét, nemcsak a termékgazdanak, hanem valamennyi, a projektben
érdekelt és az eredményre kivancsi személynek. A bemutatd utdn frissiil a product backlog,

aszerint, hogy a bemutatott munka el lett-e fogadva vagy sem.

3.2.5. A Sprint Retrospective (futam visszatekintés)

Egy legfeljebb harom 6ra hosszu esemény, amelynek keretén beliil a csapatnak lehet6sége nyi-
lik onmagara reflektalni, az elmult sprint fényében. Az észrevételek alapjan a csapat egy olyan
tervet készit, amely a kovetkez6 sprinttdl kezd6dden segit elkeriilni ugyanazon hibak megismét-
16dését. A scrum master felel azért, hogy a csapat ne csak a technikai akadélyokra figyeljen,

hanem az emberko6zi kapcsolatokra, folyamatokra €s mds problémadkra is.

3.3. Artifacts (termékek, eszkozok)

A scrum artifact-ek olyan egységek, amelyek a projekt sordn értéket hordoznak magukban.

3.3.1. A Product Backlog (termék kivansaglista)

A product backlog mindazokat a feladatokat tartalmazza, amelyek a termék kivitelezéséhez
sziikségesek, fontossagi sorrendbe rendezve. Ez az egyetlen hely, ahol a termékre vonatkoz6
valtozasi igényeket jelezni lehet. Minden listaelem rendelkezik leirassal, fontossagi sorrend-
del, munkaid3-becsléssel és értékkel [SS16]. Kezdetben itt talalhaté minden eldrelathaté elva-
rds a projektet illetdleg, de ez nem jelenti azt, hogy az elvardsok nem valtozhatnak a projekt
futamideje sordn: a csapat készen kell dlljon arra, hogy az esetleges véaltozasokra reagéljon.
Amennyiben tobb scrum csapat ugyanazon a terméken dolgozik, a product backlogon kdzdsen

osztoznak.

3.3.2. A Sprint Backlog (futam feladatlista)

A sprint planning (futamtervezés) sordn a product backlogbdl kivédlasztott elemek a sprint back-
logba keriilnek. A konkrét feladatokon kiviil a sprint backlog tartalmazza a véllalt munka meg-
valdsitasdra vonatkozo tervet is. Ide keriil be minden olyan munka, amit a csapat sziikségesnek
itél a sprint céljanak elérése érdekében. Ez egy valds idejl kép arrdl, hogy a csapat min dol-
gozik, illetve hogy mit tervez megvaldsitani. Ez a termék kizardlag a csapat tulajdonat képezi
[SS16].

3.3.3. Az Increment (Kivitelezett érték, novekedés)

Az increment az a termékegység, amely Oonmagaban (szallithatd) értéket képvisel az tigyfél

szamdra. Egy sprint alatt kivitelezett backlog-elemek megvaldsitdsa, az el6z6 sprintek eredmé-
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nyeivel egyiittesen. F6 tulajdonsédga a hasznélhat6sdag [SS16].

Nem része a Scrum Guide-nak, hanem inkdbb egy agilis gyakorlat, de ennek ellenére fon-
tos ismerni a user story fogalmat. Ezek rovid, 1ényegretord leirdsai a funkcionalitdsnak tgy,
ahogy azt a felhasznal6 szemszogébdl latni lehet; nem a szigoru kovetelménylistat, hanem a
user nézdpontjat helyezi el6térbe. Amennyiben egy csapat sikeresen megvaldsit egy user sto-
ry-t, akkor elvileg egy olyan miikodd termékegységet tud nydjtani a felhasznalénak, mely 6n-
magéban megéllja a helyét; elvonatkoztat a termék vizszintes tagoldsatol (adatbazis, backend,
felhasznal6i feliilet). A user story egy nagyobb funkcionalités (epic) felbontdsa révén sziiletik.
Megfogalmazasaban tartalmazza a szerepkort, az elvégzett cselekményt és a vart eredményt
(példaul En, mint felhaszndld, meg szeretném jeleniteni egy buszjdrat ésszes adatdt 1igy, hogy
megadom a kiinduldsi és érkezési pontot). A user story megvaldsitdsdhoz sziikségesek az elfo-
gadasi feltételek (acceptance criteria), a csapat ezeket tartja szem el6tt akkor, amikor a feladat

kivitelezésén dolgozik.

A scrum egy olyan keretrendszer, amelyet konny(i megérteni, viszont nehéz mesterszintre
emelni. Manapsag az egyik legnépszertibb szoftverfejlesztési keretrendszerek egyike. A sze-
repeket, eseményeket és termékeket egyszerd, de szigord szabdlyok kapcsoljak 6ssze, kedvezd
kornyezetet teremtve ahhoz, hogy a csapattagok kreativan dolgozhassanak és hatékonyan m-

kodhessenek egyiitt.
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4. Modszertani javaslat a scrum Keretrendszer gyakorlati ok-

tatasara

A szamitastechnika és a szoftverfejlesztés fejlodésével 1épést tartva a vezetd szdmitdstechnikai
kozosségek olyan ajdnlasokkal reagéltak, amelyek arra vonatkoznak, hogy mit lenne érdemes
tanitani a felsGoktatdsban. Az ACM ajanlésai a legrészletesebbek[fCM]. Az agilis modszereket
2009-ben emlitik elészor [AAAT09], tobb figyelmet viszont csak a 2014-es kiaddsban kapnak
[DICT15]. A dokumentum negyedik fejezetében az agile-t a folyamatok kivitelezéséhez, az
életciklus-modellekhez soroljdk, és alapvetd tudaskovetelményként jelolik meg.

