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Mi kdze a szoftverfejlesztésnek a rogbihez?

Joval az Agilis Kidltvany 2001-es megjelenése eldtt 1986-ban a Harvard Business
Reviewban jelent meg Hirotaka Takeuchi és Ikujiro Nonaka “The New New Product
Development Game” cmd irasa. Ebben tobb japan- és amerikai vallalat
termékfejlesztési gyakorlatat vizsgaltak meg a fénymasoldk, szamitdgépek és
fényképezOgépek piacan. A sajat teruletlUkon az 0sszes vizsgalt vallalat terméke
technologiai attorést jelentett, a piacon addig nem ismert funkciokat tartalmazott és

a megjelenés utan sikeresen teljesitett gazdasagi szempontbadl is.

A tanulmany a korabbi - rendszerint a vizesés modell alapjan mikodo - fejlesztési
folyamatok leirast egy valtoversenyhez hasonlitotta. A valtoversenyeken a valtébotot
adjak at egymasnak a csapattagok ahogyan folyamatosan haladnak el6re. Ezzel
allitottak szembe az frasukban a rogbit ahol az egyes posztokon jatszo specialistak
kozosen haladnak elbre az ellenfél célterulete felé, mikdzben egymasnak passzoljak
a labdat. Az elemzésuk soran azt tapasztaltak, hogy ezek az ujitd vallalatok a
termékfejlesztés soran olyan modelleket hasznaltak amely sokkal inkabb hasonlit a

rogbicsapat muUkodéséhez: minden specialista egyutt dolgozott a sikeren és a

fejlesztési ciklusok atfedték egymast nem pedig szigoruan elktlonultek egymastal.

A rogbi hasonlat tovabb élt késdbbi tanulmanyokban is példaul Peter DeGrace és
Leslie Hulet Stahl “Wicked Problems, Righteous Solutions” cimd konyvében is. Itt
mar Scrumként hivatkoztak ra - ami a rogbibdl ismert formacio. Késébb ez terjedt el
a szoftverfejlesztés vilagaban és mind Ken Schwaber és Jeff Sutherland is dolgoztak
mar Scrum szer( rendszerben az 1990-es évek elején. Ok tovabb finomitottak ezt a
rendszert és 1996-ban kdzosen mutattak be az addigi tapasztalataik alapjan
megalkotott keretrendszert. Ezt végul 2001-ben foglaltak végleges formaba melyet
Scrumnak neveztek el és az "Agile Software Development with SCRUM" cim(
konyvben foglaltak 0ssze. A Scrum keretrendszert ma legjobban a 2010-ben

létrehozott Scrum Utmutatébdl ismerhetjik meg, ez az a dokumentum ami lefekteti
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a keretrendszer szabalyait. A dokumentum folyamatosan fejlodik és kisebb-nagyobb
valtozasokon megy keresztul. A legutobbi nagy frissitésre 2020-ban kerult sor. A

képzés alapjat ez az Utmutato fogja képezni.
A Scrum alapijai

Fontos rogton az elején leszdgezni, hogy miért nem egy modszertanrol beszélunk,
hanem egy keretrendszerrdl. A keretrendszerek meghatarozzak ugyan azokat a
hatarokat amiken belul a mudkodésuket elképzelik, de kell§ teret hagynak annak,
hogy a rendszer hasznaldi sajat eszkozokkel és folyamatokkal toltsék ki azt. A
maodszertanok ezzel szemben sokkal szigorubb elvarasokat fogalmaznak meg és
abbdl indulnak ki, hogy az elvarasok betartasaval minden esetben ugyanaz lesz az
eredmény a folyamat végén. A Scrumot keretrendszer mivolta miatt konnyd

megérteni és elsajatitani, de nehéz magas szinten hasznalni.

Ha elbizonytalanodunk, hogy jol hasznaljuk-e a Scrumot mindig érdemes visszatérni
az alapokhoz és megvizsgalni, hogy mire épul a keretrendszer. Vizsgaljuk most meg

melyek is ezek.

A scrum az tapasztalatisagon (empirizmuson) és a lean gondolkodasmaodon alapul.
A tapasztalatisag alapjan a tudas alapjat a tapasztalat képzi és a megfigyeléseken

alapul6 dontésekbdl ered.

Mit is jelent ez a gyakorlatban? Vegyuk példaként a Bumble randiapplikaciot. Az app
indulasakor a felhasznalok a mar meglévd Facebook fidkjukat hasznalva tudtak
regisztralni. Miutan azonban széles korben ismertté valt a Cambridge Analytica
botrany ez a tipusu regisztracio bizalmatlansagot keltett a felhasznalokban eés
csokkeni kezdett az Uj regisztraciok szama. Miutan a Bumble megfigyelte a
jelenséget és feltarta a kapcsolatot a regisztraciok csokkenése és a Facebook fiokos
regisztraciok irant taplalt bizalmatlansag kozott - azaz tapasztalati Uton Uj tudasra

tett szert - Ugy dontottek, hogy engedélyezik a felhasznaldk szamara a regisztraciot
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egyszerUsitett formaban, a telefonszamuk megadasaval. A bevezetés utan Ujabb
novekedést tapasztaltak a regisztraciok szamaban azaz tapasztalati Uton

megerdsitették a dontésuket, sikeresen alkalmazkodtak a valtozd kornyezethez.

A lean gondolkodasmod a veszteségeket csokkenti és csak a szukségesre

fokuszal.

Egy izraeli startup azt a megoldast talalta ki, hogy ne fizessen feleslegesen a felhé
infrastruktdraért amikor nincs ra szukséguk, hogy o0sszekototték a villanykapcsolot
egy loT gombbal amihez irtak egy algoritmust. Amikor az utolso fejlesztd elhagyta az
épuletet a munkanap végeén és lekapcsolta a villanyt az automatikusan elinditotta az
algoritmust ami lebontotta a fejlesztéshez hasznalt infrastrukturat, igy egészen a

masnapi kezdésig ezért nem kellett fizetnie a cégnek.

A Scrum egy ismétlédd (iterativ), inkrementalis megkdzelitést alkalmaz a

kiszamithatésag optimalizalasa és a kockazat kézben tartasa érdekében.

A valtozd piaci igények és a technoldgia folyamatos fejlédése olyan kornyezetet
teremt ami  minél tavolabbra probalunk elSre tekinteni annal nagyobb
bizonytalansaggal tudjuk megmondani mi lesz a termékeinkkel kapcsolatos
dontéseink kimenetele. A Scrum Ugy oldja meg ezt a kérdést, hogy rovid, rogzitett
idejd legfeljebb egy honapos ismétlddd eseményekbe - Sprintekbe - zarja be a
fejlesztést, melyek folyamatosan ismétlddnek. Az el6z6 Sprint vegeével
automatikusan elindul a kovetkezd. Minden Sprintnek az a célja, hogy az otletekbdl
érték - mikodd szoftver - alljon eld. Azzal, hogy az idGtavot rogzitjuk csokkentjuk a
lehetséges kimenetelek szamat ezzel kiszamithatobba és kockazatmentesebbé
tehetjuk a termékunk piaci teljesitményét. Termeészetesen nem tudjuk teljesen
kiszamithatova és kockazat mentessé tenni a folyamatokat, de kezelhetd szintre

tudjuk csokkenteni a lehet6ségeket és a kockazatot.
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A Scrum tartdoszlopai

A Sprintek négy formalis eseményt foglalnak magukba - ezeket késdbb részletezzuk.
Minden a sprinten bellli esemény a megfigyelés (Inspection) és az alkalmazkodas
(Adaptation) technikdjat alkalmazzak. Ezek az események azért képesek mkodni,
mert a gyakorlatban alkalmazzak a Scrum empirikus alappilléreit, azaz az

atlathatésagot, a megfigyelést és az alkalmazkodast.
Atlathatésag

Az atlathatdsag kiemelt szerepet jatszik a szervezeten belul a Scrumban. Nem csak
azok szamara kell atlathatova tenni a folyamatokat akik a termék létrehozasan és
tovabbfejlesztésén dolgoznak, hanem azok szamara is akik barmilyen szinten

érdekeltek a termék létrejottében és piaci teljesitményében.

Vegyunk példanak egy olyan helyzetet amikor az egyik fejleszté nehezen halad az
egyik megoldandd problémaval. Az altala ismert megoldasi modok vagy nem
mukodnek vagy tul iddigényesek. Ha nem ad hangot annak, hogy elakadt akkor az
veszélybe sodorhatja, hogy mikodd szoftver jojjon létre a Sprint végén. Ha viszont
nyiltan felvallalja a tobbi fejleszté eldtt, hogy nem tudja id6ben megoldani a
problémat akkor segitséget kaphat a tobbiektdl ami noveli a csapat 0sszetartasat és
segiti a csapatban meglévé tudas megosztasat is. Ha visszatekintunk az Agilis

Kidltvany hatodik alapelvére pontosan a személyes beszélgetés fontossagat

lathatjuk kiemelve.

Nézzink egy masik példat is: a Sprint véget ért, de az eldzetes tervekhez képest
nem sikertlt minden funkciot leszallitani. A csapat ezt megprobdlja jobb szinben
feltlntetni vagy kodositeni az informaciokat. A marketing részleg ezt Ugy értelmezi,
hogy minden a korabbi terveknek megfelel6en halad ezért elinditjak a termeék

marketing kampanyat. A beharangozott idopontban azonban csak egy félkész
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termékkel tudnanak megjelenni a piacon a korabbi csuiszas miatt és innentdl nincs
j6 megoldasa a kialakult helyzetnek: vagy egy rossz mindségl termék kerul a piacra
a hatarid6 lejartaval vagy a cég megbizhatosaga szenved csorbat a felhasznalok
szemében. A videgjaték iparbdl ismerds lehet a “0O-day patch” fogalma. Ez a
megjelenés napjan fennallo hibakat probalja orvosolni és tobb mint valdszind, hogy

abbdl ered, hogy nem volt atlathatd a kommunikacio a szervezeten beldl.

Megfigyelés

A Scrumban tobb esemény is arra hivatott, hogy megfigyelje a termék és a termék
létrejottehez hasznalt folyamatok aktuadlis allapotat. A megfigyelés mindig az
alkalmazkodast segiti el6 - onalléan nincs értelme. Minden megfigyelés célja a

Scrumban az, hogy valamilyen pozitiv valtozast idézzen el6.

Nézzunk egy példat arra amikor a szervezet egy termékkel kapcsolatos tudassal lesz
gazdagabb a megfigyelés soran. Egy telekommunikacios vallalat elinditja az U
weboldalat ahol a felhasznaldk kulonbozd csomagokat valaszthatnak ki. Az indulas
utan azt tapasztaljak, hogy az el6z8 év ugyanilyen id6szakahoz képest csokkent az
oldal latogatottsaga és a kulonbozd csatornakon beérkezd panaszok szama is
megnovekedett. Valdszinlleg osszefuggés lehet az Uj oldal és az események kdzott.
Alaposabb vizsgalat szukséges ahhoz, hogy a vallalat kideritse az okokat.
Donthetnek ugy, hogy ugyfél interjukat készitenek és megprobaljak kideriteni mi
lehet a trend oka. Vagy készithetnek egy konnyen emészthetd videot az Uj oldal
hasznalatardl. Esetleg bovithetik az oldalt hianyzé funkciokkal. Barmilyen iranyba is
mozdulnak el mindig azon kell, hogy alapuljon a dontés amit a tapasztalati tények
mutatnak. Ha kell6en jol haszndlja a szervezet ezt a pillért akkor ezekre még az eldtt

fény dertlhet, hogy a tényleges termék a piacra kertlne.

Egy masik példaban vizsgaljuk meg azt amikor nem a termékkel, hanem a

folyamatokkal kapcsolatban kap Uj informaciot a szervezet. Az egyik Sprint utan
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szokatlanul megnovekszik a hibak szama a termékben. Ugyan a mUkodést nem
veszélyeztetik a hibak, de a javitasuk iddigényes és hatraltaja az értéket termeld
funkciok létrehozasat. Elképzelhetd, hogy megvaltozott a csapat Osszetétele és egy
kevés tapasztalattal rendelkezd munkatars vét az atlagnal tobb hibat. Vagy a csapat
kiprobalt egy Uj technoldgiat és az ebben vald jartassag hianya okozza a
problémakat. El6fordulhat az is, hogy kulsé nyomasnak engedve a csapat alabb
adott a mindségi elvarasaibdl. A valds okok feltarasaval Ugy alakithatjak sajat
mukodésuket, hogy az kevesebb hibaval jarjon és hatékonyabban haladhassanak a
fejlesztéssel. A jol alkalmazott Scrum egyik nagy el6nye, hogy hamar a felszinre tudja
hozni a szervezeti problémakat és ha ezek megismerésére €s megoldasara nyitott a

szervezet akkor folyamatos versenyel6nyt tudnak bel6le kovacsolni.

Alkalmazkodas

Ahogyan korabban fogalmaztunk a megfigyelés amelyet nem kovetnek tettek
haszontalan a Scrumban. A termékfejlesztésben dolgozd szakemberek szamara
kell§ felhatalmazast és onrendelkezést kell biztositani annak érdekében, hogy a
tapasztalataik alapjan korrigalni tudjak a terméket vagy a termék fejlesztéséhez
szukséges folyamatokat abban a pillanatban ahogy azok az elfogadhato hatarokon

kivUlre kertulnek.

Nézzuk meg Ujra példakon keresztul, hogyan tud alkalmazkodni egy szervezet a

megfigyeléskor gyljtott tapasztalatai alapjan.

Talan az egyik legsikeresebb torténet ilyen szempontbdl az Amazonhoz kothetd. Az
alapvetden online értékesitéssel foglalkozo vallalat a sajat belsd infrastruktdrajuk
megujitdsa soran olyan megoldast dolgozott ki amellyel rendkivil gyorsan és
megbizhatdan tudtak azt skalazni az igényeknek megfelelben. A skaldzhatdsag
lehet6ség miatt folos kapacitast is létrehoztak. Ebbdl jott az otlet, hogy ezt

szolgaltatasként is tudnak értékesiteni a piacon. Rovid iddn belul nem csak egy Uj

10
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terméket hoztak létre, hanem alapjaiban valtoztattak meg a webes fejlesztések

mukodését - ronamosan fejlddésnek indultak a felhé megoldasok.

Egy masik példaban nézzuk meg azt amikor a folyamatokon maodosit egy fejlesztd
csapat a hatékonyabb mukodés érdekében. Példankban a csapat azt tapasztalta,
hogy a termék funkcionak bovulésével drasztikusan megnovekedett a tesztelésre
forditott id6, amit eddig leginkabb manualisan végeztek. Miutan ezt tapasztaltak azt
a dontést hoztak, hogy lépésrél-lépésre id6t szannak arra a Sprintekben, hogy egyes
teszteket automatizaljanak és ezt a gyakorlatot beépitik az Uj funkciok létrehozasaba
is. Ezen valtozas hatasara a késdbbi Sprintekben tobb id6t tudtak arra forditani,

hogy jobb és gyorsabb termékkel Iépjenek a piacra.

Scrum szerepkorok

» A Scrum alapvetd egysége a néhdny emberbdl alkotott csapat, azaz a
Scrum Csapat (Scrum Team). A Scrum Csapat egy Scrum Masterbdl, egy
Product Ownerbdl és Fejlesztékbdl (Developerekbdl) all. A Scrum Csapaton
belll nincsenek alcsapatok és nincs hierarchia. Egy szorosan 0sszetartozo,

szakért6kbdl allo egység, akik minden id6ben egyetlen célra, a Product

Goalra fékuszélnak. €

A Scrum Csapat egészére jellemz6 néhany fontos tulajdonsag.

Keresztfunkcionalitas

A Scrum Csapat dsszetétele olyan, hogy rendelkezik az 0sszes olyan készséggel és
képességgel amely szUkséges ahhoz, hogy egy-egy Sprintben értéket allitsanak eld.
Ez magaban foglalja azt a Product Ownert aki képes megalkotni egy viziot a
termékkel kapcsolatban és meghozni a megfelel6 dontéseket a piaci viszonyok

alakulasanak kapcsan. Azt a Scrum Mastert aki felhatalmazas nélkul szolgald

11
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vezetéként segiti a csapat mikodését. Es magaban foglalja azokat a fejlesztéket akik
megtervezik a termék architekturdjat, létrehozzak és Uzemeltetik a termeék
mukodéséhez szUkséges infrastrukturat és adatbazisokat, megtervezik és kivitelezik
a felhasznaldi feluleteket, tesztelik a mukodést és garantaljak, hogy a termék

folyamatosan a felhasznalok rendelkezésére alljon.

Onmenedzselés

A Scrum Csapat tagjai kell§ felhatalmazast kapnak arra, hogy a csapaton belUl
hozzanak dontést arrdl ki és milyen munkat végez el, mikor és hogyan. Ez a
gyakorlatban azt jelenti, hogy a Scrum Csapat szabad kezet kap példaul abban, hogy
milyen programnyelvet hasznalnak a termeék l|étrenozasahoz, hogyan osztjak el
egymas kozott a feladatokat, milyen sorrendben végzik el a mikodd szoftver
létrehozasahoz szUkséges teenddket, vagy hogy ki latja el és mennyi ideig a vezetdi

feladatokat.

A Scrum Csapat mérete

» A Scrum Team megfelel6en kicsi, hogy gyors maradjon és elég nagy, hogy

jelentds mennyiségl munkaval készuljon el egy Sprinten belul. Tipikusan 10

vagy kevesebb emberbél 4ll. «

Miért pont ekkora a Scrum Csapat mérete? Az emberiségnek tobb tizezer éves
tapasztalata van abban, hogy kis - csalad meéretd - csoportokban oldjunk meg
problémakat a mamut vadaszattol egészen a Revolut els@ verzigjanak
megalkotasdig. A tiz f6 alatti csapatméret lehetdvé teszi, hogy egyszerlen €s
hatékonyan kommunikaljanak egymassal a csapat tagjai, megosszak egymassal az
informaciokat és a tudast és konnyen dontést tudjanak hozni az egyuttmUkodésuk

és céljaik kapcsan.
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Ha a Scrum Csapat létszama tullépi a 10 fot akkor érdemes megfontolni, hogy tobb,
Osszefuggd és egymassal szorosan egyutt dolgozé csapatta valjanak szét. A
szétvalas utan tovabbra is minden csapat ugyanazon a terméken fog dolgozni és

ugyanugy onalléan is értéket allitanak eld.

A Scrum Csapat egészének vizsgalata utan nézzuk meg, hogy az egyes felelGssegi
korok pontosan mit takarnak és mitél lesznek az adott felelGsségi korben dolgozo

szakemberek csucsteljesitok.

A kivalé Scrum Master kvalitasai

A Scrum Utmutatd alapjan a Scrum Master felel@sségi kore:

» A Scrum Master felelds a Scrum meghonositasaért a Scrum Utmutatéban
leirtaknak megfelel6en. Ezt ugy éri el, hogy minden szereplnek segit
megérteni a Scrum elméletét és gyakorlatat, mind a Scrum Teamben, mind a

szervezetben.

A Scrum Master felel8s a Scrum Team eredményességéért. Ezt Ugy teszi meg,
hogy lehetdvé teszi a Scrum csapat szamara, hogy sajat munkamaodszereit

javitsa, a Scrum keretein belul maradva.