Mindezt szem el6tt tartva attekintettiik a Babes-Bolyai Tudoményegyetem informatika sza-
kanak tantervét. Az alapképzés lefrdsaban megfogalmazott célok egyike az, hogy megismer-
tesse a hallgatokkal a szoftverfejlesztési technoldgidkat, a mogottiik rejlé otleteket, illetve az
azokon beliil alkalmazott médszereket [Depa]. Az éltalunk osszedllitott médszertani javaslat
végig ezt a célt tartja szem el6tt. Az elméleti tartalom €s az alkalmazott mdodszerek kivalasz-
tdsdndl szdmos tényezst figyelembe vettiink. Megvizsgdlva az el6z6 és az aktudlis tanévek
tantargyait [Depb] azt lattuk, hogy a Software technoldégia [DB] és a Csoportos projekt [DCS]
tantargyak a legalkalmasabbak az agile és a scrum gyakorlati megkozelitésére. Mig az el6z6
tantargy az elméleti tartalmat tirgyalja, a masodik lehetdséget nyujt a gyakorlatra. A hallga-
tokkal végzett kutatds sordn és a félév végén kitoltetett kérddiv eredményeiben visszatér az a
gondolat, amely az agilitds/scrum bevezetésének idGszerliségét igazolja vissza: a résztvevok
gyakran jelzik, hogy a nyari szakmai gyakorlat alatt sziikségiik lett volna erre a tuddsra, és hogy
J6 lenne ezekkel a t¢émakkal mar mdsodéven foglalkozni.

A kovetkezd 1épés a fent emlitett tantargyakért felel6s tandrokkal val6é egyeztetés volt,

egylitt hatdroztuk meg a hallgatokkal végzett gyakorlat hosszét és gyakorisdgat.

4.1. A gyakorlat célja

Az éltalunk végzett gyakorlat els6dleges célja az agile és a scrum elméleti és gyakorlati ismer-
tetése a Kozos projekt cim tantirgy keretein beliil. Hosszabb tdvon megvizsgdltuk az altalunk

javasolt médszer hatékonysagat és fenntarthatosagat.

4.2. A gyakorlat tartalma

A Software technolodgia €s a Ko6zos projekt tantargyak szerkezetéhez igazodva a gyakorlat tar-
talmat az Agile Manifesto és a scrum elmélete alapjin allitottuk Ossze. Az egyes elemek a
kovetkezSk: az agilitas kulcsfogalmai, scrum szerepkorok, eventek és artifactek, ezek beazono-
sitdsa a hallgatok projektjeiben, az eventek eljatszdsa a csapatokkal kdzdsen, a csapatok ered-

ményeinek optimalizaldsa a gyakorlat ismételt alkalmazdsaval.
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4.3. Hasznalt pedagogiai modszerek

Ahhoz, hogy a taldlkozdsokat dinamikusabba tegyiik, szdmos pedagdgiai mddszert alkalmaz-
tunk. Lehet6ségekhez mérten az eldaddst beszélgetéssel €s interakcioval helyettesitettiik. Ha-
sonlatokkal emeltiik ki a scrum erdsségeit a hagyoméanyos modszerekkel szemben. Az elméle-
tet metafordkkal és analogidkkal tettiik szemléletesebbé, illetve ezek révén kotottiik dket dssze
gyakorlati témékkal. A visszatekintések (retrospektivdk) sordn jdatékokat alkalmaztunk, hogy
elosegitsiik a csapatok onreflekcidjat. Ismétlés és gyakorlati alkalmazds révén mélyitettiik el a
scrum események menetét. A csapatokat vitdk révén biztattuk arra, hogy megoldasokat taldlja-
nak a felmeriilt problémakra.

Egyike a gyakran alkalmazott analdgidknak a user story-k felbontdsdra vonatkozott. A hall-
gaték hajlamosak voltak a feladatokat komponensekben elképzelni: adatbazis réteg 1étrehozasa,
felhaszndlasi feliilet megtervezése stb. Ennek elkeriilése végett a projektet egy tortdhoz hason-
litottuk, melynek legaldbb harom rétege van; amennyiben a tortdbdl ki szeretnénk venni egy
szeletet, fiiggblegesen vagjuk fel, nem vizszintesen, lapjaira bontva. Ezt a példat alkalmaztuk
a hallgatok projektjeire is, melyekben az adatbazis réteg nem jelent 6nall6 funkcionalitast, a
felhaszndl6 szdmdra haszndlhatd, kiilonallo értéket. Fontos ugyan a projekt egészének miiko-
déséhez, a jO user story viszont mds szemszogbdl kozeliti meg a projekt felbontésat.

Az éltalunk alkalmazott retrospektiva-jatékok [Ker] [DLO6] mellett egy sajat gyakorlatot is
kifejlesztettiink, mely alkalmazkodik az egyetemi élet kereteihez. Egy (rhajét rajzoltunk fel,
mely a csapatot képviselte; a projekt altal elérhetd jegyeket az Grbeli elemek jelentették: az
atmoszféra az 6tos, a Fold koriil keringés a hatos, a csillagok a hetes-nyolcas-kilences jegyeket
jelentették, mig a tizes a Holdra keriilt. A csapat tagjai meg kellett mondjak, hogy szerintiik a
projektjiik az aktudlis pillanatban meddig jutna fel, illetve mit adhatndnak még az tizemanyag-
hoz ahhoz, hogy magasabbra szdllhasson. Ezzel a feladattal azonositottuk be azon 1épéseket,

melyek az utols6 szdz méteren még értéket adhattak a projekthez, a bemutaté hetében.