A Scrum Masterek igazi vezet8k, akik a Scrum csapatot és a nagyobb

szervezetet szolgaljak. «

A Scrum Master felel6sségi kore harom teruletre terjed ki. A Scrum Master szolgald

vezetdként tamogatja:

e A Scrum Csapatot
e A Product Ownert

e A szervezetet
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» A Scrum Master tobbféleképpen tdmogatja a Scrum Csapatot, tobbek kozott:

e A Scrum Master coacholja a csapattagokat az Onmenedzsment és a
keresztfunkcionalitas tekintetében;

e Segit a Scrum Csapatnak fokuszalni a Definition of Done-nak megfelels, nagy
értékd Inkrementumok létrehozasaban,;

e FElGsegiti a Scrum Team haladasat gatlo tényezGk megszuntetéseét; és

e Biztositja, hogy az 0sszes Scrum esemény megvalosuljon, pozitiv és

eredményes legyen és ne lépje tul az id6keretet.
A Scrum Master tobbféle modon szolgalja a Product Ownert, tobbek kozott:

e Segit megfelel6 technikakat talalni a hatékony Product Goal
meghatarozashoz és Product Backlog kezeléshez

e Segit a Scrum Teamnek a vilagos és tomor Product Backlog elemek
szUkségességének megértésében

e Segit az empirikus terméktervezés meghonositasaban a komplex
kornyezetben; és

e |gény vagy szukség szerint facilitdlja az egyuttmudkodést az érdekelt felekkel.
A Scrum Master tobbféle mdédon tamogatja a szervezetet, tobbek kozott:

e Aszervezetet vezeti, képezi és coacholja a Scrum meghonositasaban

e Megtervezi a Scrum bevezetését, tanacsot ad a témaban a szervezeten belll

e Segiti az alkalmazottakat és az érdekelt feleket a komplex munka empirikus
megkdzelitésének megértésében és megvaldsitasaban; és

e Eltavolitja az akadalyokat az érdekelt felek és a Scrum Teamek kozott. €

A Scrum Utmutato ugyan elég pontosan bemutatja azt, hogy milyen felel6sségi korei
vannak egy Scrum Masternek, de kevésbé segit abban, hogy hogyan lehet egy

szakember kivald ebben a szerepben. NézzUk meg részleteiben mi egy
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csucsteljesitd Scrum Master hozzaadott értéke a szervezetben és hogyan tudja a

felel6sségi korenek megfeleld feladatokat magas szinten ellatni.

A fejlédési lehet8ségek azonositasa

A Scrum Master feladata, hogy mind a Scrum csapatot, mind a szervezetet fejlessze
és segitse, hogy minél inkabb elsajatitsak az agilis gondolkodast és muakodeést.
Ahhoz, hogy ezt a célt el tudja érni azonban folyamatos megfigyelésre van szuksége,

hogy a megfeleld tertletekre tudjon fokuszalni.

A fejl6dési lehet8ségek azonositasahoz a Scrum Masternek meg kell figyelnie a
csapatdinamikat anélkul, hogy kozben beavatkozna a mikodésbe. Ekdzben fel tudja
mérni, hol vannak azok a pontok, ahol a legszikségesebb lesz a valtozas. Ezt a
feladatot el tudja végezni Ugy is, hogy részt vesz a csapat mukodésében kulsd
szemléloként és ugy is, hogy a csapat tagjaival egyesével beszélget arrdl, hogy mit

latnak a sajat mUkodésukkel kapcsolatban.

Nem csak annak a csapatnak a muikodeését éerdemes figyelemmel kovetnie,
amelyikkel szorosan egyutt dolgozik, hanem a szervezetben mUkodd mas
csapatokét is. Az ott felmerul6 problémak és megoldasok akkor is hasznos
informaciot rejthetnek, ha a vizsgalt idépontban a sajat csapatanal esetleg mas

esemeények jelentenek kihivast.

A termék megalkotasaban jellemz8en nem csak a Scrum Csapat hanem mas
szervezeti egységek is részt vesznek. Erdemes tehat a Scrum Masternek modellezni
és vizualisan megjeleniteni azt a folyamatot ahogyan ez mUkdodik a szervezeten

belul.

A termékfejlesztés folyamata soran szamos eszkozt és gyakorlatot hasznal a Scrum
Csapat. A Scrum Master feladata, hogy felmérje ezek hatékonysagat és azonositsa

az esetleges hianyossagokat. Hogyan tudja a csapat garantadlni a folyamatos
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integraciot és szallitast? Megfelel6 szintl a tesztautomatizacio? Mi garantalja a
termék folyamatosan magas mindségét? Ellendrzik a csapattagok egymas munkajat?

Kell6 mértékben dolgoznak egyltt a problémak megoldasan?

Naprakész agilis tudas

Az agilis mukodés motorja a szervezetben a Scrum Master. Ez nem csak a
mindennapos Uzemeltetés garantalasat jelenti, hanem azt is, hogy a kivald Scrum
Master folyamatosan keresi azokat az Uj utakat, trendeket amelyek mentén még

olajozottabba teheti az agilis mUkodést a szervezetben.

A felelGsségi kor neve ugyan Scrum Master, de ez nem jelenti azt, hogy csak a
Scrum keretrendszeren belul kereshet Uj megoldasokat. Ha az agilis alappillérek
mentén de mas keretrendszerbdl vagy folyamatbdl emel be Uj elemet a Scrum

Master az ugyanugy a hatékony mdkdodeést segitheti eld.

Még a legjobb Scrum Masterekkel is el6fordul, hogy egy vagy tobb facilitalasi
modszert tulhasznalnak és ebbe belefarad a csapat. Ezt id6ben felismerve és az
eszkoztarat folyamatosan bdvitve elébe mehet a Scrum Master annak, hogy fontos

informacio vesszen el mUkodés kozben.

A csapat és a szervezet coacholasa

Miutan kell6 mennyiségl informacio all rendelkezésre a szervezeten belUlrdl és
megfelel® tudas gydlt 0ssze a szervezeten kivUlrdl ideje, hogy a Scrum Master a

gyakorlatba is atultesse ezeket a hatékony mikodés érdekében.

Ahhoz hogy ezt elérje érdemes rovid-, kdzép- és hosszu tavu terveket kell készitenie
azokra a teruletekre vonatkozdan ahol valtozast szeretne latni. A terveknek pontos
célokat és hataridoket is kell tartalmaznia. Ez kifejezetten fontos akkor, ha a

szervezetben még Uj az agilis mikodés.
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Ki kell hasznalnia a Scrum egyik legnagyobb elényét: a hatékony mukodést
akadalyozd tényezOk gyors felszinre kertlését. Nyiltan beszélni a felmeruld
problémakrol és lehet6ségekrdl annak érdekében, hogy azt kdzosen oldja meg a
csapat vagy a szervezet. Tehet javaslatokat a megoldasra, de az els6dleges feladata
az, hogy elGsegitse a szervezet fejlédését és a csapat onszervez8dd képességét

azzal, hogy facilitalja a megoldason dolgozok talalkozoit.

El6fordulhat, hogy a Scrum Csapaton kivuli menedzserek szeretnének kivulrdl
beavatkozni a folyamatokba. A Scrum Master feladata megértetni a
menedzsmenttel, hogy milyen negativ hatasokkal jarhat ez. Ha ez sikeres akkor
segitheti a menedzsment munkajat azzal, hogy olyan menedzsment gyakorlatok

bevezetését segiti el6 amelyek kompatibilisek az agilis mikodéssel.

Az agilis mUkodés bevezetése és Uzemeltetése nem egyszer( feladat és gyakran
szembe megy a szervezet rovid tavu céljaival. A Scrum Master feladata, hogy ezen a

viharos id6szakon sikeresen atvezesse a szervezet hajojat.

Figyelnie kell minden lehet8ségre - legyen az akar egy kotetlen beszélgetés egy kave
mellett - ahol informaciot gydjthet és tanacsot adhat a helyes és hatékony agilis

mukdodéssel kapcsolatban.

A formalis Scrum események facilitalasa

A Scrum Utmutatd szerint a Scrum Master biztositja, hogy a Scrum események
megvalosuljanak, hatékonyak legyenek és beleférjenek az idGkeretbe. A Scrum
Master szerepe valtozhat annak fuggvényében, hogy a csapat onszervezddeési
képessége milyen szinten van. Egy kezdd, az agilitassal ismerkedd csapat esetén az
0sszes eseménynél végig kell vezetnie a résztvevdket az esemény egészén. Ha
szUkséges akkor a megfelel§ kérdésekkel tovabb kell lenditenie az eseményt. Egy

érettebb, magabiztosabb csapat esetén nyugodtan hagyhat nagyobb teret a
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csapattagok kozott kibontakozo kommunikacionak és onallo
problémamegoldasnak. Végsd soron ez utobbi allapot felé kell iranyitania a

csapatot.

A Scrum egyik nagy elénye, hogy az el@re definialt eseményeken tul a fennmarado
idOt a csapat zavartalanul tudja arra forditani, hogy a lehetd legnagyobb értékkel
bird inkrementumot allitsak el6. El6fordulhat, hogy szukségessé valik egy a
megszokott eseményektdl eltérd talalkozd Osszehivasa, azonban a Scrum Master

felel6ssége, hogy ennek el6re meghatarozott célja és elvart kimenetele legyen.

FGleg a kezdeti id8szakban érdemes minden egyes alkalommal tisztazni a Scrum

események céljat és a rajuk szanhaté maximalis idGkeretet.

Az események soran a Scrum Master tartja kézben az id6gazdalkodast. Kulondsen
akkor van kiemelt szerepe, ha tobb teruletrdl kell egyszerre egyeztetnie a csapatnak
az esemény soran. Ugyelnie kell rd, hogy az egyes téméakra kell6 mennyiségl id6t

szanjanak és, hogy ne lépjék tul az elére megbeszélt idOkeretet.

Ha Ugy érzi, hogy egy téma megbeszélése soran letért a csapat arrol az utrol ami az
eldrelépés felé vezethet akkor érdemes feltenni a kérdést: “A most targyaltak

relevansak az esemény céljanak elérése szempontjabol?”,

Az események levezetése soran figyelmesen kell hallgatnia az elhangzottakat és
megfelel6 kérdéseket kell feltennie annak érdekében, hogy a csapat elérje az
esemény céljat. A Scrum Master nem feltétlenul kell, hogy jaratos legyen a
beszélgetések technikai részleteiben, de jol at kell, hogy lassa a nagy képet. Egy
kivald Scrum Master minden eseményre csak a kézzel irott jegyzetekhez szukséges

eszkozoket viszi magaval a tudasan kival.
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Kapcsolatépités a csapattagokkal

A Scrum mUkodeéséhez elengedhetetlen, hogy attekinthetd legyen a mukodeés, a
csapattagok bizzanak egymasban és tiszteljék a masik munkajat. Ennek kiépitése

szintén a Scrum Master feladatainak egyike.

A kivald Scrum Master nem csak a munkaval kapcsolatos teruleteken ismeri a
csapattagok mukodését, de gyakran beszélget veluk a fejlesztéshez szorosan nem
kapcsolddo témakrol is. Ezt megteheti a személyes beszélgetések soran is vagy akar
egy kavé mellett. Az igy kapott informacid segitheti a munkajat példaul olyan

helyzetekben amikor személyes konfliktus alakul ki a csapattagok kozott.

Feladata a csapatkohézid novelése. Ehhez szervezhet csapatépité gyakorlatokat,
amely lehet egy kdz0s vacsora vagy egy szakmai mihelymunka, fuggetlenul attdl,

hogy a szervezet finanszirozza-e azt vagy sem.

A Scrum esemeények megszervezese

Habar néha jelentkezhet arra igény a csapat részérdl, hogy titkari feladatokat is
ellasson a Scrum Master leszogezhetjuk, hogy ez nem a feladata. Segit a csapatnak
az események létrehozasaban, de végsd soron az a célja, hogy a csapat az

onszervezddeés jegyében sajat maga feleljen a mikodéseéért.

A csapattal kdzosen kialakitia az események helyét és idejét és segit abban - a
lehetd@leg ritka - esetben, ha ettdl eltérd idopontban kell megtartani az eseményt. A
komplexitas csokkentésére javasolt a Scrum eseményeket ugyanabban az

idépontban és ugyanazon a helyen tartani minden egyes Sprintben.

Abban az esetben, ha a Fejleszt6k kulon eseményt igényelnek, hogy a termékkel
kapcsolatos kérdéseket tisztazzak a Product Ownerrel batoritja a feleket ennek

megszervezésére €s kérés esetén segit a hatékony levezetésben.
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Akadalyok elmozditasa a haladas utjabdl

Nem minden akadaly elharitdsa a Scrum Master feladata, de minden akadaly

azonositasa az!

Aktiv hallgatoként a kivald Scrum Master hamar felismeri, ha esetleg akadaly kerult a

csapat haladasanak utjaba. Az olyan mondatok mint az “Ebben nem egészen vagyok

n n

biztos..."” vagy az "Ezen még dolgozom..."” esetleg az "Ez nem vilagos...” mind azt
sugalljak, hogy a csapat akadalyba utkozott. A Scrum Master feladata ilyenkor az,
hogy a megfelel6 kérdésekkel azonositsa a probléma gyokerét, majd segitsen a

csapatnak abban, hogy megoldast talaljanak ra.

Ha a probléma barmilyen oknal fogva a csapat befolyasan kivul esik, akkor a Scrum
Master feladata, hogy azonositsa a szervezeten belll azt az eréforrast aki vagy ami

megoldast jelenthet.

Az igy feltart akadalyokat a Scrum Master folyamatosan nyomon koveti €s mindenki
szamara attekinthetéveé teszi. Ha valtozas tortént egy akadallyal kapcsolatban, akar

azért mert elharul akar azért mert Uj informacidra van szukség a megoldasahoz

arrél a Scrum Master visszajelzést ad a csapat vagy a szervezet részére.

Képzési anyagok készitése

Amikor a Scrum Master elkezdi beazonositani a fejlédési lehetéségeket a csapaton
és a szervezeten belul valoszinlleg bele fog futni abba a helyzetbe, hogy egy adott
terlleten nem megfelel6 a csapattagok képzettsege. Ez lehet az agilitas teruletén
feltart hianyossag vagy akar olyan specifikus terulet szaktudasanak a hianya mint a

tesztautomatizalas.

llyen helyzetben a Scrum Master feladata, hogy 6sszegyljtse a terUletrdl a hasznos

és megbizhatd informaciokat. Ezek alapjan Osszedllitsa a képzési anyagokat,
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muhelymunka feladatokat vagy teszteket. Megszervezze vagy akar levezesse a
képzést a csapattagok szamara. A képzések vegeztével pedig Osszegyljtse a
visszajelzéseket és maga is relevans kérdéseket tegyen fel, hogy megbizonyosodjon

a képzés hatékonysagarol.

Megfelel6 mérési rendszer kialakitasa a csapat szamara

A Scrum alapja a tapasztalatisag, azaz a tudas megszerzésének alapveté modja a
tapasztalat. A dontéseink alapja pedig az amit az adott idGpillanatban ismerunk. A
Scrum Master az id@ el@rehaladtaval egyre jobban megismeri azt a csapatot és azt
szervezetet amellyel egyutt dolgozik, de érdemes a mikodeést meérhetdve is tenni,
hogy hatékonyabban beazonosithatoak legyenek azok a teruletek ahol a leginkabb

szUkség van a fejl6désre.

A Scrum Master feladata annak felmérése, hogy egy adott helyzet megoldasahoz
milyen mérés a legcélravezetdbb. Ez alapulhat azon, hogy ismeri a helyzet hatterét
és tudja melyik mérdszam fogja a legtobb informaciot adni. Vagy a kezdetekben
hasznalhat tobb fajta mérdszamot is és ezekbdl a tapasztalatok alapjan a

hasznosakat tartja csak meg.

Ha késdbb csatlakozott egy csapathoz nyugodtan végezhet méréseket az az eldtti
id0szakra vonatkozoan is, ha megfelelGen képes azokat értelmezni és el6 tudja

ezzel segiteni a hatékonyabb mUkodest.

Ha egy meérést kellden sokszor kell elvégezni akkor megtalalja annak a madjat,
hogyan lehet ezt automatizalni. Idealis esetben Sprintenként nem vesz 30 percnél

tobb iddt igénybe a mérések eredményének eldallitasa.

A mérések eredményeit atlathatova teszi a szervezet szamara €s elmagyarazza az
egyes mérGszamok jelentését. SzUkség esetén felllvizsgadlia a mérések

hatékonysagat a csapattal egyutt és modositja a mérések osszetételét.
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Kiemelten fontos, hogy a menedzsment szamara egyértelmd legyen az, hogyan NE
hasznaljak a mérések eredményeit. Az agilis mérések eredményeinek felhasznalasa
példaul a csapat vagy egyének teljesitményének meghatarozasara kifejezetten

ellenjavallt. Ez nagyon konnyen a bizalom mint alapérték romlasahoz vezethet.

Az agilis - fGleg a termék teljesitményével kapcsolatos - metrikakrdl egy késdbbi

alkalommal részletesen fogunk foglalkozni.

Az ideadlis Fejleszt6k adottsagai

» A Fejleszték azon emberek a Scrum Teamben, akik elkotelezték magukat,

hogy minden Sprintben el6allitjiak egy hasznalhatd Inkrementum valamilyen

aspektusat. «

Barki aki egy Scrum Csapatban azon dolgozik, hogy egy adott Sprint végén a
felnasznalok szamara értéket jelenté és a csapat altal meghatarozott mindségi
kritériumoknak megfeleld funkcionalitas jojjon létre Fejlesztd. Tévedés, hogy csak azt
tekintjuk Fejlesztének aki valamilyen kodot irt ami muUkodteti a funkciot. Mivel a
Fejleszté csapatnak rendelkeznie kell az 0sszes olyan tudassal amely lehetdvé teszi
az értékteremtést, ezért egy a felhasznaldi élmény tervezésében jartas dizajner, egy
mindségbiztositasi terlleten tapasztalt tesztel§ vagy az alkalmazas mUkodési
hatterét biztositd infrastrukturaért felelds rendszergazda ugyanugy Fejleszté a

csapatban.

Korabban részleteztlk, hogy a Fejleszték kdzott nincs hierarchia, de képesnek kell
lennitk a mindennapi tevékenységeik hatékony megszervezésére, szUkség esetén a
Scrum Master segitségét igénybe véve. Ez a tipusu mudkodés nem a szervezeti
hierarchia ellen iranyul, hanem a problémak megoldasahoz legkozelebb dolgozok

kezébe ad kell§ felhatalmazast a munkajuk hatékony elvégzéséhez.

» A Fejleszték felelésségi kore mindig kiterjed a kovetkezdkre:
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e A Sprint tervének, azaz a Sprint Backlognak az elkészitése

e A minGség beépitése a Definiton of Done-ban foglaltak
betartasaval

e A terv napi szintd korrigalasa a Sprint Goal elérésének

érdekében; valamint

e Egymas elszdmoltatasa szakmai szempontbdl. €

A Fejlesztok felelGsségi koreinek lefrasaban tobb olyan fogalom is talalhaté amivel
eddig nem foglalkoztunk. A kés@bbiekben természetesen ezekre is fogunk idot
szanni. Jelen pillanatban 6sszefoglaldan annyit érdemes a Fejlesztokrdl feljegyezni,
hogy egy 10 fonél kisebb, 6nszervez8dd, az 0sszes szaktudas birtokaban [évd
csapat akik magas mindségi kovetelmények mellett gyakran és rendszeresen

allitanak el a felhasznaldk szamara értékes funkcionalitast.

Az elsGrangu Product Owner készségei

» A Product Owner felelés a Scrum Csapat munkdjanak eredményeként
eldallt termeék értékének maximalizalasaért. Ennek megvalositasa a szervezeti

forméatél, a Scrum Csapatoktdl és egyénektél fliggden eltéré lehet.

A Product Owner az a személy akinek egy jol korulhatarolhato elképzelése van a
termék vizidjarol. Nem ismeri a jovdbeni termék mUkodésének minden részletét,
nem tudja pontosan hogyan fog mudkodni a termék, de nagyon konkrét elképzelése
van arrol, hogy miért akarja a terméket fejleszteni és hogy milyen problémakat fog

megoldani a termék és kinek szanjuk.

A fejlesztési folyamat fontos szerepléi a stakeholderek. Ok azok akik hasznalni,
tamogatni fogjak a terméket vagy barmilyen formaban hatassal lesz az élettkre vagy

a munkajukra.
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A stakeholderek igényei user storyk formajaban jelennek meg a csapat asztalan.
Példaul egy online aruhaz esetében a fizetés lehet egy ilyen story. A storyk
leggyakrabban a termék egy funkcidjat vagy a felhasznald egy lehetséges Utjat irjak
le. A stakeholdereknek rengeteg otlete van, a Product Owner feladata, hogy ezeket

egymastol fuggetlen user storykka alakitsa at.