4.4. A talalkozasok szama és gyakorisaga

Mivel egy ujonnan bevezetett kisérleti gyakorlatrol volt sz6, igyekeztiink a didkok mar meg-
1évé orarendjéhez igazodni. A tandrokkal vald el6zetes egyeztetés utdn leszogeztiik, hogy a
Ko6z06s projekt tantargy laboralkalmain kertil sor a taldlkozdsokra. Ahhoz, hogy minden scrum
eseményt szemléltethessiink, a félévet haromhetes futamokra osztottuk, a hallgatékkal valé ta-

lalkozasok pedig a kovetkezOképp alakultak:
e 4. hét: elsé talalkozo, hossza 1 Ora.
e 7. hét: masodik taldlkozo, hossza 45 perc.
e 10. hét: harmadik taldlkoz6, hossza 45 perc.

e 13. hét: negyedik (és egyben utolso) taldlkozo, hossza 45 perc.
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4.5. Elofeltételek

A gyakorlat elofeltételei nem kiillonboznek mds tantargyakétdl. Csapatonként egy laptop sziik-
séges ahhoz, hogy futam végén a kész terméket bemutassak, illetve hogy a termék kivansaglistit
napirendre hozzdk. Amennyiben kiilonleges eszkozok sziikségesek a visszatekintés lebonyoli-

tdsdhoz, azokrdl a scrum mester gondoskodik.

4.6. A hallgatok értékelése, a gyakorlat eredményeinek mérése

A gyakorlat eredményeit kiilonféle metrikdkkal vizsgéljuk, ezekre a kovetkezd fejezetben té-
riink ki. A gyakorlaton részt vevd hallgatok félév végén egy kérdbivet toltottek ki. A t6lik
begylijtott visszajelzések csakis az éltalunk alkalmazott médszer hatékonysagét voltak hivatot-
tak vizsgdlni. Az agilerdl €s a scrumrol szerzett elméleti tudast a Software technoldgia tantargy

egyik elméleti vizsgdja mérte fel.

4.7. Fejlesztett kompetenciak

A gyakorlat figyelmet helyez mind a szakmai, mind a transzverzélis kompetencidk fejlesztésé-
re, a Software technol6gidk és a Csoportos projekt tantargyakkal szinkronban. Ezek: a szoftver
technolégidk mdédszerei és gyakorlatai mogott rejlé kapesolatok és érvek megértése, kritikus
gondolkozds alkalmazdsa egy szoftvertermékre vonatkoztatva, a tanult modszerek alkalmazdsa
problémamegoldés céljabol, olyan eredmény felmutatdsa, amely csapatmunka eredménye, ha-
taridok és mindségi megkotések betartsta, valamint problémadk felismerése és megolddsa mind
egyéni, mind pedig csapatmunkén keresztiil. [DCS] [DB]

4.8. A gyakorlat tartalma

A gyakorlat soran atadott tartalom a négy talalkozasi alkalom kozott oszlik el.

4.8.1. Elso talalkozas: bevezetés és az elso sprint planning (4. hét)

A bemutatkozast egy rovid érvelés kovette, amelyben elmagyardztuk a hallgatéknak, hogy mi a
célunk a veliik kozosen végzett gyakorlattal. Felvazoltuk a félév menetét és az irdnyukba val6
elvardsainkat. A kérdések megvélaszoldsa utdni kotetlen beszélgetésben megfigyeltiik, hogy az
adott csapat mennyire ismeri a projektet, amelyen a Csoportos projekt tantargy keretén beliil
dolgozni fog. Felmértiik, hogy hdnyan taldlkoztak mar az agile és a scrum terminusaival, ezt
kovetden pedig megtortént a bevezetés az agilis modszerek és a scrum elméleti fogalmaiba. Mi-
utdn letisztaztuk a kulcsfogalmakat, megprobaltuk beazonositani az els6 feladatokat, amelyeket
a csapatok bevezettek a product backlogba. A taldlkozas zdrasaként a csapatok megfogalmaz-

tdk, hogy harom hét milva mit szeretnének készen latni a projektbdl.
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4.8.2. Masodik talalkozas: elso review és retrospektiva, masodik sprint planning (7. hét)

A masodik talalkozo6t ismétléssel inditottuk, amelyben felmértiik, hogy a hallgaték mennyire je-
gyezték meg az elméleti részt. A homalyos fogalmak esetében atvettiik azok helyes jelentését,
majd visszacsatoltunk a megel6z0 taldlkozds utols6 mozzanatdhoz: mit szerettek volna készen
latni akkor a kovetkez6 alkalomra. A kovetkezd 1épésben megtartottuk a daily scrumot, amely
sordn mindegyik csapattag valaszolt az el&irt kérdésekre, csak nem egy nap, hanem hdrom hét
spektrumdban. Az elkésziilt munka bemutatdsa kovetkezett, ezutdn pedig az elsd visszatekin-
tésre kertilt sor. Négy kérdés segitségével (Mi ment jol? Mi ment kevésbé jol? Mit tanultam?
Mi az, ami még kérdéses szamomra?) begyijtottiik az elmult sprint sordn felmeriilt gondokat,
majd megprobaltunk megoldasi javaslatokat keresni. Az utolsé pont a termék kivanséglista ak-
tualizéldsa volt, a csapattagok ujbol megfogalmaztdk, hogy mit szeretnének készen latni harom

hét malva.

4.8.3. Harmadik talialkozas: masodik review és retrospektiva, harmadik sprint planning
(10. hét)

Az el6z6 taldlkozashoz hasonldan épiilt fel, a retrospektivdahoz hasznalt jaték kivételével. Els6
1épésben minden csapattag jegyet adott az elmuilt futamnak, 1-t6l 10-ig, majd ezeket atlagolva
megfigyeltiik a csapat mordljit. Ezt kovetden minden csapattag papirlapokat kapott, amelyekre
pontszeriien leirtdk, hogy mi ment jol az elmult sprintben, illetve mit tehettek volna masképp.
Miutén mindenki elkésziilt, két oszlopba rendeztiik az eredményt, majd pedig a csapat megsza-

vazta a legfontosabb témakat, ezekre probéltunk utdna megoldést keresni.

4.8.4. Negyedik talalkozas: harmadik review és retrospektiva, végszé (13. hét)

A daily scrum és a review utdn harom kérdésre kerestiik a valaszt: Mit tanultam ebbdl a pro-
jektbol? Mit tennék mdsképp, ha vijrakezdhetném? Mi az, amit a jovoben is felhaszndlhatok?
Végiil pedig, egyben a tantargy végi bemutatéra is késziilédve egy sajat fejlesztést jatékkal
zartunk. A jaték végén a csapatok megfogalmaztdk, hogy min tudndnak még javitani a végsd
vizsgabemutato el6tt. Megkoszontiik nekik a segitséget, emlékeztetve dket, hogy a gyakorlat

utols6 mozzanata a kérd6iv kitoltése lesz.
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5. Alkalmazott metrikak a kutatas elemzésében

A hallgatékkal végzett gyakorlat sordn és az azt kdvetd id6szakban szdmos szempontbdl vizs-

galtuk az éltalunk kidolgozott médszer alkalmassagat. Az esetek tobbségében a vizsgalt egység

a csapat, hiszen a scrum is azt helyezi a figyelem kozéppontjaba. Idénként el6fordul azonban,

hogy az egyéni vélemény is el6térbe keriil.

5.1. A talalkozasok alatt végzett mérések

Néhany szempontot mar a négy taldlkozasi alkalom alatt is vizsgédltunk, annak érdekében, hogy

megfigyelhessiik a véltozasokat bizonyos scrummal kapcsolatos vonatkozasokban.

1.

2.

3.

10.

11.

12.

13.

14.

Minden alkalommal megfigyeltiik: csapatonkénti résztvevlk szdma.
Minden alkalommal megfigyeltiik: részt vesznek-e aktivan a gyakorlat menetében?

Minden alkalommal megfigyeltiik: a sprint megtervezése végén elkotelezték-e magukat

egy adott cél mellett?

Minden alkalommal megfigyeltiik: a sprint review-ra sikeriilt-e teljesiteni azt, amit cél-

ként tlztek ki maguknak?
Minden alkalommal megfigyeltiik: a sprint review-kor van-e m{ikod6 alkalmazasuk?

Minden alkalommal megfigyeltiik: a retrospektiva utan sikeriil megfogalmazzanak action

item-eket (értéknoveld teenddket)?

. Minden alkalommal megfigyeltiik: a daily scrumkor sikeriilt megfogalmazniuk, behata-

rolniuk az egyéni munkdjukat?

. Els6 héten figyeltiik meg: tudjdk-e, hogy mirdl sz4l a projektjiik?

. Els6 héten figyeltiik meg: hallottak-e a scrumr6l?

Els6 héten figyeltiik meg: 1étezik-e egy verzidja a product backlognak?

Maisodik héten figyeltiik meg: melyek a leggyakrabban megjegyzett szavak a scrummal

kapcsolatban?
Harmadik héten figyeltiikk meg: milyen jegyet adtak az elmult sprintnek?
Negyedik héten figyeltiik meg: milyen jegyet adtak az elmult sprintnek?

Negyedik héten figyeltiik meg: milyen osztdlyzatot adndnak a sajat munkdjukra, ha most

kellene bemutassak?
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15. Negyedik héten figyeltiikk meg: mit csindlndnak masképp, ha Gjrakezdhetnék?

16. Negyedik héten figyeltilk meg: mit jegyeztek meg tanulsigképpen maguknak a projekt

végén?
17. Negyedik héten figyeltiik meg: mi az a tudds, amit majd mashol is felhaszndlhatnak?

18. Negyedik héten figyeltilk meg: csapatonkénti dtlag részvételi arany a négy taldlkozds

utan.

A scrum keretén beliil fontos értéket jelent a csapaton beliili kommunikaci6 €s az egyéni vissza-
jelzés. Ahhoz, hogy ezeket eldsegitsiik, a visszatekintési alkalmakra retrospektiva-jatékokkal
késziiltiink, amelyek el6hozzdk a csapatok gondolatait sajat erésségeikrdl és gyengeségeikrol.

[DLO6] [Ker] Ezen jatékok kimenetele, ha nem is mérhetd, de értékes informacidkat hordoz.

5.2. Sajat fejlesztésii webalkalmazas segitségével begyiijtott adatok

A hallgatdk altal csapatban kivitelezett projektek a web alapi Github-ot [Gitb] és Gitlab-ot
[ser] hasznaltak forraskod-menedzsmentre, verziokovetésre €s a dokumentacio elkészitésére. A
product backlogot is ezeken keresztiil kezelték, a megfeleld vizualis feliilet segitségével (Waff-
le.io [Gitc], illetve Redmine [Red]). Az altalunk fejlesztett web alkalmazds REST API hivasok
segitségével [Fie00] statisztikai adatokat kér le a verzidkovetd rendszerektdl, amelyeket aztan
grafikus médon jelenit meg. A rendszer részletes leirdsa a hatodik fejezetben olvashatd, aldbb

a begyjtott adatokat részletezziik.

1. Megfogalmazott user storyk szaima. Az agilis médszertanok egyik bevalt gyakorlata,
hogy az elvégzend6 munkét a lehetd legaprébb funkcionalitdsokra bontja le. A hallgatok
irdnyéban is ez volt az elvards a Software technologicdk tantargy keretén beliil: az elsd user
story-kat mar a kovetelmények megismerése utan bevezették a verziokovetdbe, majd ezt
kovetden a review €s planning alkalmakon djraértékelték ezeket, néhany esetben tjakat
vezettek be. A didkokat arra biztattdk, hogy kovessé€k és monitorizdljak a user story-k

allapotat, hogy azok mindig valds képet nyujtsanak a projekt aktudlis allapotardl.

A user story-k dllapotat Github és Gitlub issue-k/feladatok formdjaban kovették. Az
issue-k teljes szdma projektenként segit megérteni, hogy a hallgatok mennyire iiltették
gyakorlatba a feladatok atomi részekre valé bontasit. Megfontoltuk a mérfoldkovek és a
verzidkiaddsok kovetését is, de mivel ez nem volt kdvetelmény a Software technologidk

s 2.2

keretén beliil, eltekintettiink ezek megfigyelésétol.