Valakinek meg is kell épitenie a vizioban elképzelt terméket, akik pedig nem masok
mint a Fejlesztok. A Fejlesztdk kis méretl, keresztfunkcionalis és 6nszervezd8dd

csapatban, dolgoznak egyutt - idedlis esetben fizikailag is egy helyen.

Mivel agilis muUkodeésrdl beszélink ezért a Fejlesztdk nem egy nagy “Big Bang”
indulasban gondolkodnak a termékkel kapcsolatban, hanem minél hamarabb
szeretnék a felhasznalokhoz eljuttatni a terméket és minél gyakrabban szeretnének
Uj funkcidkat hozzaadni. Atlagosan 4-6 user storyt tudnak fejleszteni egy Sprintben.
Vannak nagyobb sztorik amik kétszer akkorak és vannak kisebbek amik csak fele

akkorak, de az atlag 4-6 korul mozog.

Annak érdekében, hogy a csapat ezt a mennyiséget folyamatosan tudja hozni
komoly hangsulyt helyeznek az automatikus tesztelésre és a folyamatos

integraciora.

A probléma abban rejtdzik, hogy a stakeholdereknek rengeteg otlete és javaslata
van. Egy-egy Sprintben joval tobb mint 4-6. S6t minél tobb dolgot latnak mdkddes

kdzben, annal nagyobb ihletet kapnak Ujabb és Ujabb igények megfogalmazasara.

Mi torténik, ha ezeket mind egyszerre akarjak a Fejleszték megvaldsitani. A csapatot
maga ala fogja temetni a munka. Tegyuk fel, hogy egy Sprintben 10 feladatot vallal
magara a csapat, de csak 4-6-ot tud megoldani. A tllterheltség hatasara
megprobalnak egyszerre tobb feladaton dolgozni, elvesztik a fokuszt ami
demotivaltsaghoz és a mindség csokkenéséhez fog vezetni. Veégul egy

vesztes-vesztes szituacidban kotunk ki.
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Ez ahhoz hasonld helyzet mintha tobb papirt probalnank a nyomtatoba tenni annak
érdekében, hogy gyorsabban nyomtasson. Ha figyelmen kival hagyjuk azt az
alapvetést, hogy a bemenet nagyobb a kimenetnél akkor az elkerulhetetlenul

elakadashoz vagy szivargashoz fog vezetni.

A Scrum ennek elkertlésére a “tegnapi idgjaras” modszert hasznalja. A csapat
megnézi mennyi volt az el8zd Sprint kimenete, legyen ez mondjuk 4-6 user story.
Ezek utan megnézik melyik az a 4-6 user story amivel a kovetkezd sprintben tudnak
foglalkozni. A Product Owner feladata, hogy a lehetséges 0sszes user story kozul
kivalassza azt a 4-6-ot, amit a kovetkezd Sprintben a legfontosabbnak tart a

stakeholderek szemszogébdl.

A Kanban megoldasa, hogy hatart szab a parhuzamosan végezheté feladatoknak.
Tegyuk fel, hogy a csapat egységesen 5 feladaton tud dolgozni egyszerre Ugy, hogy
mindenkinek jut elegendd feladat és nem terhel6dik tul a csapat. Ezért Ugy
dontenek, hogy 5 story lesz az egyszerre végezhetd feladatok maximuma. Csak
akkor kezdenek neki Uj story megvaldsitasanak, amikor egyet mar befejeztek, igy

garantalva azt, hogy folyamatosan egységes mennyiségl Uj funkciot szallitanak.

Mindkét megoldas mUkodhet jol. Mindkét megoldas esetén felhalmozddik jonéhany
igény, ami varja, hogy sorra keruljon egy fejlesztési ciklusban. A Scrum ezeket hivja

Termék Backlognak.

» A Product Owner felel8s a Termék Backlog hatékony menedzseléséért is,

beleértve:

e A Product Goal meghatarozasat és egyértelm( kommunikalasat
e A Product Backlog elemeinek elkészitését és vilagos kommunikalasat
e A Product Backlog elemeinek sorrendezeését; valamint

e Annak biztositasat, hogy a Product Backlog konnyen attekinthetd,

l4thatd és mindenki szdmara érthetd legyen €
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Ezt a sort valakinek karban kell tartani. Ha Sprintenként 10 Uj igény érkezik be a
stakeholderektdl és a Fejlesztok csak 4-6 Uj funkciot tudnak szallitani, akkor elég
gyorsan eljuthatunk oda, hogy egy-egy Uj elem akar 6 honapig is varhat mig sorra
ker(il. lgy kialakulhat az a helyzet, hogy olyan dolgot fejleszt a csapat, amit valaki 6

honappal korabban kért. Ez nem tul agilis.

Csak egy modon lehet kordaban tartani az egyre novekvd szamu igények sorat. Ez
pedig nem mas, mint a NEM sz6. Ez a legfontosabb sz6 egy Product Owner
székincsében. Erdemes is minden nap a tikor elétt gyakorolni. Egy Uj kérésre igent
mondani rendkivul konnyU. A legnehezebb feladat egy Product Owner munkajaban
az, hogy eldontse mi lesz az a funkcid ami nem fog bekerulni a termékbe és

természetesen vallalja a felel6sséget az ezzel jard kovetkezményekért.

A Product Owner feladata, hogy eldontse mi az amin a fejlesztcsapat elkezd
dolgozni és mi az a mindség ami a fejlesztési folyamat végén atadhatd a
stakeholdereknek. Szintén az ¢ feladata az, hogy elddntse mi az ami a kovetkezd
iteracio soran kerul be a fejlesztési folyamatba és mi az ami csak késdbb. Nem
konnyl feladat, és hatékonyan csak a Fejleszték és a stakeholderek aktiv

bevondasaval kivitelezhetd.

Ahhoz, hogy a Product Owner megfelel§ sorrendet tudjon feldllitani az egyes
elemek kozott ismernie kell, hogy egy-egy elem mekkora Uzleti értéket képvisel és
mekkora erdGfeszitést igényel a fejlesztése. Néhany funkcid kritikus a mukodés
szempontjabdl, néhany pedig inkabb csak hab a tortan. Néhany orak alatt elkészul

masokhoz akar honapok is sztukségesek.

Mi lehet a kilonbség egy-egy user story értéke és mérete kdzott? igy van - semmil
Az, hogy egy user story-t nagy energiabefektetéssel lehet csak megvalodsitani, nem
jelenti azt, hogy Uzletileg ugyanolyan nagy értéket képvisel. Gondoljunk bele, hogy

egy olyan egyszer( funkcio, mint az automatikus mentés egy szovegszerkesztében,
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mennyire fontos lehet, mekkora értéket képvisel a felhasznaloknak és ezek mellett
mennyire alacsony a fejlesztési koltsége. Ugyanakkor a Microsoft Office gemkapocs
funkcidja jelenetls energiakat emészthetett fel a fejlesztés terén, mig fogadtatasa €s

haszna nem egészen azt mutatta, hogy a felhasznalok tulzottan lelkesedtek érte.

Az egyes user storyk értéke és meérete azok a tulajdonsagok amik, segitenek a
Product Ownernek, hogy kellden megalapozott dontést hozzon amikor sorba

rendezi ket.

Ha két azonos méretl user story kozott kell eldonteni a sorrendet, akkor a nagyobb
értékl fog el6re sorolni, mig két Uzletileg azonos értékd kozul a kisebb energia

raforditast igényl6 kerul el6rébb a sorban.

Itt merulhet fel a jogos kérdés, honnan tudja a Product Owner az egyes user storyk
méretét vagy értékét. A rossz hir az, hogy ezek nem hatarozhatoak meg
egyértelmlen. Egyszerlen a megérzéseire kell hallgatnia. A késdbbiek soran
megismerkedunk majd olyan technikakkal amelyek a megérzéseknél egy fokkal

jobban segitenek az egyes storyk értékének rangsorolasaban.

A megérzésein tul be kell vonnia a stakeholdereket is, hogy folyamatosan felmérije,
hogy az adott pillanatban mi az amit értéknek tartanak. Az egyes user storyk
méretének becsléséhez pedig folyamatosan beszélnie kell a Fejlesztékkel, hogy 6k is
visszajelzést adjanak a fejlesztésre forditandd energiarol. Az 0sszes ilyen becslés
csak relativ és nem abszolut. Nem tudom megmondani segédeszkdz nélkul, hogy
mekkora egy alma és egy eper pontos sulya, de azt elég biztosan meg tudom
allapitani, hogy az alma otszor nagyobb mint az eper és az eper nekem jobban izlik.

Ennyi elég is ahhoz egy Product Ownernek, hogy sorba tudja allitani a user storykat.

Egy Uj projekt indulasakor szinte az 0sszes becslés nagyot fog tévedni, de ez
teljesen rendben is van igy. Ami szamit ilyenkor az a becslések soran elkezd6d6

parbeszédek és nem a becslés tényleges végeredménye. Minden egyes alkalommal
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amikor a csapat szallit valami kézzel foghatot a felhasznaldknak visszajelzést kapnak.
Ezek a visszajelzések pedig egyre javitjak a becsléseket mind méret, mind érték
szempontjabdl. Ezért szikséges folyamatosan sorba rendezni a user storykat és
Ujra megbecsulni azokat. A teljes viziot megbecsUlni az elején elég rossz hozzaallas,
hiszen a projekt elején all rendelkezéstinkre a legkevesebb informacio. A

visszajelzések a Product Owner legjobb baratai.

A user storyk sorba rendezése dnmagaban nem elég. Ahhoz, hogy a termék koran a
felhasznaloknal legyen és gyakran tudjuk frissiteni a meglévd user storykat apro
falatnyi részekre kell bontani. Idedlis esetben egy ilyen falat nem igényel néhany
napnal tobb munkat. Egy tolcsérbe kell toltenlnk a user storykat ahol a tolcsér
szajanal kicsi és jol definialt elemek taldlhatoak, mig a bemenetnél a sokkal
tagabban értelmezett és nagyobb elemek. Ha ezt a lebontast mindig akkor csinaljuk
meg, amikor az adott funkcio kozel kerul a fejlesztéshez, azzal tudjuk azt garantalni,
hogy mindig a lehetd legaktualisabb informaciok alapjan hozunk dontést az egyes

funkciodkral.

A fentieket - tehat az egyes user storyk méretének és értékének becslését, sorba
rendezését €s lebontasat - 0sszességében backlog refinementnek nevezzik. A
Product Owner heti egyszer 0sszehivia a Fejlesztéket - esetleg csatlakozik néhany
stakeholder is - és egy mUhelymunka keretében egyeztetnek a backlogrol. A

napirend valtozhat, néha a becslés, néha a user storyk lebontasa a cél.

Az eddigiekbdl kirajzolddni latszik egy mintazat: kommunikacio! A Product Owner
legfontosabb feladata a folyamatos kommunikacio. Ez teljesen 0sszhangban all az

Agilis Kialtvany els@ pontjaval:

“Az egyéneket és a személyes kommunikaciét (értékeljuk) a

modszertanokkal és eszkozokkel szemben”
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A Product Owner feladata tehat nem az, hogy kiskanallal etesse a csapatot user
storykkal. Ez egyrészrdl unalmas masrészrél nem tul hatékony. A Product Owner
feladata, hogy mindenkivel megértesse mi a vizidja, biztositsa a kozvetlen
kapcsolatot a Fejlesztdk és a stakeholderek kozott és hogy eldsegitse, hogy a valodi
felhasznaloktol érkezd visszajelzések minél hamarabb beépulhessenek a termékbe.
Ezzel segitve a Fejlesztéket abban, hogy egyre onallobban tudjanak szakmai

dontéseket hozni, mig a Product Owner a teljes képre fokuszal.

A Product Ownernek és a Fejleszt6knek jo par kompromisszumos dontést kell

meghozni a munkajuk soran. Nézzunk néhany példat.

Els6ként kompromisszumot kell kotni a kulonbozd értékek kdzott. Egy Uj projekt

elején a bizonytalansag és a kockazatok jelentik a legnagyobb veszélyt.

Létezik Uzleti kockazat: biztos, hogy a megfeleld dolgot fejlesztjuk? Csoport kockazat:
a Fejlesztd csapat osszetétele lehetdvé teszi-e, hogy megvaldsitsuk a terméket?
Technoldgiai kockazat: a platform amin szeretnénk megvaldsitani megfelelS lesz a
terméknek? Mennyire lesz skalazhatd? Létezik meg ezen tul a koltségek és a
hatarid6é kockazata is: Readlis id6- és koltség korlatok kozott be tudjuk fejezni a

fejlesztést?

A tudas a kockazat ellentéte. Amikor tehat nagy a bizonytalansagi tényezd akkor a
tudas megszerzésére és rendszerezésére kell fokuszalni - ilyen példaul egy
felnasznaldi felllet prototipusanak elkészitése, technoldgiak kiprobalasa vagy
egyszer( kisérletezés. Ezek nem tul érdekesek a termék felhasznaldi oldalardl, de

ettdl még értéket hordoznak, hiszen csokkentik a jovdbeni kockazatot.

A jovGben a bizonytalansag fokozatos csokkenésével a csapat folyamatosan egyre
tobbet tud az ugyfelek szamara is értékes dolgokra koncentralni. Egyre inkabb

kikristalyosodik, hogy mit és hogyan szeretnénk fejleszteni és mar csak a tényleges
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munka marad. Az értékesebb user storykkal kezdve pedig egy szép meredek

értéknovekedést tud megvaldsitani a csapat.

Az id6 el6rehaladtaval ez a gorbe ellaposodik. A legfontosabb funkciokat mar
hasznaljak az ugyfelek, a csapat mar a bdénusz funkcidkra koncentral, ez a hab a
tortan. A fejlesztési folyamatnak ez a szakasza a legkényelmesebb, mivel barmely
ponton az tudja mondani a Product Owner és a Fejleszték, hogy abbahagyjak az
adott funkcioval kapcsolatos fejlesztést és mas fontosabb funkcioval folytatjak

tovabb. Ez az Uzleti agilitas.

Ezek alapjan amikor értékrdl beszélink akkor a tudast és az Ugyfél értéket értjuk

alatta és meg kell talalnunk azt a kompromisszumot, ahol egyensulyban van a ketto.

A masodik fontos kompromisszum a hosszu és rovid tavd gondolkodas kozott 1évd
szakadékban rejlik. Mit fejlesszunk kovetkezdként? ElGrébb vegyuk-e a surgds
hibajavitast vagy fejlesszUk inkabb azt az Uj funkciot ami elkapraztatja az ugyfeleket,
esetleg fejlesszUk tovabb a teszt rendszertunket ami majd gyorsabb fejlesztést tesz
lehetévé a jovOben? Folyamatosan egyensulyozni kell a reaktiv és proaktiv munka

valamint a tlzoltas és a tlzvédelem kozott.

Ez egy masik kompromisszumhoz is kapcsolodik. Arra kell-e a hangsulyt fektetnunk,

hogy

“a megfeleld dolgot fejlesszuk”
"megfeleld mdodon fejlesszuk azt a dolgot” vagy
“gyorsan fejlesszUk a dolgot™?

Idedlis esetben mindharmat szeretnénk, de nem konnyd megtalalni az egyensulyi
pontot. Vegylunk egy egyszer( példat: a leheté legjobb terméket szeretnénk

megvalositani a lehetd legtokéletesebb architekturaval. Ha tdl sok idét toltink a
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tokéletesitéssel, akkor elmulaszthatjuk a megfeleld id6pontot a piacra Iépéshez és

konnyen pénzugyi problémakba futhatunk.

Vagy vegyunk egy masik példat: mar a prototipussal ki szeretnénk lépni a piacra. Ez
rovid tavon akar jO is lehet, de hosszd tavon rendkivali mennyiségl technikai
problémat cipelunk magunkkal és a csapat értékteremtd képessége kozel lesz a

nulldhoz.

Vagy épithetlnk rekord idd alatt egy csodas katedralist, ha kiderul, hogy az Ugyfelek

valojaban egy lakokocsit szerettek volna.

A Scrum szerepek kozott létezik egy egészséges feszultség a fentiek kapcsan: a
Product Owner szeretné a megfeleld dolgot a felhasznalok kezeiben latni. A
Fejleszték szeretnék a leginkabb megfelel6 modon megvaldsitani azt a dolgot. A
Scrum Master pedig igyekszik a lehetd legrovidebbre venni az utat amin megérkezik

a visszajelzés a csapathoz.

A sebesség fontos tényezd. Ha hamar kap visszajelzést a csapat az felgyorsitja a
tanulast, igy hamarabb kiderul, hogy mi a megfelel6 termék és hogyan lehet
megfelel6en megvaldsitani. Mindharom tényez@ fontos ezért érdemes megtalalni az

egészséges egyensulyt kozottuk.

A harmadik és utolsd kompromisszum pedig az Uj termék fejlesztése és a régi
termék javitasa kozott talalhatd. A termék backlog lehet egy megtévesztd fogalom,
hiszen azt jelzi, hogy csak egy termék van. A projekt szintén lehet megtéveszto,
hiszen azt jelzi, hogy a termék fejlesztése egyszer véget ér. Egy termék valdjaban
soha nem lesz "kész", mindig van karbantartasi €s javitasi feladat egészen addig,

amig az adott termék elér az életciklusa végére és megszuntetjuk.

Mi torténik a régi termékkel, ha egy Uj fejlesztésébe kezdiink? Atadni a terméket egy

masik csapatnak koltséges és kockazatos lehet. Ami ennél sokkal gyakoribb, hogy
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ugyanaz a csapat tartja karban a régi terméket aki fejlesztette azt és ezzel
parhuzamosan fejlesztik az Gjat is. Igy a csapat backlogja sokkal inkabb kapcsolddik
magahoz a csapathoz, mint egy konkrét termékhez - 6sszességében olyan elemeket
fog tartalmazni amelyeket a Product Owner szeretne megvaldsitani a jovoben és
akar tobb termekbdl is talalhatdak meg funkciok benne. A Product Owner feladata

pedig, hogy megtaldlja ezen elemek kozott az egyensulyt.

Néha egy-egy stakeholder megkeresi a Product Ownert és megkérdezi a

kovetkezOket:
“Mikor lesz kész amit varunk?”
“Mennyi fog elkészulni belble karacsonyig?”

A Product Owner feladata ebben az esetben a varakozasok kezelése. Ami még
ennél is fontosabb: a varakozasok megtartasa a realitds medrében. Ezt azt jelent,
hogy egy Product Owner semmiképpen nem fog hazudni a stakeholdereknek. Ez
nem is annyira konnyU feladat ha belegondolunk, de az agilitas kemény di6 tud

lenni néha.

El6rejelzést nem annyira nehéz késziteni, egészen addig amig nem kell tulsagosan
preciznek lennie. Ha megmeérjlik a csapat sebességét vagy az 0sszes csapat
egyUttes sebességét fel tudjuk rajzolni a “Burnup” grafikont. Ez a grafikon

kumulaltan mutatja meg, hogy mennyi az dsszes eddigi szallitott user story.

VegyUk észre a kulonbséget: ez a grafikon a fejlesztési folyamat kimenetét mutatja,
ami nem egyezik meg az Ugyfél értékkel. Nem az a célunk, hogy minél nagyobb
legyen a kimeneti mennyiség, hanem az hogy minél tobb értéket tudjunk eldallitani

a mennyiség aranyaban. A kevesebb néha tobb.

Vegyunk egy burnup grafikont és rajzoljunk bele egy optimista és egy pesszimista

trendvonalat. Ehhez nyudlhatunk a statisztika eszkoztarahoz vagy egyszerlen

32



™
Mentor Klub

behuzhatjuk kézzel is. A két trendvonal kozotti kulonbség mutatja meg mennyire
bizonytalan az adott csapat sebessége. Ez idOvel egyensulyba kerul és a

bizonytalansagi tolcsériunk egyre szlkebb lesz.

Rendben, vissza a varakozasok kezeléséhez!

Tegyuk fel, hogy a stakeholderek azt kérdezik a Product Ownertdl:
“Mikor lesz kész MINDEN amit szeretnénk?”

“Mikor érkezuink a kovetkez6 mérfoldk6hoz?”

Ezeknél a kérdéseknél a scope rogzitett az idd pedig valtozd tényezd. A Product

Owner ranéz a burnup grafikonra és azt mondja:

"KorulbelUl aprilis-majus kornyéken”.

TegyUk fel, hogy a stakeholderek azt kérdezik a Product Ownertdl:
“Mi lesz kész karacsonyra?”

Ebben az esetben az idd rogzitett mig a scope egy valtozo tényezd. A trendvonalra

Ujra ranézve meg tudjuk mondani:

"X funkcio teljesen kész lesz, Y egy része is, de Z egyaltalan nem”.
A harmadik lehetséges kérdés:

“Meglesznek EZEK a funkciok karacsonyra?”

Ebben az esetben mind a scope mind az idd rogzitett tényezd. A legjobb valasz ilyen

esetben a Product Ownertdl:
“Nem, sajnos ez nem lesz kész addigra.”

majd kdzvetlenul utana
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“Nagyjabol EZT és EZT tudjuk karacsonyra szallitani”

vagy

“még ennyi id6re van szukség.”

Altaldnosségban sokkal jobb a scope-ot médositani mint a fejlesztésre szant idét
kiterjeszteni. Ha el3szor a scope-ot vagjuk meg, késébb még mindig donthetunk ugy
hogy tobb iddt hagyva fejlesszUk a korabban kihagyott funkcidkat. Forditva nem
mukaodik, hiszen ha a fejlesztésre szant idd elmult akkor azt visszaforgatni mar nem

tudjuk. A Product Owner végsd valasza tehat:

“Tudunk szallitani egy részt a termékbdl a hataridére és a tobbit késdbbre
halasztjuk, vagy most nem szallitunk semmit és a kért funkciot EKKORRA tudjuk

szallitani? Melyik lehet8ség a szimpatikusabb?”

Az ehhez kapcsolddd szamitasok viszonylag egyszerlek, a Product Owner pedig

folyamatosan tudja frissiteni az elGrejelzését.

Fontos kiemelni, hogy a Product Owner ilyen esetben empirikus adatokra alapozza
az elbrejelzést a vagyalmok helyett. Ezen tul teljesen 8szinte a bizonytalansaggal
kapcsolatban. Ez egy nagyon egyenes maodja annak, hogy a stakeholderekkel
kommunikaljon, akik jo esetben dijazzak is ezt. Ha a szervezetre nem jellemzd az

egyenes és dszinte kommunikacio az agilitas sem fog egyszerlien gyokeret verni.

Egy dologra azonban oda kell figyelni. Ha a Fejlesztdk tul sok technoldgiai addssagot
halmoznak fel - példaul nem irnak jO teszteket vagy nem fejlesztik folyamatosan az
architekturat - akkor a sebességuk id6rél-idére lassulni fog, a burnup grafikon pedig
ellaposodik. Ez szinte lehetetlenné teszi a becslést, ezért a Fejlesztok felel6ssége,
hogy egyenletes sebességgel dolgozzanak a Product Ownernek pedig el kell
kerulnie, hogy olyan nyomast gyakoroljon a csapatra, amivel rossz dontésekre

kényszeritheti 6ket.
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Mi a helyzet akkor, ha egy nagyobb projekten dolgozunk tobb csapattal? Egy 5 f8s
csapat helyett mondjuk 3 csapat dolgozik a projekten. Tobb Product Owner is van

és mindegyiknek sajat backlogja is a termék kulonbdzd komponenseivel.

Osszességében ugyanezeket az elveket alkalmazhatjuk ebben az esetben is.
SzUkség lesz a csapat kapacitasanak kezelésére, az egyeztetésre a stakeholderekkel,
Product Ownerekre akik tudnak nemet mondani, a backlog refinementre.. A projekt
sebességét a csapatok kimeneteinek dsszessége fogja megadni és ezt is fel lehet
hasznalni elGrejelzések készitéséhez. Vagy - ha ennek van értelme - a csapatok

kulon is készithetnek el@rejelzést.

Az ilyen tobb csapatos feldllasokban azonban a Product Ownereknek van még egy
felel6sséglk: egymassal is beszélni kell. A csapatokat és azok backlogjait Ugy kell
kialakitani, hogy minimalisra csokkentsuk a fuggdségeket. Biztosak lehetlnk benne,
fluggbségek mindig lesznek, ezért a Product Ownereknek egyeztetni kell arrdl, hogy
megfelel6 sorrendben kerUljenek a termék egyes komponensei a fejlesztési

ciklusokba.

A termékvizio

A termék vizidja annak egy altalunk elképzelt idealis jov6beni allapotat irja le.

Azok szamara akik részt vesznek majd abban a folyamatban, hogy a termék
létrejojjon és elérje ezt az idedlis allapotot a termékvizié mutatja majd az iranyt mint
egy vilagitotorony. A j6l megalkotott termékvizio leirja, hogy milyen problémakra fog
a termék megoldast nyujtani, kik lesznek a termék 6 felhasznaldi €s milyen egyedi
értéket képes nyujtani a termék ezeknek a felhasznaloknak. A jol megalkotott
termékvizio segit abban is, hogy a szervezeten belll tamogatast nyerjunk a
termékunknek vagy a szervezeten kivulrél forrasokat vonjunk be annak

megalkotasahoz és fejlesztésehez.
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A termékvizio alapjaul szolgal majd a stratégiai tervezésnek, a termeékkel kapcsolatos
mérfoldkovek lefektetésének. Segit abban, hogy dontést hozzunk ha tobb iranyt

vehet a termék fejlesztési folyamata.

Mit kell tartalmaznia a termékviziénak?

A cégek azért létezhetnek mert vannak ugyfeleik akik fizetnek azért hogy megoldast
kapjanak egy problémara. Ezek lehetnek emberek vagy mas vallalatok akik a cég
termékét hasznaljak. Mivel a szervezet létezése flgg ettdl a tényez6tdl az elsddleges
tartalom a termékvizioban, hogy kik lesznek az ugyfelek akik a termeékeért fizetni

fognak.

A termékvizid egy kivanatos jovabeli dllapotot ir le a termékkel kapcsolatban. Mivel a
vizi6 id6tavja altalaban tobb évet olel fel ezért ennek az allapotnak vagy célnak
elérhetdnek de kihivast jelentdnek kell lennie. Ez nem is olyan egyszerd mint elsére
hangzik. Ha tulsagosan merészek az elképzeléseink akkor nagy valdszinlséggel nem
valosulnak meg és ez egyrészrl demotivalja a szervezet tagjait masrészrol
bizalomvesztéshez vezethet a felhasznalok korében. Ha tdl alacsonyra tesszuk a
lecet akkor pedig nem fogunk kitdnni a versenytarsak kozul és vagy az ugyfelkor
méretével vagy a piaci eredményekkel fogunk fizetni a kozépszerldségért. Az elsd
esetre tipikus példa lehet a Theranos esete ahol az alapitd azt igérte, hogy néhany
csepp vérbdl komplett egészséglgyi diagnozist képes feldllitani a termékuk. Egy
évtizeddel kés8bb most a bortonbuntetését varja az alapitod, mivel nem csak a viziot
nem sikerult megvalositania, de a befektetlket is atverte a be nem valtott igéretekre
Osszegydjtott dollar szazmilliokkal. Az utdbbi eset pedig az 0sszes olyan frissen
induld cégre igaz akinek az a vizidja, hogy “a termékunk olyan lesz mint a Facebook,

csak mas”.
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Ha barki elolvassa a termékvizionkat értenie kell mik azok amik motivaljak a
szervezetunket abban, hogy elérje azt. A motivaco a "Miért?” kérdésre fog valaszt

adni és kifejezetten nem a "Hogyan?'-t irja le.

Ha a termékvizio tartalmi elemeit Iétrehoztuk érdemes a formai részre is hangsulyt
fektetni és olyan rovid, konnyen megérthetd alakot adni neki ami kdnnyen eltlteti a

bogarat a megfeleld fulekbe.

Az id6tav tekintetében a 3-5 éves periddus az ideadlis. Ennél rovidebb idd alatt nem
tudunk kelléen ambicidzus célokat megvaldsitani az ennél hosszabb id6tav alatt
pedig annyira jelentds valtozasok kovetkeznek be a piaci és technologiai
kornyezetben amelyek szikségessé teszik a termékvizio modositasat. Az id6tavot
nem kell feltétlenul rogziteni a termékvizio kialakitasakor, sokkal inkabb egy olyan
idOszakot hatarozunk meg ezzel amely elteltével érdemes felUlvizsgalni a termékkel

kapcsolatos céljainkat és szukség esetén modositani azokat.

Nézzunk néhany példat arra, hogy egyes piaci szerepl6k hogyan fogalmaztak meg a

termékvizidjukat.
Facebook

» Az emberek arra hasznéljak a Facebookot, hogy kapcsolatban maradjanak

a barataikkal és csaladjukkal, hogy felfedezzék mi torténik a vilagban és hogy

megosszak és kifejezzék mit tartanak fontosnak. €
Tesla

» A 21. szézad legleny(igdzébb autd vallalatat hozzuk létre és mi lesziink a

hajtéereje a vildg elektromos jarmUivekre valé atallasénak. <

Apple
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» Hisszik, hogy azért vagyunk a Foldon, hogy kivald termékeket hozzunk

létre, és ez nem valtozik, €

Szinte mindegyik komoly marka termékvizioja belesUrithetd egy Osszetett
mondatba, de ezek a mondatok semmiképpen nem a folyamat elején szuletnek,

hanem hosszU kutatas, kisérletezés és kdzos gondolkodas el6zi meg Gket.

.7

A kovetkezdkben olyan a Scrum keretein kivul 1étezd, de az agilis mikodésbe jol
beilleszthetd eszkdzoket €s modszereket ismerhetink majd meg amelyeket jol
hasznalva a sikeres markakhoz hasonld viziot alkothatunk meg a termékunkkel

kapcsolatban.

Bevezetés a Service Design vilagaba

A digitalizacio széles korl elterjedéséig elég konnyen meg lehetett kulonbdztetni,
hogy egy vallalat termékek vagy szolgaltatasok értékesitésével foglalkozik. A
technoldgiai fejl6déssel ez a hatar azonban elmosoédott és leginkabb Ugy irhato le az
Uj allapot, hogy egy-egy vallalat egy bizonyos spektrumot fed le abbdl a skalabal
amelynek egyik végén a kizarolag fizikai terméket el6allitd vallalatok talalhatdak, mig
a masik végén a szigoruan szolgdaltatasi tevékenységet végzd cégek helyezkednek el.
A jobb érthetéseg kedvéért nézzink néhany példat arra milyen spektrumon

mozognak a modern markak.

Ha a Ford-ot vesszUk alapul akkor egész sokaig elmondhattuk, hogy kizardlag az
autoikkal azaz fizikai termékekkel jelentek meg a piacon. Ha egy par éve gyartott
Fordba ulink be azonnal lathatjuk a kulonbséget: fedélzeti navigacio, digitalis radio -
mind olyan tartozékai a terméknek ami nélkul képtelenség lenne versenyképesnek
maradni a piacon. Ezek a hozzaadott értéket képviseld szolgaltatasok ugyanugy

része a terméknek és egyutt alkotjak a felhasznaldonak nyujtott éimeényt.
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A skala masik oldalardl a navigacios megoldasok piacat nézhetjuk meg amelyek az
indulaskor kulon fizikai termékként jelentek meg a piacon az okostelefonok
elterjedésével azonban folyamatosan leépitették ezt a termék spektrumot és szinte

kizardlag szolgaltatasokkal maradtak jelen a piacon.

A hagyomanyos kereskedelmi aruhazakban - mint példaul a Tesco - is teret nyert a
digitalizacid és a napi bevasarlas mellett mar hldségprogramban is részt vehetlnk

vagy egy dragabb termékre hitelt is igénybe vehetlnk kdzvetlenul a kereskeddtdl.

Ezek a folyamatok oda vezettek, hogy szukségessé valt egy olyan maodszertan
kialakitasa amely az adott vallalat altal az ugyfeleknek nyUjtott csomagot egységesen
tudja kezelni, mindenre kiterjed6en tud folyamatokat kidolgozni és végig a tokéletes
ugyféléimény megalkotasara torekszik. A Service Design ezt a feladatot igyekszik

megvalositani.

Egy Uj telefon el6fizetés megvasarlasanak példajan keresztul nézzuk meg

madartavlatbol hogyan makodik a Service Design.

1. Miel6tt az ugyfél kivalasztja a szamara legmegfeleldbb csomagot korbe fog
nézni a piacon, megvizsgalja tobb szolgaltatd ajanlatat és o6sszehasonlitja
azokat egymassal és a sajat szokasaival.

2. Ha meghozta a dontését akkor kivalasztja a csomagot - és esetleg a készuléket
amivel hasznalni szeretné - majd megadja a szerz6déskotéshez szukséges
adatait.

3. A szerz8dés alairasahoz és véglegesitéséhez elmegy egy kirendeltségre vagy
digitalisan megkoti a szerzddeést.

4. Kézhez kapja a szolgaltatas hasznalatahoz szUkséges eszkozoket (SIM kartya
és készulék) és elkezdi hasznalni azokat.

5. A szolgaltatas dijat adott id6kozonkent fizeti a szolgaltatonak a kapott szamlak

alapjan
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6. Ha problémdaja vagy kérdése merul fel a szolgaltatassal kapcsolatban
megoldast kér a szolgaltatotol.

7. Ha elégedetlen a szolgdltatassal megszunteti azt.

Az Ugyfél a termékkel toltott életciklusa 0sszes szakaszaban mas-mas interakciot
igényel. Minden egyes szakaszban azon dolgozik a Service Design, hogy a lehetd
legjobb élményben legyen része az ugyfélnek - igen még akkor is amikor

megszunteti a kapcsolatat a vallalattal.
A Service Design alapvetden két dolgot valosit meg:

e Fgy meglévl szolgaltatas probal meg Ujragondolni és megkonnyiteni az azt
hasznalo ugyfelek életét.
e [gy teljesen Uj szolgdltatas létrehozasakor az els6 lépéstdl az utolsoig

megtervezi s az Ugyfelek szamara élmeénnyé teszi a szolgaltatas hasznalatat

A két cél eléréséhez nem csak azokat az interakciokat, feluleteket vagy eszkdzoket
kell megvaldsitani amelyekkel az Ugyfél kozvetlenul talalkozik, hanem azokat a

.z

hattérben zajlo részleteket is amelyek ezeket kiszolgaljak.

Vegyuk példanak a telefonos el6fizetés vasarlas harmadik |épését a
szerz8déskotést. Az Ugyfél oldalardl ez annyit jelent, hogy alairja a szerz6dést és kap
belSle egy példanyt, majd folytatja az Utjat a tobbi ponton. A hattérben ez egy sokkal
szélesebb korl folyamatot indit el: a szerzddést iktatni- és tarolni kell, kereshetévé
kell tenni, az ugyfél adatait rogziteni kell a szamlazasi rendszerben és biztositani kell,

hogy mind a szerz6dést mind az azon szereplé adatokat biztonsagban tudja a cég.

Csakugy mint egy mozifilm esetén amagott, hogy a nézd jol érzi magat a moziban
popcornnal és kolaval a kézben tobb szaz ember munkaja all a kamera mogott. A
Service Design célja az, hogy ezek a szereplok is a lehetd legjobban érezzék

magukat és ezek a folyamatok is egyszerliek és jol hasznalhatoak legyenek.
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MielStt ratérnénk arra, hogy milyen eszkozoket hasznal a Service Design nézzuk
meg melyek azok az alapelvek amelyekre a mddszertan épul és segitenek abban,

hogy a létrejové folyamatok a legjobb Ugyfélélményt hozzak létre.
Ugyfélkézpontisag

Tobbszor emlitettuk a korabbiakban, hogy a Service Design fokuszaban az all, hogy
azok akik megismerik vagy igénybe veszik a vallalatunk szolgaltatasat azok

boldogabbak legyenek a talalkozas utan.

Kivalo példa erre a szemléletre a Zappos akik mar a termékvizigjukat is ennek
fUggvényében fogalmaztak meg: “Boldogsagot szallitunk az ugyfeleinknek,
kolléegainknak és a beszallitoknak.” Az alapvetSen cipdk online értékesitésével
foglalkozd vallalat ezt tobbek kozott ugy Ultette at a gyakorlatba, hogy az
ugyfélszolgalaton dolgozd kollégak hivas ideje nem volt maximalva, azaz addig
beszéltek egy-egy Ugyféllel amig az kelléen boldogan nem kdszont el. Még akkor is
ha ez azt jelentette, hogy meghallgattak egy torténetet az Ugyfél kutyajanak
mutétjéerdl. Az Ugyfelek imadnak ennél a cégnél vasarolni ami hatalmas

versenyeldnyt jelentett szamukra.
K6z0s alkotas

Egy U] termék- vagy szolgdltatas megtervezésénél vagy egy meglévd
tovabbfejlesztésénél a Service Design fontosnak tartja, hogy bevonjuk a folyamat
0sszes szerepldjét. Ez azt jelenti, hogy nem csak az ugyfelek véleményét hallgatjuk
meg, hanem adott esetben az értékesitdk, ugyfélszolgalatosok, adminisztrativ

dolgozok allaspontja is a folyamat részéve valik.

Egy sajat projektemben egy POS alkalmazast fejlesztettink amellyel lehetévé valt az
ugyfelek szamara, hogy akar kozvetlenul a kivalasztott termék kivalasztasa utan

fizessenek az értékesitdnél és ne kelljen bejarni az Uzletet az adminisztracié miatt.
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Meég csak egy prototipus készult el, de mar kdzvetlenul a késGbbi felhasznalokkal: az
értékesitOkkel teszteltUk a mUkodeést. Rengeteg értékes visszajelzést kaptunk ebben
a folyamatban amivel jobba tehettlk a szolgdltatast és amikor ténylegesen kézbe
kaptak az értékesitok az eszkdzoket és a szoftvert nagyon szivesen haszndltak azt

ami az értékesitési szamokon és az ugyfél elégedettségi mutatokon is latszott.
Sorba rendezés, szakaszokra osztas

A Scrumhoz hasonldéan a Service Design is arra torekszik, hogy komplex
problémakat egyre kisebb és igy egyre emészthetdbb, kézzel foghatobb egységekre
bontson. A telefon el6fizetés vasarlasa ugyfél oldalrol egész egyszerlinek tlnik, de a
hattérben ezt bonyolultabb folyamatok zajlanak. Ahhoz hogy jobban megértsuk
ezeket érdemes a teljes folyamatot szakaszokra bontani, azonositani az egyes
szakaszokban az érintett szerepl6k problémait majd ezek mentén a teljes

folyamatot magasabb szintre emelni.

A fenti példanal maradva a szerz8dés alairasa mind az értékesitének mind az
ugyfélnek egy hosszd és kenyelmetlen folyamat. Erre adhatjuk azt a valaszt az
optimalizalas soran, hogy az okmanyokon szerepl6 Ugyféladatokat nem kézzel
visszUk fel a rendszerekben, hanem lefotozzuk és szoftveres tamogatassal
atemeljuk &ket kozvetlenul a dokumentumba. Az alairas pedig torténhet egy
tableten akar ujjal is. Ha Ujra megvizsgaljuk ezek bevezetése utan a nagy képet
akkor azt latjuk, hogy az adott szakaszban megoldottunk egy problémat és a tobbi

szakaszban is lerovidult az ilyen szerz6dések feldolgozasanak ideje.
Valédisag

A cég termékének vagy szolgaltatasanak minden egyes alkalommal azt a mindséget

és értékrendet kell tukroznie amit a cég, a marka az ugyfelek felé kommunikal.
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Vegyunk egy hazai példat a kifli.hu-t. Nagyon személyesen kommunikalnak az
ugyfelek felé és a termékek és szolgaltatasok magas mindsége jelenik meg az
akar az online feluleten keresztul ennek megfelel8en rendkivil rugalmasan kezelik.
Az Ugyfélnek meég arra is lehetOsége adodik, hogy kis értékd visszatéritések esetén a
visszakapott 0sszeget felajanlja egy segélyszervezetnek. A szolgaltatas mindsége és

a vallalatrol alkotott kép teljes 6sszhangban van egymassal.
Holisztikus nézet

Az Ugyfelek szamos ponton érintkezhetnek a szolgaltatasainkkal és kiemelten

fontos, hogy minden alkalommal ugyanazt a kivalo élményt tapasztaljak meg.