2. Commitok szama sprintenként. Ennek a metrikdnak a segitségével felmérjiik, hogy a
hallgatok mekkora mértékben vették figyelembe a sprint adta idSkeretet a munka elvég-
z€sénél, illetve mennyire probalkoztak elkésziilni valamilyen miikodd funkcionalitdssal a

sprint review-ra. Idedlis esetben mar az els6 sprintben latunk commitokat, hiszen a scrum
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keretén beliil a csapat mar az els6 sprint végére miikodo terméket igyekszik felmutatni.
[SS16]

3. Commitok datuma sprintenként. A fent emlitett szim tovabbelemzésével megfigyel-
hetjiik, hogy miképp oszlanak el a commitok az egyes sprinteken beliil. Arra szamitunk,

hogy a commitok szdma megnd, ahogy kozelediink a sprint review datumahoz.

4. Fejenkénti commitok szama a projekt teljes hossza alatt. A scrum keretén beliil el-
méletileg nem nyilik lehetdség dedikdlt szerepek kiosztdsdra. [SS16]. A csapattagokat
arra biztattuk, hogy user story-kban gondolkozzanak, ne vizszintesen tagolt komponen-
seken, illetve hogy probaljanak meg a sajat munkdjukra is reflektalni, ne mindig a csapat
allapotdra. A daily scrum és a sprint planning adtdk meg a keretet ahhoz, hogy ezekrdl a
témakrol beszéljiink. Ezzel a metrikdval azt szeretnénk mérni, hogy egy adott csapaton
beliil az egyes tagok mennyire vették ki a résziiket a fejlesztési feladatbdl, noha el6for-

dulhat, hogy az eredmény mélyebb analizist von maga utan.

5. Fejenkénti commitok szama az egyes sprintek keretén beliil. Az el6z6 esethez hason-
16an azt probédljuk megfigyelni, hogy mennyire igyekeztek az egyes hallgatok hozzdadni
munkdjukat az egészhez, a csapat céljanak elérése érdekében, kiillondsen a sprintek végé-

hez kozeledve.

6. Sprintenként bezart issue-k szama. Ennek a metrikdnak a segitségével két dolgot figye-
liink: mennyire igyekeztek a csapatok befejezni egy munkét a sprint végefelé kozeledve,
illetve mennyire volt hatdsosan alkalmazva az atomi feladatokra bontés elve. Részlete-

sebb elemzés sordn Osszevethetjiik a betervezett feladatokat a valdsadgban bezdrtakkal.

7. Feladatok allasa a projekt végén. Megfigyelhetjiik, hogy az 0sszesen 1étrehozott issue-
k koziil hany keriilt bezardsra és hany maradt nyitva projekt végén. Ez az informécio

Osszevethetd a projekt végleges bemutatdjan kapott jeggyel.

5.3. Kérdoiv

A hallgatok szdmdra Osszedllitott kérddivvel az volt a célunk, hogy felmérjiik az dltaldnos hoz-
zaallast az agile/scrum témakorokhoz és az dltalunk végzett gyakorlathoz. Kérdéseinket négy

témakorbe csoportositottuk:

e Tanult fogalmak. Kivancsiak voltunk arra, hogy a Csoportos projekt és a veliink végzett
gyakorlat egyiitteseként sikeriilt-e olyan uj tudést atadni, amely nem technikai, mennyire
volt 4j szamukra mindaz, amit az agile/scrum kapcsan hallottak, illetve amennyiben cég
altal mentoralt projekten dolgoztak, fektettek-e ott kiilon hangsulyt az agile és scrum

elemeire.
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e Az egyetemi gyakorlat felépitése. Az alkalmak hosszardl, gyakorisagardl és idGpont-
jairdl, a hasznélt szerepkorokrdl, illetve arrdl kérdeztiink, hogy szerintiik mikor lenne

iddszer( az agile/scrum kérdéskorével foglalkozni.

e Teljesitmény értékelése. Ebben a részben a csapatra, mint egységre, a kozos munkara €s

a scrum altal nyujtott fejlédési lehetGségekre dsszpontositottunk.

e Megjegyzések, iizennivalok. Itt nyilt lehetGség olyan visszajelzés kiildésére, amelyet a

fenti kérdések nem fedtek le, szabad formatumu szévegben.

5.4. Rokon tantargyakon elért eredmények

A negyedik fejezet sordn emlitett tantargyak (Csoportos projekt és Software technoldgidk) sajat
kovetelmény- €s értékelési rendszerrel rendelkezne, mindkét tantargy kezel agilitds- és scrum-
kozeli témakoroket. Mig az elsé tantargy végén a projektek gyakorlati bemutatdsara kertilt sor,
az utébbi egy elméleti vizsga segitségével mérte fel a hallgatokat. A Csoportos projekt tantargy
nem csak a kész terméket pontozta, hanem azt is, hogy a csapat mennyire hatékonyan dolgozott
egylitt, mennyire sikeriilt megoldaniuk a csapaton beliil felmeriil6 gondokat. A két tantargy
sordn szerzett jegyek Osszevethetdek az altalunk végzett megfigyelésekkel, ami a csapatmunkét

és a kommunikaciot illeti.
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3. dbra. Kommunikdacids diagram a TheAgileExperiment projekthez

6. A mérésekhez hasznalt webalkalmazas bemutatasa

A talalkozasi alkalmakon, kérd6iveken és vizsgaeredményeken kiviil értékes informécio rejlik
azokban a verziokovetd rendszerekben, amelyeket a csapatok a Csoportos projekt tantargy tel-
jes futamideje alatt haszndltak. Idedlis esetben minden munka ide kertiil feltoltésre, gyakran,
rendszeresen €s lehetdleg ardnyosan megosztva a csapat tagjai kozott. Az 5.2-es alfejezetben
kifejtettiik, hogy melyik adat miért hasznos szamunkra. Ahhoz, hogy ezeket gyorsan begyfijt-
hessiik és latvanyosan szemléltethessiik, web alkalmazas fejlesztése mellett dontottiink.