Ha az ugyfelink kap egy biztositasi ajanlatot egy értékesitdtol és alszik ra egyet,
majd ugy dont, hogy megrendeli, de a telefonos Ugyfélszolgalaton Ujra azzal kell
kezdenie, hogy azonositja magat és neki kell elmondania az ajanlat részleteit akkor
rossz szajizzel fog indulni a kapcsolat. Ha a két csatorna osszekottetésben van,
akkor a hivas elején mar lathatd is a kapott ajanlat és elég a részletekrdl egyeztetni.
Ez nem csak azért jo mert itt még lehetdség van tovabbi értékesitésre is, hanem
azeért is mert csatornatol fuggetlenul halad el6re a folyamat az Ugyfél oldalan pedig

zo0kkendmentes Ugyintézést tesz lehetéve.

Service Design eszk6zok

Az alapelvek utan nézzunk meg néhany olyan eszkozt amik ezekre épulve segitenek,
hogy jobban megértsuk az Ugyfeleket ezdltal a szamukra legmegfelelGbb
szolgaltatast vagy terméket hozhassuk létre, vagy feltérképezzuk azokat az
interakciokat amelyek soran az Ugyfelek talalkoznak a termékunkkel és megtalaljuk

azokat a pontokat ahol optimalizalni tudjuk ezeket.
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Hogyan alkossunk tgyfél Personat?

Az Ugyfél Persona egy adatokon és tényeken alapuld, képileg megjelenitett fiktiv
karakter, amely az ugyfelek egy adott csoportjat testesiti meg. A jol megalkotott
Ugyfél Persona segit abban, hogy megértsuk, kozelebb hozzuk magunkhoz és
folyamatosan lathatova tegyuk az Ugyfeleket - kovetve az Ugyfélkdozpontlsag

alapelvét.

A létrehozasuk nem egyszer( feladat. Szamos valos ugyféllel tortént beszélgetés
rogzitése el@zi meg. Az interjuk soran nem csak az ugyfeleket szeretnénk mélyen
megismerni, hanem a termékunkhoz vagy szolgaltatasunkhoz vald viszonyukat is. A
beszélgetések soran azonositani kell azokat a pontokat amelyek a legnagyobb
nehézséget okozzak az uUgyfeleinknek és azokat is amelyek miatt Ujra és Ujra
mellettiink dontenek. Erdemes Ujra megjegyezni, hogy valés, a véllalatunkkal
kapcsolatban allo Ugyfelek véleményét slritsuk a kialakitott Personaba, mert ezzel
tudjuk jobban megérteni a viselkedésuket és elérnia azt, hogy Uj uUgyfeleket

szerezzunk.

Miért hasznos az ugyfél Personak megalkotasa a kimagaslo termék- és szolgaltatas

portfolio létrehozasaban?
Az ugyfelek motivacidjanak és szukségleteinek megértése

Az ugyfél Personak megalkotasa segit Osszegy(lijteni és atlathatova tenni a
termékeinket vagy szolgaltatasunkat hasznalok egy adott csoportjat. A késébb a
termékfejlesztés soran létrehozott funkciok konnyen 6sszehasonlithatova valnak az
ugyféligenyekkel és megfelel6 mederben tartjak a fejlesztést. Ha kétség mertlne fel
bennunk, hogy egy adott termékfunkcid megfeleld lesz-e az Ugyfeleink szamara
érdemes megvizsgalni, hogy a létrehozott Persona hasznalna-e azt és ha igen
hogyan. Ezzel elkerulhetjuk azokat a helyzeteket, hogy egy akar magas koltségek

aran létrehozott funkcid a terméklinkben nem teremt értéket.
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Az Ugyfelek nehézségeinek megoldasa

Az Ugyfél interjuk soran szamtalan olyan informacio fog a birtokunkba jutni amelyek
arra vonatkoznak, hogy miért nehézkes vagy akar lehetetlen hasznalni a termékunk
egészét vagy egy-egy funkciojat. A termeék fejlesztése soran ezeket figyelembe véve
olyan megoldast tudunk létrehozni amely konnyebbé teszi a felhasznalok életét akik

ezert elkotelezbdesukkel fognak fizetni.

Vasarlasi szokasok feltérképezése

Az ugyfeleink egymastol elkulontld csoportjai masképpen fogjak hasznalni a
termékeinket és a szolgaltatasainkat. Lesznek akik szeretik ha tudnak bongészni és
részletesen tajékozodni arrdl amit kinalunk, masok jobban kedvelik, ha korabbi
vasarlasaik alapjan egybdl ajanlunk nekik valamit. Ezek mind megjelennek egy jol
megalkotott ugyfél Personaban, igy a fejlesztés soran tudatos dontést hozhatunk

arrol, hogy melyik tgyfélkorunk milyen szokasanak szeretnénk megfelelni.

Uj lehet8ségek felfedezése

Amikor beszélgetink egy ugyféllel gyakran el6fordul majd velunk, hogy olyan
igényekkel talalkozunk amiket nem egyeértelmUen kozdlnek veltnk, de a sorok kozott
olvasva olyan tudas birtokaba juthatunk amely végsé soron novelni fogja az
elégedettséget. Henry Fordot idézve: "Ha megkérdeztem volna a vasarldéimat mit
szeretnének, azt valaszoltak volna, hogy gyorsabb lovakat.” Forddal ellentétben
nekunk nagyon is érdemes folyamatosan megkérdezni az ugyfeleinket mit
szeretnének, de tobb kérdéssel fel kell tudnunk azt mérni, hogy a felszin alatt is

talalunk-e rejtett igényeket.

Az egyértelmiség csokkenti a kockazatot

Egy megalapozott és részletes ugyfél Persona vilagitotoronyként jelzi majd, hogy

helyes iranyba halad-e a termékfejlesztés. Ha kétséglnk merul fel a folyamat soran
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elég lesz ranézni az ugyfél Personara és konnyen megallapithatjuk, hogy a tervezett
funkcié lefedi-e az 4ltala szimbolizalt igényeket és ha igen milyen mértékben. igy
segitséglnkre lehet nem csak a megfelel§ termékfunkciok kivalasztasaban, hanem

azok sorrendjének felallitasaban is.

Az alapelvek megismerése utan nézzuk meg a gyakorlatban milyen lépéseken

keresztul hozhatunk Iétre egy jol hasznalhato ugyfél Personat.

Tulajdonsagok meghatarozasa és 0sszegyljtése

Ahhoz, hogy egy jol korulhatarolhatd Personat alkossunk meg minél tobb oldalrdl
meg kell vizsgdlnunk azokat akik hasznaljak a termékunket vagy szolgaltatasunkat.
Nincs elbre meghatarozott modja annak, hogy milyen adatokat gydjtstnk be roluk,

de az alabbi lista egy jo kiindulopont lehet:

e Foglalkozas

e Demografiai adatok

e Személyes torténet

e (saladi allapot

e \agyoni helyzet

e [skolai végzettseg

e Kihivasok amelyekkel az életben vagy a termék hasznalata soran szembesul
az ugyfél

e Mire van szuksége ahhoz, hogy ezekkel a kihivasokkal megkuzdjon

e [Fgyidézetet amely jOl lefrja a személyiségét

Az igy 0sszegyljtott és rendszerezett adatok j0 alapot jelenthetnek ahhoz, hogy egy

fiktiv személyiségbe sdritstk az Ugyfelek adott csoportjat.
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A Persona finomitasa

A termékunk vagy szolgdaltatasunk létrehozasat jol megalapozhatja ha egy kutatason
alapuld ugyfél Persona alapjan dontunk a funkciokrol vagy fejlesztjUk azokat tovabb.
Ez azonban semmiképp se jelentse azt, hogy id6rél idére nem vizsgaljuk felul a
létrenhozaskor hasznalt modszerekkel a mar létezd ugyfél Personakat. Ehhez
szamtalan forrasbdl szerezhettnk informaciot az Ugyfél interjukon tul is: olvassunk a
termékeinkkel, piacunkkal kapcsolatos online forumokat vagy a sajtoban megjelent
elemzéseket. Kovessuk nyomon a konkurencia megjelenéseit. Figyeljink meg mas
akar a miénktdl eltérd termékeket és trendeket és emeljunk at otleteket ezekrdl a

piacokrol.

Minél tobb rendszerezett informaci¢ all rendelkezésunkre annal jobban frja le a

Personank a valos ugyfeleket és azok viselkedését.

Mintazatok azonositasa

Kell6n nagy mennyiségl adat 0sszegydjtése utan konnyen elképzelhetd, hogy olyan
mintazatokat latunk kialakulni amely alapjan érdemes lesz hatarvonalakat meghuzni
és tobb Persona segitségével leirni az Ugyfél kortinket. Természetesen nem lesznek
éles hatarvonalak az Ugyfélkorunkon belul tobb olyan pontot is fogunk talalni
amelyek 0sszekotik Gket. A mi feladatunk az a folyamatban, hogy azonositsuk
ezeket, meghatarozzuk mennyire fontosak az egyes ugyfélkoroknek és a termékunk

fejlesztését ennek megfelelGen priorizaljuk.
Az 6sszegyljtott informacio rendszerezése

Mar az el6zd pontban vazoltak alapjan is lathatjuk, hogy kell6 mennyiségl
informacio alapjan elkezdenek kirajzolodni a leendd Personank korvonalai. Egyes
tulajdonsagok és viselkedésmintak gyakrabban fordulnak eld az Ugyfelek egyik

korénél mint a masiknal. Amit azonositanunk kell, hogy mik azok a kozos pontok
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amelyek egyszerre tobb ugyfélnél is jelen vannak. Ne felejtstk el, hogy az a célunk,
hogy egy fiktiv személyiségbe sUritsuk az tgyfeleink korét. Ezért ha az 6sszegyUjtott
informaciok alapjan egy fajta viselkedés mintazatot mutat 20 fodrasz és 3 értékesitd
akkor nyugodtan hagyjuk figyelmen kivul a 3 értékesit6tél kapott informaciokat. Ha
az ugyfélkorunk nagy része 25 és 30 év kozotti akkor ne vegyuk figyelembe a

Persona megalkotasakor az ezen az életkori tartomanyon kivul es6k adatait.

Az adatok rendszerezése soran nem az a cél, hogy mindenkinek talaljunk egy
skatulyat amelyikbe beletehetjuk, épp ellenkezdleg: azonositsuk a legnagyobb vagy
leginkabb fizet6képes azonos tulajdonsagokkal rendelkezd Uugyfélkort és rajuk

fokuszalva fejlesszuk a termékunket a hatékonysag novelésének érdekében.

Az eredmények megosztasa

Miutan osszegyUjtottlk, rendszereztUk és csoportositottuk az ugyfelkorunkrdl szolo
informaciokat majd ezek alapjan létrehoztuk a Personat osszuk meg az informaciot
a szervezetunkben. Akkor veégeztink j6 munkat, ha a Personank szinte valds
személyiségként van jelen a termékkel kapcsolatos dontések meghozatalakor. Ha a
termék létrehozasan dolgozd 6sszes csapattagunk felteszi maganak a kérdést ha
bizonytalan: “Hogyan reagalna erre az Uj funkciora a Persona?” vagy “Tetszene-e a

Personanak, ha megvaltoztatnank ezt a funkciot?”.

A fenti folyamat soran létrehozott Persona segit a szervezetnek abban, hogy
folyamatosan olyan termékeket és szolgaltatasokat hozzon létre amelyek az
ugyfelek vélemeényét figyelembe véve jottek létre és igy a lehetd legnagyobb

mértékben kielégitik az igényeiket.

Az Ugyfél Personak létrehozasat is lehet és ajanlott agilis megkdzelitéssel |étrehozni.
ElsG korben akar még kutatasi adatok nélkul vagy meglévd, de nem aktualis kutatasi

adatokra alapozva létre tudunk hozni egy Proto Personat. Ez leginkabb a
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szervezetunk feltételezett ismereteit foglalja 6ssze az Ugyfelekrdl, de jo kiinduldpont

lehet, ha kés8bb kutatasok alapjan finomitjuk.

Ugyfélinterjuk, kisebb fokuszcsoportos interjik alapjan jobban megismerhetjik az
Ugyfél kortnket és ezek alapjan tovabb tudjuk fejleszteni a Proto Personankat egy

Kvalitativ Personava.

Ha a kvalitativ kutatasokat kvantitativ kutatasokkal is meg tudjuk erdsiteni még
pontosabb informaciot kaphatunk az ugyfélkorinkrdl és ezek alapjan a

legreprezentativabb Statisztikai Personat hozhatjuk létre.

Customer Journey Map

Az Ugyfél Personak megalkotasa soran pontos képet kaphatunk arrdl, hogy kik azok
akik hasznaljak a termékunket. A Customer Journey Map egy olyan eszkdz amivel azt
tudjuk jol korulhatarolni, hogy hogyan teszik ezt. Ha pedig jol ismerjuk mind az
Ugyfeleket mind azok interakcioit a termékunkkel akkor sokkal kdnnyebben tudunk

dontéseket hozni annak tovabbfejlesztésérdl.

A Customer Journey Map annak abrazolasa ahogyan az Ugyfeleink a termékunkkel
vagy szolgaltatasunkkal kapcsolatba lépnek. Bemutatja, hogy az talalkozas és az
érintkezés egyes pontjain milyen interakcid zajlik le az Ugyfelek és a vallalatunk

kozott.

A Customer Journey Map létrehozasa soran érdemes a Persona létrehozashoz
hasonloan a leheté legtobb adatot 6sszegyljteni kdzvetlenul az Ugyfelektdl. Az
adatgyUjtés célja az, hogy minél pontosabban felmérjlik az Ugyfeleink elvarasait a
termékunkkel vagy szogaltatasunkkal kapcsolatban és 6sszehasonlitsuk azzal amit

ténylegesen nyujtunk szamukra.

Az ugyfelek eltéré csoportjai mutathatnak ugyan hasonld viselkedést a termék

hasznalata soran, de a hasznalati szokasok rendszerint eltéréek az egyes interakciok
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alkalmaval. Ahhoz, hogy ezt nyomon tudjuk koévetni és konnyebben at tudjuk
tekinteni érdemes az Ugyfélkorunket reprezentald Personaknak kulon-kulon

Customer Journey Map-et késziteni.

A megértésen tul a Customer Journey Map abban segit, hogy az Ugyfelek elvarasai
és a tényleges mukodeés kozott fenndlld hézagokat megszintessuk, az altal, hogy
modositjuk a termékunket. Azaz a Customer Journey Map akkor j6, ha tényleges

valtozasokat eredményez a termékkel kapcsolatban.

Hogyan épithetunk fel egy olyan Customer Journey Map-et amely ellatja ezeket a

funkcidkat?

Jol kérulhatarolt Ggyfél Personak és allomasok

Az Ugyfél Personak fontossagat mar kifejtettuk korabban. Amikor az Ugyfeleink
érintkeznek a termékunkkel vagy szolgaltatasunkkal egy jol megfigyelhetd és
szakaszokra bonthatd uton haladnak végig a felfedezéstdl egészen a lezarasig.
Gondoljunk vissza a korabbi telefon el6fizetéses példankra: a bongészéstdl kezdve a
szolgaltatas megszlintetéséig egyértelm( egymashoz kapcsolddd szakaszokra lehet
osztani a folyamatot ahol az ugyfél mas-mas pontokon kapcsolddik a termékhez.
Amikor sajat Customer Journey Mapet hozunk Iétre a korabbi ugyfél interjuk alapjan

azonositanunk kell ezeket a szakaszokat.

Csatornak és érintkezési pontok

Az Ugyfelek szinte biztosan nem csak egy csatornan keresztul fognak érintkezni a
termékkel vagy szolgaltatassal. Elképzelhetd, hogy az Ugyfél a weben rendel meg egy
szolgaltatast, majd az applikacionkon keresztul valaszt kiegészitd szolgaltatast, ha
problémaja van akkor telefonon fog segitséget kérni majd egy személyes
kirendeltségen fogja megszlintetni a szolgaltatast. A Customer Journey Mapnek

minden egyes csatornat tartalmaznia kell ahol az ugyfelek talalkozhatnak a
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termékkel. Egy jol megtervezett szolgaltatas igénybevétele soran az Ugyfélélmény
ugyanolyan magas szintl fuggetlenul attol, hogy egy adott szakaszban milyen

csatornat valaszt az Ugyfél vagy a folyamat egészén milyen uton halad végig.

Az ugyfelek dontéseinek érzelmi és értelmi hattere

VegyUk figyelembe, hogy az ugyfelek viselkedését nem kizardlag logikus dontések
fogjak iranyitani, hanem az érzelmeik is. Amikor valaki a webshopunkban porszivot
keres nem csak azt fogja megvizsgalni, hogy a konkurenciahoz képest mi mennyiért
és milyen garanciaval aruljuk a terméket. El fogja olvasni mind a termékkel mind a
mi oldalunkkal kapcsolatos véleményeket, hagyatkozni fog korabbi tapasztalataira
vagy egyszerlen arra mennyire ismert szamara a mi markank. Ezeket a
szempontokat érdemes megjelenitentnk a Customer Journey Mapen is, hogy
jobban megértstk a dontések hatterét és ehhez tudjunk igazodni a kialakitott

folyamatokkal.

Lehet8ségek és fajdalom pontok azonositasa

A jelenlegi helyzet feltérképezésén tul fontos, hogy a Customer Journey Map
tartalmazza azokat a lehetOségeket amelyek elérhetdvé teszik, hogy még magasabb
szintG ugyfél élményt nydjthassunk a piacon. A térkép megmutatja nekunk azt is,
hogy az egyes szakaszokban mik a legéget6bb problémak amik elvarasként
érkeznek az Ugyfelek részérdl. Ha az Ugyfél interjuk soran azt tapasztaljuk, hogy
komoly gondot jelent a varakozasi id6 a telefonos csatornan akkor erre lehet egy

lehet8ség egy hang alapu azonositas ami az adategyeztetés idejét csokkentheti.

Felel8sségi korok atlathato kijelolése

4

Miutan felvazoltuk a fenti pontok alapjan a Customer Journey Mapet tegytk Ol
lathatova a szervezeten belul. Akar ki is nyomtathatjuk és felragaszthatjuk a falra.

Minden egyes szakaszban tuntessuk fel, hogy a szervezetlnk egyes tagjainak vagy
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csoportjainak milyen felel6ssége van abban, hogy a fajdalom pontok megszinjenek
a lehet8ségek megvalosuljanak és 0sszességében az Ugyfelek minél jobb

élményben részesuljenek a teljes folyamat soran.

Mérés

Szeretnénk megallapitani azt, hogy valojaban a jO iranyba haladunk. Ehhez meg kell
tudnunk mérni az egyes szakaszokban az aktudlis allapotot és azt, hogy a
valtoztatasok milyen eredmeényt értek el. Ennek eléréséhez meg kell hataroznunk
azokat a mutatokat amelyek elérhetdvé teszik ezt a célt. Ez szervezetenként valtozo,
de vannak olyan széles korben elterjedt metrikak - mint példaul az Net Promoter
Score - amelyek szinte minden terméknél vagy szolgaltatasnal hasznosak. A

mérésekrdl bévebben fogunk beszélni a hatodik alkalom soran.

Ha kell6en részletes a kialakitott ugyfél Personank és alaposan feltérképeztik
azokat a pontokat ahol értintkeznek az Ugyfeleink a termékunkkel vagy
szolgaltatasunkkal akkor egy komoly el@relépést tettlink abba az iranyba, hogy a

termékrdl kialakitott vizionkat a gyakorlatba Ultessuk.

Prototipusok

Az el6z6ekben korulhataroltuk azt, hogy kinek és hogyan szeretnénk a terméket
eladni vagy szolgaltatast nyujtani. Akar bele is kezdhetnénk az Uj termék
létrehozasaba vagy egyes funkciok tovabbfejlesztésébe. Biztosak lehetunk benne,
hogy ez az amire a piacnak szUksége van? Ha magabiztosak vagyunk akkor
belevaghatunk, de ha szeretnénk csokkenteni a kockazatot vagy szUkosek a
rendelkezésre allo erdforrasaink érdemes validalni az otletunket valodi ugyfelekkel
vagy a szervezetunk dontéshozoival. A prototipusok ezt a lehetOséget adjak a

kezunkbe.
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A prototipus készités soran a piacnak szant megoldasunk egy alacsonyabb
Osszetettségl modelljét keszitjuk el annak érdekében, hogy visszajelzést kapjunk a

mukodésérdl és felmérjuk a piaci érdeklddést a termékunk irant.

Szamos modszer létezik arra, hogy ezeket a célokat elérjuk egy prototipus

elkészitesével, az alabbiakben ezekbdl ismerhetiink meg néhanyat.
Forgatokonyv

Talan a legegyszerlbb és legkevésbé Osszetett prototipus a forgatokonyv. Ahogy a
neve is mutatja néhany egymas mellé rendezett képpel és rovid szovegekkel
mutatja be, hogyan hasznaljak az Ugyfeleink a folyamatot. Egy elGre felvazolt
forgatokonyvet bemutatva egy ugyfélnek nagy vonalakban feltarhatjuk mi az amit
szeretnek és mi az amin valtoztatnanak az ugyfelek a termékunkon. Ha Uj terméket
szeretnénk validalni, egy ugyféllel kozos forgatokonyv alkotas soran kiderulhet mi az

amire ténylegesen vagynak a leendd felhasznalok.

Papir prototipus

A digitalis termékek létrehozasa esetén akar egy kevésbé komplex prototipus
eldallitasa is jarhat magas koltségekkel. Ha egyszerlien papiron tervezzik meg a
felhasznaldi felUletek elrendezését és kinézetét akkor az alapvetd funkciokat
ugyanugy tesztelhetjuk valddi felhasznalokkal, s6t akar egyszerlden atrendezhetjuk
azt a visszajelzéseknek megfelelGen. Ha papir prototipust hasznalunk akkor
altalaban egy specifikus funkcid hasznalatat vizsgaljuk meg: egy ellre leirt
helyzetben kérjuk meg a kutatasban részt vevé személyt, hogy mondja el mit
hogyan csinalna az adott fellleten. Papir alapu modell esetén altalaban egy drotvaz

dsszetettségl modellt szoktunk tesztelni.

53



™
Mentor Klub

Digitalis prototipus

A papir modszernél koltségesebb cserébe részletesebb megjelenitést lehetdveé tevd
maodszer. A digitdlis prototipus is lehet drotvaz bonyolultsagl, de a hasznalt
eszkozoktdl fuggden itt mar lehetdség van arra, hogy képeket, szineket jelenitstink
meg. A digitalis prototipusok altaldban még nem interaktivak, a kutatast vegzd
személy segiti abban a résztveviket, hogy a megfeleld prototipus valtozatot mutatja
meg nekik akkor amikor egy interakcio nyoman valamilyen valtozas torténne. Egy
magas 0sszetettségl digitalis prototipus esetén mar kevés dolog van a prototipust
hasznalo fantaziajara bizva, igy pontosabb, arnyaltabb képet kaphatunk arrdl, milyen

legyen a megvalositando termék
Interaktiv digitalis prototipus

A valds termékhez legkdzelebbi prototipus valtozat az amelyik mar képes kezelni az
interakciokat. Limitalt funkcionalitassal, de végig lehet rajta probalni egy folyamatot,
ugy hogy az elagazasoknal vagy a folyamatban el8re-hatra mozgasoknal nincs
szUkseég kulsd beavatkozasra. Természetesen ez azzal jar, hogy mind koltségek mind
az elGallitashoz szukséges id6 tekintetében ez lesz a legerdforrasigényesebb
cserébe a legpontosabb, a termék szempontjabdl legrelevansabb informacidkat

szolgaltato prototipus.

Ataldban az olcsé- és gyors prototipus verzidktél érdemes a dragdbb és
Osszetettebb verziok felé haladni, de érdemes elkerulni azt a csapdat, hogy a
prototipusokat csiszoljuk a végtelensegig, ahelyett, hogy a valos terméket mérnénk

meg a piacon valos felhasznaldkkal.

Business Model Canvas és Lean Canvas

A kovetkezOkben két olyan eszkozzel ismerkedhetlink meg amelyek a teljes Uzleti

mukodésunket osszefoglaljak és megjelenitik egy oldalon. Egy hagyomanyos uzleti
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tervhez képest jelentésen kevesebb részletet tartalmaznak - nem is a mUkodeés
részletes leirasa a céljuk - és a mikodés és a tapasztalataink alapjan érdemes ket
Ujra és Ujra feluliri és maodositani az el6zd verziokat. Egyszer(iségért cserébe
gyorsasagot kapunk: rovid idd alatt fel tudjuk vazolni ezen eszkdzok segitségével a

termékunket és azt a piaci kornyezetet amelyben teljesitenie kell.

A két eszkoz alapvetéen abban tér el, hogy a Lean Canvas arra fokuszal, hogy a
termékunk milyen problémara ad valaszt, mig a Business Model Canvas egy konkrét

termék értékesitési potencialjat mutatja be.

Business Model Canvas

A Business Model Canvas egy dokumentum sablon amely egy meglévd Uzlet
tevékenységének a lefrasara vagy egy Uj Uzleti modell megalkotasara szolgal. A
létrehozasat Alexander Osterwalder nevéhez flzddik aki 2005-ben publikalta

elészor.

Az els§ Business Model Canvasok startupok szamara készultek és ebben az
okoszisztémaban hamar ki is szoritotta ez a tipusu vazlatos tervezés az Uzleti
terveket. Az egy oldalas dokumentum egyszerUsitette és atlathatdva tette a

tervezést, konnyen lehetett reagalni a piaci valtozasokra a segitségével.
A Business Model Canvas kilenc kulonboz6 teruletet fed le a tervezés soran:
o Alegfontosabb partnerek (Key partners):

Kik azok a szervezeten kivuli személyek, cégek akiknek kulcsszerepe van a
termék létrejottében és fejlesztésében, abban hogy értéket teremtsunk az
ugyfeleink szamara? Ha sajat Uzleti mUkodésunkben kiemelt szerepe van,
hogy Facebook hirdetéseken keresztul generdljunk forgalmat a sajat
oldalunknak akkor a Facebook kiemelt partnertunkként tdnik majd fel a

Business Model Canvasunkon.
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Legfontosabb tevékenységek (Key Activities):

Mik azok az aktivitasok amelyekkel értéket hozunk létre az Ugyfeleink
szamara? Ha példaul tarhelyet biztositunk az ugyfeleink képeinek
tarolasahoz, akkor az egyik kulcs tevékenységink az ehhez szukséges

infrastruktura zavartalan Uzemeltetése
Legfontosabb er6forrasok (Key Resources):

Mik azok a mikodéshez elengedhetetlen eszkdzok amelyekkel értéket teremt
az Uzletunk? Egy digitalis termék létrehozasahoz példaul szukségunk lesz egy
olyan csapatra akik képesek megalkotni és bevezetni a piacra azt: fejlesztok,

Ugyfélszolgalatosok.
Ertékajanlat (Value Proposition):

Mi az a probléma amit megoldunk az ugyfeleink szamara? Miért lenne arra
szUksége az ugyfeleinknek, hogy megoldjuk ezt a problémat? Az Uber
értékeajanlata példaul az “Uber Kényelem”. Roviden &sszefoglalva:
gombnyomasra,  kiszamithatoan  és  készpénzmentesen  nyUjtanak

személyszallitasi szolgaltatast.
Ugyfélkapcsolatok (Customer relationships):

Milyen csatornakon keresztul Iéphetnek kapcsolatba az Ugyfelek a termékkel?
Egy induld applikacional boven elég lenet maga a letolthetd alkalmazas mint
egyetlen csatorna, de késdbb elképzelhetd, hogy webes feltleten keresztul is

elérhetdek a szolgaltatasok. A Revolut példaul ilyen utat jart be.
Célkozonség (Customer segments):

Kik lesznek azok akik hasznalni fogjak a termékunket? Van-e olyan

tulajdonsag amely mentén egymastol jelentdsen kulonbozd csoportokba
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sorolhatjuk Oket? A Kahn Academy célkdzonsége példaul konnyen
csoportokra bonthato a foglalkozas alapjan: tanarok és diakok vagy az életkor

alapjan: altalanos vagy kdzépiskolas diakok.
e (Csatornak (Distribution channels):

Milyen csatornakon keresztul érhetjik el a potencialis ugyfeleket? A
hiroldalak Uzleti stratégiajat szinte teljesen felforgatta a Facebook széles kor(
elterjedése, hiszen jelent6sen fugg attdl az egyes cikkek elérése - és igy a
potencidlis reklambevétel - hogy hany ember szamara jelenik meg a

Facebookon az iréas.
o Koltségek (Cost):

Milyen muUkodési koltségeink merulnek fel mikdzben megvaldsitjuk az
értékajanlatban megfogalmazott céljainkat? Az elsé 100 Ugyfél eléréséig
szinte egészen biztosan megfelel a szerzGdések megkotéséhez egy
ingyenesen elérhetd sablon. Ha ez a szam eléri a tizezret akkor viszont

érdemes lesz igénybe vennunk profi jogi segitséget.
e Bevétel (Revenue Streamers):

Hogyan fogjuk az értékajanlatban megfogalmazott megoldasunkat
fizet6képes keresletté konvertalni? A mobiljatékok piacan a freemium modellt
hasznaljak bevétel generalasra: a jaték ingyen letolthetd és hasznalhato, de
bizonyos eldnyoket mikrotranzakciokon keresztul valodi pénzért lehet
megvasarolni. A Netflix havi eldfizetéses modellel dolgozik. A Wise pedig a

hasznalat alapjan kalkulal dijat és vonja le azt a tranzakcio soran.

A Business Model Canvas jo eszkodz arra, hogy azonositsuk a kulcs tevékenységeket

amelyek értéket teremtenek és bevételt generalnak, 0sztdondz bennunket arra, hogy
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felmérjuk a stratégiai partnereinket és Uj kapcsolatokat alakitsunk ki, valamint egy

korai fazisban kapunk értékelést arrol a sajat Uzletink hogyan teljesit majd a piacon.

Hatranyaként érdemes megemlitenunk, hogy nagyon korai mikodeési szakaszban
csak alacsony valoszinlséggel ad jo valaszokat mivel sok feltételezést tartalmaz. A
termék aktudlis allapotat leirja ugyan, de nem tartalmaz informaciot a

létrehozasahoz szukséges lépésekrdl.

A fenti hianyossagok kezelésére 2010-ben Ash Maurya tovabbfejlesztette az eszkozt

immar Lean Canvas néven.

Lean Canvas

A Lean Canvas célja, hogy a gyakorlatba konnyen atultethetd és kivitelezheté Uzleti
modellt alkothassunk meg a segitségével, igy jobban tudjuk kezelni a

bizonytalansagot és a kockazatokat.

A Lean Canvas el6djéhez hasonldan ugyanugy kilenc terUletet fed le. Nézzuk meg
ezeket most egy cég az Uber példajan keresztul. Természetesen arra az id6szakra
vonatkoznak a példak amikor az Uber még éppen elindult. A lenti példa a Lean
Canvas egy lehetséges kitoltési sorrendjét mutatja be, de nincs “egy j6 megoldas”

arra, hogy milyen sorrendben kell vagy érdemes megalkotni azt.
o (élkozonseég (Customer segments):

Konnyen beleeshetett volna az Uber is abba a hibaba, hogy az § termékukre
“mindenkinek szuksége van”. Még ha ez igy is alakul a késGbbiekben érdemes
a kulcsfontossagu szerepldkre fokuszalni elsé korben és késGbb kiegésziteni
a modellinket. Az Uber esetében a két f6 célcsoportot az olcso utazasra
vagyo jellemz@en fiatal varosi k6zonség és a szabadidejukben extra bevételre

vagyo autotulajdonosok jelentették.
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Probléma (Problem):

Az utazni vagyok azzal szembesultek, hogy a kényelem ara a hagyomanyos
taxi szolgaltatoknal a viteli dijak magas mértéke. Ezen kivul nem mindig volt
elérhet6 autd és ha tudtak is visszajelzést adni az utazasi élményrél az nem
garantalta, hogy a kdvetkezé alkalommal is ugyanolyan vagy jobb mindségu
szolgaltatast kapnak. Az USAban az alternativ opciok mint példaul a
tomegkozlekedés olcsosaguk ellenére komoly kényelmetlenséggel jartak.

Ezekre a problémakra adott valaszt az Uber.
Bevétel (Revenue Streams):

Mivel az Uber csak a szolgaltatas hatterét hozza létre ezért a fuvarok utan

csak azok dijanak egy bizonyos részét fogja sajat dijaként elszamolni. A

tényleges tranzakciok a soflr és az utas kozott zajlanak.
Megoldas (Solution):

Az Uber a taxis utazas kényelmét otvozte az alacsony koltségekkel, a
korabban emlitettek alapjan gombnyomasra érkezik a hivott jarmU és a

folyamatosan magas szolgaltatas mindseget az értékelési rendszer biztositja.
Ertékajanlat (Value proposition):

Az Uber kényelem koncepcioja mar az indulaskor el lett vetve. Az Uber egy
appban gyors és biztonsagos utazast kinalt a nap huszonnégy orajaban, a hét

és az év minden napjan.
Csatornak (Channles):

Az indulaskor az Uber két fontos pillérre tamaszkodott a kommunikacio
terén: a szajhagyomanyra és az elégedett Ugyfelek ajanlasaira. Az utobbit

ingyenes vagy kedvezményes utazasokkal is 0sztonozte.
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Legfontosabb mér&szamok (Key Metrics):

Az Uber indulasakor a novekedés allt a fokuszban. Ennek megfeleléen a
sikert a regisztralt felhasznalok- és a lezart utazasok szamaban, valamint a

befolyt dijakban mérték.
Kéltségek (Cost structure):

Az app nem létezett ezért ennek fejlesztési koltsege volt az egyik
legjelentdsebb koltségelem az indulaskor. Komoly dsszeget forditottak arra
is, hogy hatalmas marketing kampannyal tegyék ismertté a markat. A
folyamatosan novekvs szervezet Dbérkoltsége is jelentds tétel volt a

koltségvetésben.
“Igazsagtalan” elény (Unfair advantage):

A sharing economy - a megosztason alapuld gazdasagi modellek - még nem
igazan létezett az Uber megjelenése elltt a személyszallitas piacan. A modell
olyan versenyelOnyt biztositott az Uber szamara, amelyet a versenytarsak
sem masolni sem megszerezni nem tudtak és egészen a hasonld modellel
dolgozo szolgaltatok megjelenéseig szinte egyeduralkodoéva tették az Ubert a

sajat piacan.

Osszefoglalva a Lean Canvas jobban teljesit abban, hogy egyértelmivé teszi a
problémat amit az Uzlet szeretne megoldani. Komolyabb hangsulyt fektet
arra, hogy egyszerl konnyen validalhatd koncepciot alkosson. Mérhetévé

teszi az elért eredményeket a mérdszamok bevezetésével.

Amit érdemes figyelembe venni a hasznalatakor, hogy er8sen a belsd
mukodésre fokuszal a modell és nem veszi figyelembe a kulsé tényezbket. Az

ugyfelek aktudlis igényeire fokuszal és nincs benne taviati elképzelés. Az
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er6forrasok kihagyasaval a modellben akar irredlis termékotletek is jo

szinben tlnhetnek fel.

A két modell kozul érdemes a sajat termékunk vagy szolgaltatasunk
életciklusanak legmegfelel8bbet valasztanunk. Mivel viszonylag rovid idd alatt
felvazolhatd mindkettével egy Uzlet piszkozatos formaban ezért akar
mindkettdt elkészithetjuk a tervezéskor és hasznalhatjuk a sajat igényeinkhez

jobban illeszkeddét.

Scrum munkaanyagok

Korabban szamos eszkdzt ismertink meg amelyek segitségével kialakithatjuk a
termékkel kapcsolatos vizionkat. Ezekkel az eszkdzdkkel jol korulhataroltuk azt, hogy
kik azok akik majd hasznalni fogjak a terméklnket és hogy milyen problémat
szeretnénk megoldani a leendd felhasznaldinknak. Azonosithattuk azokat a
pontokat is ahol a felhasznaldk majd taldlkozni fognak a termékuinkkel. Ahhoz
azonban, hogy ezek a magas szintl tervek és maga a vizié megvaldsuljon olyan a
gyakorlatban is kivitelezhetd elemeket kell l1étrehoznunk amely alapjan a Fejleszték
létre tudjak hozni azt a funkcid csoportot amely valédi értéket teremt majd a

felnasznalok szamara. Ezek az elemek a Scrum munkaanyagok (artifactok).

» A Scrum munkaanyagai munkdt vagy értéket képviselnek. Arra lettek
tervezve, hogy a legfontosabb informdcidk dtldthatdsdgdt maximalizdlidk. lgy

minden elemzést végzd fél ugyanazon alap alapjan képes alkalmazkodni.

Minden munkaanyag részét képezi egy kotelezettségvadllalas is. Ezzel
biztosithato, hogy az dtldthatosagot és a fokuszt noveld informaciok dlljanak

rendelkezésre, valamint ezek alapot szolgaltatnak az elérehaladds méréséhez is:

e Atermék Backlog esetében ez a Product Goal.

e A Sprint Backlog esetében ez a Sprint Goal.
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e Az Inkrementum esetében ez a Definition of Done. €
Product Goal

» A Product Goal a termék jévébeni dllapotdt adja meg. A Scrum Team ennek
elérése érdekében dllitjia dssze a terveit. A Product Goal a Product Backlog
részéet képezi. A Product Backlog tobbi része folyamatosan alakul ki, ahogy
megtaldljuk a valaszt arra kérdésre, hogy “mit” szukséges kifejleszteni a Product

Goal elérése érdekében.

A termék értéknovels eszkdz, egyértelmd keretek kozott, ismert érdekelt
felekkel, jol azonositott végfelhasznalokkal vagy lgyfelekkel. A termék

lehet szolgdltatds, egy tapinthato fizikai termék vagy valami elvontabb.

A Product Goal a Scrum Team hosszu tavu célkitlzése. Ezt kell megvaldsitaniuk

(vagy elhagyniuk) mielétt egy djabb célkitlizést dllitanak maguk elé. €

A Scrum a termék Backlog kotelezettségvallalasaként a Product Goalt hatarozza
meg. Ahogy lathatjuk a Product Goal lefrasa nagyban hasonlit ahhoz amit az el6z6

alkalom soran a termék viziorol megismertunk.
A termék backlog

» A Termék Backlog a termék fejlesztését szolgdlé feladatok folyamatosan

alakulo, sorrendezett listaja. Ez a Scrum Csapat munkdjdnak egyetlen hiteles

forrdsa. €

A termék backlog tehat minden olyan feladatot tartalmaz amelyrél a Product Owner
ugy dontott, hogy éertéket teremt. Amikor egy Uj elem bekerul a termék backlogba a
Product Owner elhelyezi a tobbi elem soraban ezzel egyértelmU prioritast rendel
hozza. Az elemek sorrendje természetesen valtozhat az id6k soran, hiszen ezzel

lehet alkalmazkodni a piaci  korulmények valtozasahoz, Uj technologiak
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megjelenéséhez vagy a felhasznaldi visszajelzésekhez. Mindegyik prioritashoz
azonban csak és kizardlag egy elem tartozhat. A backlogban nem allhat semelyik
helyen  egyszerre két elem. A Product Owner feladata, kizardlagos joga és
felel6ssége, hogy a termék backlog sorrendje minden esetben a lehetd legnagyobb

erték elGallitasat segitse.

A mindennapi munka soran el6 fog fordulni, hogy a termék fejlesztésében érdekelt
felek a szervezeten belulrdl egyarant fontosnak fogjak tartani a sajat igényeiket.
Példaul a marketing részleg szeretné ha push Uzenetet tudna kuldeni a felhasznaldk
szamara specidlis ajanlatokkal, mig a vezérigazgatd az applikacionk Uj designjat
szeretné latni. A Scrum elég egyértelmUen fogalmaz a Product Owner szerepével

kapcsolatban ilyen helyzetben:

» A Product Owner egyetlen személy, nem egy bizottsdg. A Product Owner sok
érdekelt fél igényeit képviselheti a Product Backlogban. A Product Backlog

megvdltoztatdsdra a Product Owner meggy6zésén keresztiil nyilik lehetéség.