A projekt alapjat a Spring Boot szolgaltatta [STa]. Konfigurdcidigénye alacsony, haszna-
lata egyszer(i, nagyon gyorsan futtathatd alkalmazdshoz jutunk altala. Beépitett szerverének
koszonhetden gyorsan indul €s nincs sziikség kiilon telepitési folyamatokra. A Spring Boot le-
het6séget ad a Spring MVC keretrendszer automatikus konfigurdcidjara [STb], amit mi ki is
hasznalunk. A Controller osztalyok részén torténik az adatok lekérése és a feldolgozds. A View
részen, a megjelenitéshez JSP oldalakat[Ora] alkalmazunk és a CanvasJS grafikon-rajzold,
Javascript alapu fiiggvénykonyvtarat [Can] haszndljuk. A RESTful webszolgéltatas [Fie00] le-
hetdséget ad arra, hogy bizonyos rendszerektdl szoveges adatokat kérjiink le, HTTP protokollra
alapul6 hivasok révén. A szamunkra értékes adatokat a verziokovetok REST API-jan keresztiil
kérjiik le [Gital.

Az adatok lekérésének folyamatat a 3. dbra szemlélteti. Noha a kliens oldalon a webes
feliilet statikus része elsé hivaskor betoltddik, a kérés a verziokovets rendszer felé csak a fel-
haszndl6 explicit kérésére lesz tovabbitva. A verzidkovetdtdl megkapott és a szerver oldalon

feldolgozott védlasz megjelenitésre készen visszakeriil a kliens oldalra, ahol a feliilet aszinkron
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4. dbra. Szekvenciadiagram a TheAgileExperiment projekthez

modon frissiil, és kirajzoldédik a megfeleld grafikon.

A 4. dbran lathat6 szekvenciadiagram ugyanezt a kommunikacids folyamatot hivatott 4bra-
zolni, egy konkrét esetben. Jelenlegi allas szerint a kliens két oldalhoz fér hozzd. Az egyiken
(/loadChartsPerTeam) a csapatok koziil vilaszthat egyet; a feliileten 1év6 gombra kattint-
va a rendszer eldkésziti a kivalasztott csapat projektjének megfeleld6 REST API hivést, elkiildi,
majd visszatéréskor az adott csapatra vonatkoz6 informédciokat megjeleniti a feliileten. A méa-
sodik oldal (/1loadChartsPerTopic) adott t¢émdkra vonatkozé adatokat jelenit meg. Ha a
felhasznalo kéri egy ilyen grafikon megjelenitését, a hattérben minden csapat szdmara felépiil a
REST API hivashoz sziikséges link, majd ezek rendre meghivodnak. Az Osszesitett adatokbdl
késziil el a vdlasz, ami végiil megjelenik a feliileten is. Ezt szemlélteti részletesebben az 5. dbra,
ahol az apiLinkGetIssuesByState ("all") felelds a linkek felépitéséért.

Az 5. 4bra betekintést nyujt az osztalystruktiraba. Mindkét Controller osztily egy Teams
objektumot tartalmaz, amely inicializalaskor fel lesz toltve a projektiinkben aktudlis csapatok-
kal, egy szoveges dllomanybdl. Mivel esetiinkben konkrétan tudjuk, hogy milyen csapatokkal
dolgoztunk, amellett dontottiink, hogy a csapatok adatait statikusan taroljuk, JSON formatumu

szoveges dllomdnyokban. A Teams osztdlyra azért is volt sziikség, mert a szoveges dllomany-
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DataPerTopicController

Teams

#mapper: ObjectMapper

-serialVersionUID: long

+loadlnitPage(Model): String [T TTTTTTTTOTTTOS #mapper: ObjectMapper
+ajaxGetlssuesPerTeam(): String
+ajaxGetOpenlssuesPerTeam(String): String +findTeamByName(String): Team
+ajaxGetClosedlssuesPerTeam(String): String v g 'y

,"’ 1 | teams

DataPerTeamController

#mapper: ObjectMapper

+loadInitPage(Model): String
+ajaxGetTeamData(String): String Team
-getTeamDataThroughRest(): void

-serialVersionUID: long
-teamName: String
-numberOfMembers: int
-repoType: RepoType
-repoOwner: String
-repoName: String

+apiLinkGetlssuesByState(String): String

5. abra. Osztalydiagram a TheAgileExperiment projekthez

ban tarolt, JSON formatumu csapatlistit nem lehet a Java generikus lista tipusédba atiiltetni.
A Team osztdly nem csak a statikus adatok betoltésekor hasznos, ezek teljes élettartama alatt
lehetdségiink nyilik a REST API hivdsok sordn visszakapott adatok csapatokhoz kotéséhez. A
tovabbiakban megfontolando dj osztdlyok létrehozdsa aszerint, hogy a verzidkovetd rendszerek-
t6l milyen adatokat kériink le (pl. Issue, User, Label, Commit stb.). Ezeknek az absztrahdlasaval
is szamolunk abban az esetben, ha a jelenleg implementalt Github-os megoldast kiterjesztenénk

GitLab-ra és mas verziokovetdkre, amelyek publikus REST API-val rendelkeznek.
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7. Eredmények elemzése

A négy taldlkozdsi alkalmon lejegyzett észrevételekbdl szdmos dolgot megfigyelhetiink. Az
els6 taldlkozora a negyedik és 6todik egyetemi heteken keriilt sor. Az akkor feltett kérdések-
bdl kideriilt, hogy a tizenhdrom megkérdezett csapatbdl csak hat vélte igy, hogy ismeri a sajat
projektjét, és csak otnek volt kezdeti verzidji product backlog-ja. Hat csapatban voltak olyan
tagok, akik ismerték a scrumot vagy valamilyen mas agilis mddszert. A taldlkoz6 végére csak
hat csapat fogalmazott meg magénak arra vonatkozé célt, hogy mit szeretne készen latni majd
harom hét muilva. Azonban ezeknek a megfogalmazott céloknak is egy része tanulasi folyama-
tokra vonatkozott.

A masodik taldlkozéra mar elkésziiltek a backlogok. Hét csapat rendelkezett miikodd increment-
tel, a planning végén viszont mar mindenkinek volt megfogalmazott célja a kdvetkez6 harom
hétre. A leggyakrabban megjegyzett, scrummal kapcsolatos szavak a sprint, planning, tervezés,
spike, backlog, user story, mérfoldkovek, daily standup. Az el6z06 alkalomhoz képest a hallgatok
sokkal aktivabban vettek részt a beszélgetésben.

A harmadik taldlkozdkor egyetlen olyan csapat volt, amely a teljes kitizott munkaadaggal
elkésziilt. A tobbi csapat, egy kivételével, rendelkezett miikod6 funkcionalitdssal, még ha nem
is azzal, amelyet eredetileg kitliztek maguknak. Két csapattal nem sikeriilt taldlkozni. A stan-
dup sordn el6fordult, hogy egy-egy csapat nem tudta elvélasztani az egyéni munkat a csapat
haladasatol. Az elmult sprintet értékel6 kérdésre csapatonként eltérd valaszokat kaptunk: egy
esetben az dtlag 9-es felett volt, a legbordlatébbak atlaga pedig 4-est eredményezett. Mindenki
tlizott ki célt maga elé, ez dltalaban mar a projekt végsé allapota felé konvergélt.

Az utols6 alkalomra a téli vakdci6 utdn keriilt sor. Noha mindegyik projektnek volt miikod6
valtozata, egyik sem felelt meg teljes mértékben annak, amit a csapatok az elmult planning al-
kalmaval célként kitliztek. A jol halad6 csapatok hangulatét tiikkr6zték a sprint-értékel6 pontok,
a lassabban haladdk jegyein megldtszott az aggodalom. Arra a kérdésre, hogy mit tanultak a
projektbdl, a technikai tudds mellett a csapatmunka fontossagat, a munka megtervezését, annak
id6ben val6 elkezdését, az alapos tesztelés elengedhetetlenségét, a fontosabb dolgok prioritd-
sat emelték ki, valamint azt, hogy az ismeretlen faktort nem szabad aldbecsiilni. Ha valamit a
tapasztalatok alapjan masképp csindlhatnanak, akkor kordbban letisztdznak a kovetelményeket,
hamarabb nekifognanak az effektiv munkanak €s alaposabban tesztelnének. A retrospektivan a
projektjiiket tobbnyire 5-6-os jegyre értékelték, két csapat magabiztosabban 8-9-esre szamitott.

A négy taldlkozodra visszatekintve megfigyeltiik, hogy a hallgatok egyre nyitottabban kom-
munikdlnak, mernek beszélni a munkdajukrol, felismerik erdsségeiket és gyengeségeiket. Sajnos
a zsufolt egyetemi 6rarend és a vizsgaidOszak kozelsége miatt az utolsé talalkozon alacsony volt

arészvétel.

A kérddivek elemzése sordn kideriilt, hogy a kitoltok 83,5%-a szdmadra a projekt nyujtott

olyan tudést is, amely nem feltétleniil technikai jellegli. A leggyakrabban emlitett kulcssza-
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vak: id6beosztds, csapatmunka, egyiittmiikodés €s kommunikacié. A megkérdezettek 62%-a
hasznosnak, vagy nagyon hasznosnak tartotta a taldlkozékon elhangzott elméleti informdciokat.
Csak 18% vaélaszolta azt, hogy nem volt szdmdra Uj az agile/scrum-témakor: nyéari szakgyakor-
laton, vagy munkahelyen maér taldlkozott vele. A gyakorlat felépitését tekintve a vdlaszaddk
75%-a megfelelonek talalta az alkalmak idGpontjat, hosszat és a harom hetes sprint terjedelmét.
A scrum master személyét illetdleg megoszlanak a vélemények: 58,2% maradna a kiils6s meg-
oldas mellett, 27,8% egy allandé embert szeretne a csapat tagjai koziil, mig a tobbiek szdmdara
az jelentené a megoldast, ha sprintenként valtozna a scrum master személye.

Ami a csapat teljesitményét illeti, a valaszadok 88,6%-a sikeresnek érzi a csapatuk altal
megvalésitott projektet. A csapat teljesitményét 68,4% tartja jonak, vagy nagyon jonak, mig az
egyéni teljesitményt sokkal kritikusabban szemlélik. A retrospektiva és a planning hasznossagat
tekintve a valaszadok 62%-a jelez j6t vagy nagyon jot, a semleges valaszok aranya 24%, és 14%
nem latta hasznat ezeknek. A szabad szoveges visszajelzések soran tobben is kihangsulyozték,
hogy a gyakorlat hasznos volt és hogy érdemes lenne az elkdvetkezdkben is folytatni azt. Olyan
vdlasz is érkezett, amely szerint a gyakorlat nem kivitelezhetd a hallgatok tdlzsafolt 6rarendje

¢és szamos kotelezettsége miatt.

Az 4ltalunk fejlesztett webalkalmazds jelenlegi dllapotdban olyan adatok megjelenitésére
alkalmas, amelyek a csapatok statisztikdibol lettek Osszesitve. Kiemeljiik, hogy jelenleg csak
a GitHub-bal dolgozé csapatok adataihoz fériink hozz4, a GitLab REST API-ja mas jellegti
megkozelitést feltételez.