Egy ilyen esetben tehat nem az igény megfogalmazojanak szervezeti hierarchiaban
betoltott szerepe vagy informalis hatalma dont arrdl, hogy a push Uzenetek vagy az
Uj design kerul a Fejlesztok asztalara el8szor. A Product Owner az aki kelld
felhatalmazassal és termék ismerettel rendelkezik ahhoz, hogy meghatarozza ezen
elemek sorrendjét a backlogban, majd a dontését atlathatova tegye a teljes
szervezet szamara. Ha Ugy dont, hogy a push Uzenetekkel nagyobb bevételt tud
termelni a termek és az Uj ajanlatok novelik a felhasznaldk elégedettséget akkor ezt
fogja magasabbra rangsorolni. Ha az Uj design kényelmesebbé teszi az oldal
hasznalatat és még tobb felhasznaldt 6sztondz az applikacid hasznalatara akkor

pedig ezt fogja priorizalni.
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A termék backlog masik sajatossaga, hogy az egyes elemei eltéré méretlek - azaz
eltérd mértékd idd és tudas raforditassal lehet Gket megvaldsitani - és eltérd

részletességl leirast tartalmaznak arrol, hogy miis a mogottuk rejlé pontos igény.

Amikor a termék viziot elkezdjuk lebontani kivitelezhet6 egységekre akkor el6szor
mindig a nagyobb egysegek szUletnek meg el0szor. Vegyunk most példanak egy
szakmai hirekkel foglalkozé portalt. Ha egy ilyen terméket szeretnénk megvaldsitani
akkor szukségunk lesz arra, hogy az olvasok el tudjak olvasni azokat a hireket
amelyeket megjelenitunk. Kell egy olyan felulet ahol a cikkek szerzdi létre tudjak
hozni az olvasok szamara a tartalmat. Ha a portal bevételét nagyrészt reklamok

adjak akkor a reklamkampanyok anyagait is kezelni kell.

Maris van harom, igencsak nagy meéretl, de mar kézzelfoghatd backlog elemunk
amely mentén elkezdddhet a fejlesztés. Persze ha ezekkel az igeényekkel allunk a
Fejlesztdk elé, akkor jO eseteben rengeteg kérdést, rosszabb esetben keresetlen
szavakat kapunk téluk. A fenti sorrendet kdvetve az olvasoi felulet kapcsan el kell
dontenunk olyan kérdéseket, hogy “"Hany hir jelenjen meg egyszerre az oldalon?”,
“Legyenek-e kiemelt hirek?”, “Akarunk-e kuldn rovatokat €s eszerinti csoportositast?”
és igy tovabb. Ezen kérdések nem csak az olvasdi, de a szerkesztdi felulet vagy a

kampany menedzsment feltlet kapcsan is fel fognak merdlni.

Ha a Product Owner jOl végzi a munkajat akkor mar a fejlesztési folyamat elején és
onnan folyamatosan bevonja a Fejleszt6ket a backlog finomitasaba, kisebb
egységekre torténd bontasaba. Ez azért is hasznos mert igy a Fejlesztdk is
beleszolast kapnak a termék kialakitasaba amely szamukra is motivaciot ad,
valamint szamos olyan kérdést feltehetnek amely Uj backlog elemek Iétrehozasara

0sztonzi majd a Product Ownert.

Miutan az egyes backlog elemeket kisebb részekre osztottuk érdemes Ujra

megvizsgalni a kisebb, jobban definidlt elemek sorrendjét. Egy kezdetleges
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hirportalnal példaul elég ha formazas nélkul megjelennek a cikkek, de mar meg

tudunk jeleniteni egyszerd kép formatumu hirdetéseket az egyes cikkek alatt.

A Minimum Viable Product (MVP)

Egy Uj termék indulasakor komoly kihivast jelent, hol hizzuk meg azt a hatart ahol a
termékunk mar elég funkciot tartalmaz, amellyel be tudjuk vonzani a korai
felhasznalokat és validalni tudjuk a koncepcidonkat a piacon. Ezt a mar piaci
kornyezetben is életképes, de a funkciok nagy részét még nem tartalmazo terméket
nevezzuk Minimum Viable Productnak vagy MVP-nek. Az MVP koncepcioja
parhuzamban all a Scrum muUkodeési elveivel: minél hamarabb és minél gyakrabban
piacra lépni a termékunkkel. Az MVP egy hirportal esetén egy egészen lecsupaszitott
funkciokkal mdkodd termék is lehet. Ha egymas alatt megjelennek a hireink - akar
ugy hogy a tartalmakat formazas nélkul kozvetlentl a kddhoz adjuk hozza - akkor
mar van egy olyan termékunk amelyet oda tudunk adni valddi felhasznaldknak, hogy
visszajelzést adjanak ra. Egy ilyen termeék persze hosszu tavon fenntarthatatlan
lenne ezért a hirportal szerzdi biztosan jelezni fogjak, hogy szeretnének egy olyan
felUletet ahol kozvetlenul le tudjak irni és publikalni tudjak a cikkeiket. Egy kovetkezd
sprintben mar erre az igényre fokuszalhatunk, persze ha nem lesz fontosabb, hogy

képek is legyenek a cikkekben, mert Ugy szivesebben olvassak az olvasok.

Az MVP egyik legnagyobb el6nye, hogy ramutat a fejlesztendd backlog elemek valddi
értékére és fontossagara és ezen keresztul segiti a megfelel§ prioritasok felallitasat

a termék backlogban a fejlesztés kezdeti szakaszaban.

Agilis Roadmap

A Scrum és altalanossagban az agilis megkozelités alapvetSen rovid egymast kdvetd
idotavlatokba zarja be a komplex és gyorsan valtozd valésagot. Ez azonban
korantsem jelenti azt, hogy ne lehetne hosszu tavu terveket feldllitani a termék

fejlesztésével kapcsolatban. Ha folyamatosan kapcsolatban vagyunk a termék

65



™
Mentor Klub

felhasznaldival és figyeljuk mik azok a hianyzo funkciok amelyekre vagynak, vagy mik
azok a funkciok amelyeket a legkényelmetlenebb hasznalni akkor ehhez tudjuk
igazitani a fejlesztés iranyat is. Ehhez mérten fel tudjuk vazolni azokat a nagyobb
egységeket a termék fejlesztésével kapcsolatban amelyeket egy tavolabbi jovGben

szeretnénk megvaldsitani.

Ezt a magas szintl dokumentumot amely tartalmazza a termék vizio
megalkotasahoz  szukséges  stratégiai  lépéseket  nevezzUk  roadmapnek

(Utemtervnek).

Az attekinthet8ségen tul ez az eszkoz lehetdséget ad arra is, hogy a szervezet
szamara transzparensen kommunikaljuk a termék viziot és megvaldsitasanak
lépéseit. A létrehozasakor mindig vegyuk figyelembe ezt a célt és tartsuk meg a
részletességét magas szinten. A roadmap ne tartalmazza a megvaldsitas reszleteit
csak a stratégiai szempontbol fontos elemeket. A hirportalunk esetében ha
szeretnénk bevezetni, hogy az olvasok kommentelni tudjanak az egyes cikkek alatt
akkor a roadmapen ennyi informacio bdven elég errdl a funkciordl. Az, hogy
mekkora terjedelmu lehet egy komment, lehet-e a masik felhasznald kommentjére
reakciot tenni vagy szukséges-e a moderacié a kommentek kdzott mar nem kell,

hogy része legyen egy agilis roadmapnek.

Az agilis roadmap nem allando - nincs kdbe vésve. Ha valtozik a felhasznaldk igénye
akkor a roadmapen felvazolt sorrendet is valtoztathatjuk. A rugalmassag és a magas
szinten definidlt elemek miatt nem gajanlott hosszu id6taviatra felvazolni a
roadmapet, sét altalanossagban dvatosan kell idétaviatot rendelni egy-egy elem
mellé, mivel azzal olyan elvarasokat tamaszthatunk a termékkel szemben amit

késdbb nem fogunk tudni teljesiteni.

A roadmap egyes elemei kozott lehetnek fUggdségek. Ez fakadhat a felhasznalt

technoldgiabdl vagy egyszerlien abbdl, hogy bizonyos funkciok onalléan nem
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értelmezhetdek csak valamilyen masik funkcid megléte utan adnak értéket a
felhasznaloknak. A hirportalunk esetén a hirdetések szerkesztésére alkalmas felllet
csak azutan valosulhat meg, miutan mar legalabb egy tipusu hirdetést meg tudunk

jeleniteni a cikkekben.

Az hogy milyen id6taviatban alakitjuk ki a roadmapet nagyban fugg a terméktdl,
annak életciklusatdl és a szervezetunk rugalmassagatol is. Egy életciklusanak korai
szakaszaban lévé termék esetén felesleges tul hosszu id6tavra terveznunk, hiszen
nagyon kevés informacio all rendelkezésunkre a felhasznalokrdl és arrdl hogyan is
hasznaljak a termékunket. Egy érett, a felhasznalok altal évek ota hasznalt termék
esetén azonban lehetink megengeddbbek és egy-egy Uj funkcié megvalositasanak

terve szUkség esetén tulnyulhat egy negyedéves cikluson is.

Ha a szervezet kevésbé alkalmazkodott az agilus mukodéshez akkor szintén
érdemes rovidebb id6taviatokra felvazolni a roadmapet €s folyamatosan
kommunikalni azt, hogy rugalmasan valtozni fog az id6 elbérehaladtaval. Ezzel
megakadalyozhatjuk azt, hogy a roadmapen szerepl§ tervet igéretként kezelje a
szervezetunk és lehetetlen elvarasoknak kelljen megfelelni a fejlesztés soran. Hivjuk
fel tovabba a figyelmet, hogy a roadmapen szerepld elemek még csak nagyvonall
becslést sem tartalmaznak arra vonatkozdan, hogy mekkora raforditast igényel

majd a megvaldsitasuk.

A roadmap 0sszefoglalva egy kivald eszkdz lehet arra, hogy a termékvizio
megvalositasat nagyobb stratégiai elemekre bontva jelenitsuk meg és atlathatova

tegylk a szervezetunk szamara.

Saga, Epic, User story

A termék backlog létrehozasakor mar targyaltuk azt, hogy a backlogban szerepl6
elemek eltér6 meéretldek és részletességliek lehetnek. A tényleges

megvalosithatosaghoz id6ben legkdzelebb esé elemek ideadlis esetben a
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legrészletesebbek és legkisebbek, mig a tavolabbiak kevesebb részletet
tartalmaznak és funkciok nagyobb korét olelik fel. A Scrum csupan azt hatarozza
meg, hogy a termék backlog elemekbdl all és ezeket a Scrum csapat folyamatosan

finomitja:

» Azon termék Backlog elemek, melyek egy Sprinten belill elvégezhetbek a
Scrum Team altal, készen alltnak tekinthet6ek a Sprint Planningen torténd
kivalasztasra. Ezt az atlathatosagot altalaban finomitasi tevékenységek soran
érik el. A termék Backlog finomitasa a termék Backlog elemeinek lebontasa
és tovabb definialasa kisebb, pontosabb tételekre. Ez egy folyamatos
tevékenység, amely részletekkel, példaul lefrassal, sorrendezéssel és méretek

megadasaval boviti az elemeket. Ezek az attribdtumok a munka tertletétdl

fugg&en valtozhatnak. «

A legelemibb ilyen termék Backlog elemek lefrasanak egyik modszere a User Storyk
létrehozasa. A User Story alkotas nem része a Scrum keretrendszernek, de egy jO

kiegészitdje lehet annak.

A User Story nem mas mint egy a termeékkel kapcsolatos igény megfogalmazasa a
felhasznald szemszogébdl. A legnépszerlibb és legegyszerlibb formatum alapjan a

User Story felépitése a kovetkezé:
{Persona}ként
Azt akarom, hogy {a vart termékfunkcio lefrasa}
Azért, hogy {az erték amit adni fog nekem ez a funkcio}

Felmertlhet a kérdés, hogy miért van szukség arra, hogy ilyen korulményes
formaban irjunk le minden Uj funkciot? Eléfordulhat, hogy valami nagyon trivialis

dolgot akarunk megvaldsitani, akkor rengeteg idét vesz igénybe csak a leiras
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létrehozasa. Ha csak annyit szeretnék a termékben latni, hogy a felhasznald be

tudjon jelentkezni egy adott fellleten az mindenki szamara egyértelmud, nem?
Két okbol is érdemes azonban ragaszkodni a fenti formatumhoz.

Egyrészrél kapcsolatot hozunk létre a funkcidhoz kapcsolddd részletek kozott.
Meghatarozzuk ki a felhasznald aki szamara értéket termet majd a funkcio, mi lesz
konkrétan az ami megteremti majd ezt az értéket és leirjuk azt is miért szeretnénk
ezt az értéket megteremteni. A felhasznadld jelenléte a User Storyban segiti a
FejlesztOket abban, hogy azonosulni tudjanak a megoldandd problémaval, a miért
pedig megadja a lehetdséget arra, hogy kell§ szabadsagot kapjanak a funkcio

megvalositasaban.

Masrészrél a “lehessen bejelentkezni” jellegl termék Backlog elemek nem nyujtanak
elég informaciot egy Uj csapattag részére, s6t ha valamilyen okbdl vissza kell
tekinteni egy korabbi User Storyra akkor szintén kevésbé lesz érthetd, hogy miért

hoztunk létre egy adott funkciot.

A fenti formatumot a harom rész megtartasaval szabadon bdvithetjuk, hogy még
pontosabb képet tudjunk adni a Fejlesz8knek arrél mi is az amivel bdviteni

szeretnénk a terméket.

Példaként vegylnk most egy csomagszallitassal foglalkozd vallalkozast és annak a
felado szamara létrehozott fellletét. Szeretnénk ha a feladok le tudnak kérdezni a
feladott csomagjait allapotat. Egy ilyen esetben a User Story a mar ismert

formatumban igy nézhet ki:
Feladokeént
Azt akarom, hogy lassam az elkuldott csomagjaim allapotat

Azért hogy, tajékoztathassam a cimzettet a varhato szallitasi idérdl
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Ezt a user storyt hasznalva tobb megoldas is szoba johet. A feladonk szamara az
jelenti az értéket, hogy a cimzett és § is értesul a szallitas varhaté idépontjaral.
Csinalhatunk egy egyszer(d listat az 0sszes feladott csomagrol ahol a feladd

megkeresheti az aktudliast és sajat maga értesitheti a cimzettet a varhato idordl.
Pontositsuk most egy Uj hozzaadott elemmel a User Storyt.

Feladdként aki most adott fel egy Uj csomagot

Azt akarom, hogy lassam az elkuldott csomagjaim allapotat

Azért hogy, tajékoztathassam a cimzettet a varhato szallitasi id6rdl

Ebben a megfogalmazasban szlkitettik a megoldasi lehet8ségeket, hiszen egy
adott csomag - az épp most feladott - szallitasi idépontjat szeretnénk latni. Ez
torténhet a feladas sikerességét visszaigazold képerny6n vagy akar egyszerlen Ugy,

hogy idorendi sorrendben jelenitjuk meg a listat.

Ahogyan a fenti példabdl is latjuk az, hogy az érték hogyan fog eldallni, nincs
meghatarozva az User Storyban. Ez lehet8séget ad arra, hogy a Fejleszt6k még a
megvalositas eldtt tobb megoldasi javaslatot tegyenek és a felhasznalok a lehetd
legjobbat kapjak majd kézhez ezek kozul. Az hogy ténylegesen mennyi értéket

adtunk persze tovabbra is a felhasznaldk visszajelzéseibdl fog latszani.

Attol fuggben, hogy milyen komplexitasu megoldasra vard problémat fogalmazunk
meg egy User Storyban elképzelhetd, hogy nem lesz megvaldsithato egy Sprintem
belul. Némi irodalmi parhuzamot behozva egy-egy User Storyt gy is elképzelhetink
mint egy bekezdést vagy egy fejezetet egy nagyobb mubdl. Ha ennek a minek az
egyik kotetét vesszUk akkor az mar egy hdskoltemeény (Epic). Ha pedig kotetek soran
ragjuk at magunkat, mondjuk a viking mitoldgiat vegigjarva akkor pedig egy egész
Sagarol beszélhetunk. Mindegyik egység onmagaban is értelmezhets, kdzosen

pedig egy nagy egységet alkotnak.
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Ezt a parhuzamot a backlog elemek létrehozasakor is szoktak hasznalni altalaban
ugy, hogy egy nagyobb egységet bont le a Product Owner a Fejleszt6k bevonasaval
kisebb, alacsonyabb komplexitasi és lehetéség szerint egy Sprinten belll
megvalosithato elemekre. A nagy atfogd elemek - példaul a felhasznaldi adatkezelés
- lesz a Saga. Ennek egyik fontos eleme a bejelentkezés mar egy kisebb Epic szintd
elem. Ha pedig ezt még tovabb bontjuk akkor a felhasznaldi fiok megjegyzése egy

adott eszkdzon mar lehet egy User Story.

Barhogyan is nevezzUk azonban a backlog elemeit azok alapvetéen mérettkben és
komplexitasukban kulonboznek csak egymastol azonban kozos tulajdonsaguk, hogy
a felhasznald szemszogébdl irodnak, megfogalmazzak, hogy mivel és hogyan
teremtenek értéket. Akar a User Story akar mas formatumot hasznalunk a backlog
elemek lefrasara érdemes egy adott termékhez kapcsolodoan egy fajta modszert

hasznalni.

INVEST

A fentiekben megismerhetttik a User Storyk formatumat és alapveté tulajdonsagait.
Egészitsuk ezt most ki egy olyan modszerrel amely alkalmazasaval még jobb User
Storykat hozhatunk létre. Az INVEST egy betlszd és minden egyes eleme a kivalo
User Story egy-egy tulajdonsagat mutatja be. NézzUk meg ezeket egyesével

példakon keresztul.

Faggetlen (Independent)

A User Story fuggetlensége azt jelenti, hogy nincs atfedésben masik User Storyval.
FUgglségek természetesen lehetnek egyes User Storyk kozott példaul a regisztracio
nélkul értelmetlen a felhasznalo profil oldalt létrehozni. Az egymassal atfedésben
levé storyra akkor taldlunk példat, ha nem keresztfunkcionalis csapat dolgozik a
megvalositason.  Maradva a regisztracios folyamatnal — szUkséges ehhez

nagyvonalakban szUkséglnk lesz egy feluletre ahol a felhasznalok megadjak az
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adataikat és egy adatbazisra ahol ezeket taroljuk. Ha ezen két elemet kulon-kulon
backlog elemként hozzuk létre akkor azok nem csak kolcsonosen fuggnek majd
egymastol, de nagy valdszinlséggel a Sprint végén onalldan kevés vagy semennyi
értéket nem fognak képviselni. Az ilyen horizontalis tipusu backlog finomitast,
amikor az egyes backlog elemeket nem onalldan is hasznalhatd egységekre hanem
a technoldgia mentén bontjuk kisebb részekre érdemes a gyakorlatban elkertlni,

mert lassitja a piacra lépést és feleslegesen pazarolja a sz(kos erdforrasokat.