A 7. dbran megfigyelhetd, hogy a csapatok eltérd szamu issue-kkal dolgoztak. Mig a Mat-
Infooo csapatnak csak 8 issue-ja volt a projekt teljes futamideje alatt, addig a TheHole, az
EvolutionAndStuff és a CyberBit csapatok 30-at hoztak létre.

Ha az issue-k Osszességét allapot szerint lebontjuk (open/closed), megfigyelhetjiik, hogy
hany feladatot zartak be a csapatok, illetve mennyi maradt nyitva a projekt végéig. A kék
oszlop jelzi a nyitvahagyott, a voros pedig a bezart issue-k szamat.

Ha 0sszevetjiik az abrat és a rendelkezésiinkre 4116 félévkozi megfigyeléseket, néhdny 0ssze-
fliggést véliink felfedezni. Az A-H-Sz csapat, amely 26 issue-val dolgozott, csak egyet zart be
a projekt végéig. J6l haladtak, viszont a taldlkozasokkor nem azzal késziiltek el, amit azel6tt el-
terveztek; cég dltal mentoralt projekten dolgoztak, melynek gyakran valtoztak a kovetelményei
a félév sordn. A CyberBit bezirta a 1étrehozott issue-k szinte felét, de ha a taldlkozok sordn
bemutatott projektrészleteket figyeljiik, akkor feltlinik, hogy a munkdjuk csak a félév végére
kezdett miikod6 egésszé Osszedllni. A DIY-vel elmaradt egy taldlkozasunk, a meglévd alkal-
makon pedig gyakran panaszkodtak arra, hogy id6hidny miatt nem tudtak haladni, és hogy egy
adott pontban sokdig el voltak akadva. Litvanyosabb a bezart/nyitott feladatok ardnya az Evo-
lutionAndStuff, a Fakanal, a HRTeam és a TheHole csapatok esetében. Ok jobban tartottak
magukat az eltervezett célokhoz, noha teljes mértékben egyik csapatnak sem sikeriilt betartania

Oket. Ahogy azt a létrehozott és bezart feladatok is tiikrozik, a Plan-B és a Mat-Infooo csapa-
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Number of open/closed issues per Team by the end of the project
40

30

jEl_...JJ_l_.--J

A-H-Sz CyberBit EvolutionAndStuff Fakanal HRTeam Mat-Infooo Plan-B TheHole

6. dbra. A projekt sordn 1étrehozott issue-k szdma aszerint, hogy hdny maradt nyitva és hiny lett
bezarva, csapatonként leosztva

tok nehezebben lendiiltek bele a fejlesztésbe. A taldlkozdkon is gyakran el6jott az a gond, hogy

egyes csapattagok dolgoztak valamin, de nem hoztdk azt a tobbiekkel egységes szintre.
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8. Kovetkeztetések és tovabbi lIépések

A legegyszeriibben értelmezhetd visszajelzést a hallgatok megjegyzéseibdl kaptuk: van haszna
annak, hogy az agile/scrum témakorokkel gyakorlati médon foglalkozzunk. Az az Gtlet sem
elhanyagolandd, mely szerint érdemes lenne mar masodéven beszélni ezekrdl a témakrol.

Az egyik eredeti célunk az volt, hogy megkeressiik az agile/scrum tanitasdra nyil6 lehetd-
ségeket a meglévs kereteken beliil. Az egyszeri tény, hogy kiviteleztiik eredeti terviinket, azt
bizonyitja, hogy lehetséges. Kérdés marad, hogy miben valtoztassunk az eredeti médszertani
javaslaton a hallgatok és a tandrok visszajelzései alapjan. Ami vildgos mér mostantdl, hogy
sziikkség van egy olyan személyre, aki 0sszehangolja a scrum gyakorlat menetét, illetve folya-
matosan kapcsolatban 4ll a termékgazdédkkal. Az dltalunk alkalmazott feldllas egyetlen dedikalt
kiilsds személyt helyezett a scrum master szerepébe. A hallgatok véleménye megoszlott errdl;
a tobbség ugyan tovdbbra is a kiilsés scrum master megoldast javasolta, szimottevs ardny sza-
vazott arra, hogy a feladatot bet6lté személy a csapatbdl keriiljon ki, és annak a valtozatnak is
akadtak partol6i, mely szerint a feladat felel6se sprintenként véltozzon.

Ahhoz, hogy egy szdmszeriibb eredményt kapjunk, a jovoben sziikséges részletesebben be-
ledsnunk magunkat a rendelkezésiinkre 4ll6 adatokba, illetve kihaszndlnunk a verzidkovetdk
nyujtotta lehet6ségeket. A kovetkezd 1épésekben tervezziik a GitHub API felé kiildott kérések
kibdvitését, illetve, hogy a megolddst implementdljuk a GitLab API-janak szintjén is. Tovab-
ba egy OAuth klienset szeretnénk integralni kliens oldalon annak érdekében, hogy globdlisan
beléphessiink a GitHub, GitLab, Redmine oldalakra. Mivel minden egyes grafikon-generalds
tobb kérést is kiild a verzidkovetdk felé, egy olyan cache-elési mechanizmust terveziink, mely-
nek révén a szerveriink eltdrolja a statisztikdkat, és csak a kliens kérésére szamolja 6ket ujra.
Jelenleg az alkalmazds a kutatdsunkkal végzett csapatok tanulmédnyozésara korlatozédik, de a
jovobeni felhasznalhatésag érdekében olyan kiterjesztési lehetdséget is szdmon tartunk, mely
végén tetszbleges Git repository-rol lekérhetjiik majd az adatokat.

Eléttiink all még a tantargyak sordn kapott jegyek Osszehasonlitdsa a félévi megfigyelések-
kel és a hallgatok onértékelésével. Ugyancsak fontosnak tartjuk a kérdéiv minden drnyalatat
kielemezni. Mindezek utan tervezziik a modszertan kovetkezd valtozatanak elkészitését, me-

lyet igény szerint kovetkez6 tanévekben alkalmazni lehet.
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