Targyalhato (Negotiable)

Amig a Product Owner azt mondja meg, hogy mi az amit megvalositsunk addig a
Fejleszték azt, hogy hogyan. Egy User Story akkor muakodik jol, ha teret ad a
kreativitasnak és arra 0sztonzi a Fejlesztdket, hogy tobb valaszt is adjanak a
felhasznalok problémaira. Vegylnk el8szor egy olyan példat ami tobb elemében

ellentmond ennek igy kertlendd:
Product Ownerként

Azt akarom, hogy az Uj felhasznalok végignézzenek egy videodt a regisztracio

utan
Azért hogy, a marketing részleg videdba fektetett munkaja értelmet nyerjen

A fenti - szinte minden elemében rossz - User Story kivaloan példazza azt, hogy a
formatum megtartasaval, de a szellemiség semmibe vételével milyen zombit lehet
alkotni. Nézzik sorban a hibakat. Nem a felhasznalé szemszogébdl van
megfogalmazva, hanem egy utasitast fogalmaz meg, pedig a Product Ownernek
nincs ilyen felhatalmazasa. Pontosan leirja hogyan kellene megoldani a problémat:
vetitstk le a felhasznalonak a videot - nincs lehetéség mas megoldasra. A miértre
adott valasz pedig szinte biztos, hogy a Product Ownerre gyakorolt nyomas

hatasara jon létre.
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Nézzuk meg, hogyan lehetne ezt jol atirni.
Uj felhasznaldként aki most fejezte be a regisztraciot
Azt akarom, hogy részletes informaciot kapjak a termék makodéseérd|
Azért, hogy konnyen megtehessem az elsd lépéseket

Ez a User Story a felhasznald szempontjabdl mutatja be a problémat. Az, hogy nem
irja le a megoldast, csak azt hogy a felhasznaldnak tobb informacidra van sztksége
nyitva hagyja a lehetdséget arra, hogy a Product Owner és a Fejleszték kozosen
talaljanak megoldast, ami lehet egy video is, de egy szoveges dokumentum vagy
képsorozat esetleg egy tutorial is. Az elsd lépések mint a probléma fokusza pedig a
segitség id6beli pontjat és komplexitasat is korbeirja, de nem hatarolja le teljesen

ezért Ujabb beszélgetést fog igényelni.
Ertékteremtd (Valuable)

A termék Backlog feladata, hogy garantalja azt, hogy a felhasznalok mindeg egyes
Sprint utan a lehetd legnagyobb értéket kapjak meg. A backlog elemeit ezért mindig
ugy kell létrehozni, hogy az elemek altal teremtett érték egyértelmd legyen. A User

7

Story formatuma lehetévé teszi azt, hogy az "Azért, hogy..." részben teret adjunk
annak, hogy miert is fog értéket teremteni a storyban megfogalmazott funkcio.
Gyorsabban tudja hasznalni az applikacionkat a felhasznald? Kényelmesebben? Egy
régen fenndlld problémajara adunk valaszt? Barmelyik fenti kérdésre is felellnk
igennel az értéket fog teremteni a felhasznalonak. Az érték megfogalmazasa a user
storyban pedig segit a Fejlesztéknek, hogy a munkajuk soran lassak miért dolgoznak

és kozel hozzuk hozzajuk a felhasznalot.
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Becsulhet6 (Estimable)

A User Storyk azért szuletnek, hogy alapul szolgaljanak a késébbi fejlesztésnek. A
Fejlesztok a munka elkezdése eldtt megprobaljak hozzavetblegesen megbecsulni,
hogy egy adott Sprint alatt mennyi és milyen komplexitasu feladatot tudnak
elvégezni, hogy eldallion az egyes User Storykban megfogalmazott érték. A
becsléshez arra van szUkség, hogy az egyes storyk jol korulhatarolhato igényeket
fogalmazzanak meg. A becsUlhet6séghez a Fejlesztok szamtalan kérdést és
javaslatot fogalmaznak meg a Product Owner felé és ebbdl szuletik meg a pontos

igény majd az ehhez kapcsolddo becslés.

Ennek részleteirdl és a becslési technikakrdl a kovetkezd alkalommal lesz sz6.

Kicsi (Small)

Az, hogy egy User Story kicsi nem arra utal, hogy milyen hosszu vagy részletes leirast
tartalmaz a szdvege. Idedlis esetben a User Story nem nagyobb annal, hogy egy
teljes Sprintet igénybe vegyen a megvalositasa. Mar akkor is érdemes elgondolkodni
azon, hogy tudjuk-e kisebb részekre bontani a storyt ha onmagaban egy teljes
Sprint szUkséges ahhoz, hogy létrehozzuk a benne megfogalmazott értéket, de ha

ennél is tobb id6 szukséges biztos, hogy tovabbi finomitasra van szukség.

Fontos megjegyezni, hogy egy User Story méretét nem a Product Owner, foleg nem
a szervezeten belUli mas stakeholder mondja meg, csak és kizarolag a Fejlesztok. Az
ezzel ellentétes mukodés egy olyan negativ spirdlt tud kialakitani ahol becslések
helyett elvarasok fogalmazddnak meg a csapat felé, akiknek csdkken a motivacioja
és még kevesebb értéket tudnak eldallitani aminek hatasara a stakeholderek még
komolyabb elvarasokat fogalmaznak meg és igy tovabb. Ez persze nem jelenti azt,
hogy nem elvarhato a fejlddés a Fejlesztdk részérdl, de egy magasan motivalt, kelld
felhatalmazassal rendelkezd és egy komolyabb termék ismerettel rendelkezé csapat

ezt automatikusan szallitani fogja.
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Tesztelhetd (Testable)

Nem elég ha értéket allitunk el6 az User Story megvalositasaval, de ugy kell ezt
tennunk, hogy az megfelelien bizonyos mindségi kritériumoknak is. Ezeket a
mindségi kritériumokat a Fejleszték allitjiak fel a sajat munkajukkal szemben. A
tesztek elvégzése szintén az © feladatuk és ez a tevékenység része a Sprintben folyo
munkanak. A Product Owner feladata ebben az, hogy a Fejleszt6kkel kozosen
megfogalmazza azokat az Uzleti szempontbdl relevans elvarasokat amelyek mentén

elfogadja a Scrum Csapat, hogy egy User Story értéket teremtett.

Vegyunk példanak egy repul8jegy vasarlassal kapcsolatos termék backlogjabdl egy

User Storyt.
Utazoként aki kivalasztotta a jegyeit
Azt akarom, hogy lathassam a kivalasztott jegyeimet a fizetés eldtt
Azért, hogy modosithassak rajtuk szukség esetén.

Ehhez a User Storyhoz a lentihez hasonlo acceptance criteria tartozhat:

e Ajegyekre kattintva a kivalasztott jegyek egy Uj ablakban nyilnak meg

e Az Uj ablakban latszik a kivalasztott ul6hely

e Afelhasznalo tudja modositani az Uldhelyet

o Ajegyek 0sszértéke latszik a felhasznald szamara

e Az utazas idbpontja latszik a felhasznald szamara

o A fizetést valasztva a felhasznalo kivalaszthatja az elérhetd fizetési
lehetOségeket

e Afizetési opciot kivalasztva atiranyitjuk a felhasznalot a banki feltletre

A fenti lista nem teljes, de ennyi részlet mentén a Fejlesztok jolI korul tudjak

hatarolni azokat a feladatokat amelyeket el kell végeznitk, hogy a leiras alapjan
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mukodd funkcid jojjon létre és vissza is tudjak ellendrizni, hogy a munkajuk

megfelel-e az 6sszes Uzleti kritériumnak.

Definition of Ready

Megismerhettuk, hogy az egyes backlog elemeket hogyan érdemes felépiteni. Az
Agilis Kialtvany alapjan a személyeket és a koztuk létrejott interakcidt nagyobbra
értékeljlk a modszertanokkal és az eszkozokkel szemben. Ennek szellemében
el6fordulhat, hogy a Fejlesztok megfogalmaznak olyan elvarasokat az egyes backlog
elemekkel szemben, amely megkonnyitheti a kozds munkat. Az atlathatdsag
jegyében ezt érdemes mindenki szamara elérhetd modon dokumentalni. Ezt a

dokumentumot fogjuk Definition of Readynek nevezni.

Egy ilyen dokumentum tartalma nem el8re rogzitett, hiszen egy parbeszedbdl fog

kialakulni, de néhany elemet érdemes megfontolni a megalkotasa soran:

o Fejlesztésre kész egy backlog elem, ha minden Fejlesztd kellGen jol érti milyen
értéket hoz létre és ez a megértés kozos a Product Ownerrel

e Tartalmazza a technikai specifikacid megalkotasahoz szUkséges részleteket
(példaul egy felllet drotvazat)

e Megfelel a korabban bemutatott INVEST tulajdonsagoknak

e Nincs atfedésben mas backlog elemmel

Ha kozos megallapodas alapjan szuletik meg a Definition of Ready akkor a Fejlesztdk
mondhatjak azt, hogy addig nem tudnak egy User Story megvaldsitasan dolgozni,
amig az nem felel meg a Definition of Readynek. Fontos azonban az egyensuly: ez
nem egy fegyver, hanem a kdzos megértést segitd eszkoz. Akar a Product Owner
hanyagolja el a termék Backlog elemeinek kezelését, akar a Fejlesztok nem
mozditjak a kisujjukat sem amig pontos specifikaciot nem kapnak azt jelzi, hogy a
Scrum csapat letért az utrdl. Egy jo Scrum Master felismeri az ilyen helyzeteket és

segit elmozditani ezeket az akadalyokat.
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A Sprint Backlog

» A Sprint Backlog a Sprint Goalbdl (miért csindljuk), a termék Backlog Sprintre
kivalasztott elemeibdl (mit csindlunk) és a Sprint Goalt megvalosito

Inkrementum elkészitése érdekében dsszedllitott tervbdl (hogyan csindljuk) dll.

A Sprint Backlog egy terv; a Fejleszbk altal, a Fejlesztéknek. A Fejlesztok a Sprint
Goal

érdekében a Sprint sordn elvégzendé munkdjanak kiemelt helyen kézzeétett,
valos idejd dllapota. Azaz ahogy a megszerzett tudds novekszik, a Sprint Backlog
folyamatosan frissdl a Sprint sordn. Elég részletes kell legyen ahhoz, hogy a

Developerek vizsgdini tudjdk elérehaladdsukat a Daily Scrum sordn. €

A Sprint Backlog lényegében a jéghegy csucsa, amely éppen kilatszik a vizbdl. Miutan
a Product Owner meghatarozta, hogy melyek azok az elemek a backlogbdl amelyek
a legnagyobb értéket képviselik és ez alapjan sorba rendezte ket a Fejlesztdk
feladata, hogy kivalasszak azokat az elemeket a termék Backlog tetejérdl amelyeket
egy Sprint alatt meg tudnak valdsitani és elkészitsék a megvaldsitashoz szukséges
tervet valamint meghatarozzak azokat a technikai feladatokat amelyeket el kell
végezni a megvalositashoz. A Sprint Backlog része a Sprint Goal azaz a sprint célja

is.

» A Sprint Goal a Sprint egyetlen célkitlizése. Bdr a Sprint cél a Developerek
kotelezettségvdllaldsa, elég rugalmassdggal rendelkezik az eléréséhez sziikséges
munka tekintetében. A Sprint Goal koherenciat és fokuszt teremt, arra 6sztonzi

a Scrum Teamet, hogy az egyéni kezdeményezések helyett a kbzos munkdt

részesitsék elényben. €«

A Sprint Goal a Product Goalhoz hasonléan egy iranymutatas de az értelmezési

tartomanya iddben csak a Sprint idejére terjed ki. Segit tovabba abban, hogy ha
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barmilyen okbdl valtozna a Sprint Backlogban szerepld termék Backlog elemek
Osszetétele a Sprint soran akkor az Ugy torténjen, hogy az elérendd célt tartsuk

szem el6tt.

SMART

A Sprint Goal megalkotasahoz hasznalt egyik médszer a szintén betliszoként ismert

SMART. Mitél is lesz okos egy kitlizott cél?
Konkrét (Specific)

Hatarozzuk meg ugy a Sprint céljat, hogy az egy probléma jol definialt megoldasat
jelentse. Egy el@fizetéses szolgaltatast kinald termék esetén a Sprint Goal lehet a

kovetkezd:

CsokkentsUk a lemondasok szamat azzal, hogy 0sszegydjtjuk a szolgaltatast

lemond0 felhasznalok visszajelzéseit

Ez a cél elég konkrétumot tartalmaz ahhoz, hogy fokuszt adjon a fejlesztésnek, de
kell6 szabadsagot ahhoz, hogy a célok eléréséhez hasznalt eszkdzoket onalldan

valassza ki a csapat.

Mérhet6 (Measurable)

Honnan fogjuk tudni a Sprint végén, hogy ténylegesen erteket allitottunk eld? Ha
meg tudjuk mérni az Uj funkciok hatasat akkor meggy6zédhetink arrdl, hogy
ténylegesen jO iranyba haladunk-e. Ezek alapjan a korabbi Sprint Goalt

maodosithatjuk ugy, hogy szamszerdsitjuk az elvart eredményt:

Csokkentstk a lemondasok szamat 20% azzal, hogy 0sszegydjtjuk a

szolgaltatast lemondo felhasznalok visszajelzéseit
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Ha létrehoztuk a visszajelzéseket 0sszegyljtd megoldasunkat és a visszajelzések
alapjan alakitunk a termék arazasan akkor megnézhetjuk, hogy sikerUlt-e elérni a

kitlizott 20%-0s célt a lemondasok csokkentése kapcsan.

Elérehtd (Achievable)

A termeék viziohoz hasonldéan a Sprint Goal is ambicidzus, de megvaldsithato
részleteket kell, hogy tartalmazzon. Szinte kizart, hogy egy mozi szamara készult
applikacio regisztracios és értékesitési feluletét egyszerre el tudjuk késziteni egy

Sprint alatt.
A néz@ sajat maga valaszthassa ki a széket ahonnan nézni szeretné a filmet.

Ez viszont egy kihivast jelentd, de rovid id6 alatt megvaldsithatd cél lehet az

alkalmazasunkban.

Fontos (Relevant)

A fontossagot az fogja meghatarozni, hogy egyrészt dsszefuggésben all-e a Sprint
kitlizott célja a termék vizidjaval és céljaival valamint segit-e elérni a szervezet Uzleti

céljait.
Noveljuk a kezdd oldalra latogatok fizetd tgyféllé konvertalasat 15%-al.

A fenti cél Uzleti eredményeket tartalmaz (fizetd Ugyfél konverzid) és a felhasznalok

szamanak novelésével tamogatja a vizio megvaldsulasat.
l[d6hoz kotott (Time-bound)

A Sprint Goal megvaldsitasa mindig az adott Sprinthez, igy annak idOkeretéhez
kotott. Mivel rovid iddszakrol beszélunk ezért konnyebb Ugy meghatarozni a Sprint

céljat, hogy az elérhetd legyen.

TegyUk elérhetéve a PayPal fizetési modot az Ugyfelek szamara.
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Egy konkrét fizetési mod hozzaadasa a termékhez jo esetben rovid idd alatt is
elérhetd. Ha ennél tobbet szeretnénk latni akkor érdemes tobb Sprinten ativel6en

megvalositani a célunkat.

A Sprint Goal, a kivalasztott termék Backlog elemek és a Sprint terv tehat egyuttesen
alkotjak a Sprint Backlogot amely alapjan létrejon majd a Sprint végén a muikodo

funkcio.
Az Inkrementum

» Egy Inkrementum egy szildrd lépcséfok a Product Goal irdnydban. Minden
Inkrementum raépul az 6sszes megeldzore, valamint részletesen ellendrzott,
biztositvdn az Inkrementumok egyuttmdkodését. Annak érdekében, hogy értéket

Jelentsen, az Inkrementumnak hasznalhatonak kell lennie.

A Sprinten beldl tobb Inkrementum is létrehozhato. Az empirikus gondolkodas
Jegyében az Inkrementumok Osszességét a Sprint Review-n mutatjuk be.
Ugyanakkor, egy Inkrementum a Sprint vége eldtt is leszallithato az érdekelt
felek szamdra. A Sprint Reviewt ne tekintstik kapunak az értékszallitds

folyamataban.

A Definition of Done-nak nem megfelel6 munkdt nem tekinthetjik egy

Inkrementum részének.

Az Inkrementum egy mUkodé termékfunkcid ami a Sprint végén szerves részéveé
valik a terméknek és megfelel az 0sszes olyan mindségi kritériumnak amelyet

elézetesen a Fejleszték meghataroztak.

Az ehhez kapcsolddo feladatok mindegyike a Sprint soran valosul meg. Azaz, ha egy
Uj funkciot adunk a termékhez - példaul bevezetunk egy Uj fizetési megoldast -
akkor az ehhez kapcsolodo integracios és tesztelési feladatokat a Sprinten belul kell

megvalositani. Nem feltétlenul szUkséges, hogy minden Sprint végén ez elérhetd
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legyen a felhasznaldk szamara is, de ugy kell, hogy elkészuljon, hogy ha a szervezet

emelett dont akkor ez megvaldsithato legyen.

Ez akkor is igy van, ha tobb csapat dolgozik a termék megvaldsitasan.
Definition of Done

» A Definition of Done az Inkrementum dllapotdnak formdlis leirdsa abban az
idopillanatban, amikor megfelel a termék szamdra eldirt mindségi

kritériumoknak.

Abban a pillanatban, ahogy a Product Backlog egy eleme megfelel a Definition

of Done-nak, egy Uj Inkrementum dl elé. <

A Definition of Done segitségével hatarozzak meg a Fejlesztok azokat a sajat maguk
felé tamasztott mindségi elvarasokat, amelyek mentén garantaljak, hogy
folyamatosan magas mindségl terméket adjanak ki a kezukbdl és torekedjenek a

mindségi elvarasok novelésére.

A Definition of Done tartalmazhat a kodolas sztenderdjeire vonatkozo elvarasokat,
az elkészult kod ellendrzésének folyamatat, a tesztek szintjeinek meghatarozasat es
az automatizalasuk aranyat, a dokumentacié folyamatat és elvarasait vagy

el8irasokat a felhasznalhato erdforrasok kapcsan.

A kialakitott Definition of Done kotelezd elvaras a Fejlesztok munkaja felé, akkor is,
ha sajat maguk alakitottak ki a szabalyokat, €s akkor is ha szervezeti szinten tortént
a meghatarozas. Egy termékkel kapcsolatban egy Definition of Done hatarozhaté

meg amelyet az 0sszes a terméken dolgozé csapatnak be kell tartania.
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Scrum események

Korabban létrehoztuk a termék vizidt és legalabb magas szinten megalkottunk egy
termék backlogot amely alapjan elindulhat a fejlesztési folyamat. A kovetkez8kben
megismerkedunk a Product owner szamara fontos Scrum eseményekkel mikozben
végigkisérjuk egy Scrum csapat hétkoznapjait. Lassuk milyen események torténnek

velUk a Sprint soran.
Backlog refinement

ld6pont: szerda 15:00 - az el6z8 Sprint zarasa eldtt két nappal. A Fejlesztdk és a
Product Owner a nap zarasaként egy backlog refinement megbeszélést tervezett. A
talalkozon részt vesz a Scrum Master is, hogy el6segitse a hatékony kommunikaciot.
Az 0Osszejovetel elbtt a Product Owner naprakész allapotba hozta a backlogot és
elérhetdvé tette a Fejleszt6k szamara. A Fejleszték is felkészulten érkeznek:
el6zetesen atnézték a backlog magas prioritasu elemeit és felkészultek azokkal a
kérdésekkel amelyekkel jobban megérthetik az uzleti igényt valamint azokkal a
javaslatokkal amelyek mentén a Product Ownerrel kdzosen dontést hozhatnak a

megvalositas mikéntjérdl.

A megbeszélés célja, hogy a teljes Scrum csapatnak egységes megértése legyen a
user storykban megfogalmazott Uzleti igényekrdl, a Fejleszték pedig ezek alapjan
atlassak, hogy milyen feladatokat kell elvegezni, hogy az igenybdl mikodd termék
legyen. Mivel a user storyk nem konkrét megoldast tartalmaznak, hanem egy ugyfél
szamara megoldandd problémat, ezért a csapatnak azt is el kell dontenie hogy fog
valaszt adni a user storyban megfogalmazott szukségletekre. Ha egy user story tul
altalanosan fogalmaz meg egy igényt, akkor ezen az 0sszejovetelen van arra
lehet8ség, hogy a megfeleld kérdéseket feltéve kisebb, pontosabb, de onalldéan is
értéket képvisel6 egységekre bontsak tovabb azt. Ha az igény jol kortlhatarolhato

akkor pedig a Fejlesztok tobb javaslatot is megfogalmazhatnak a megoldas kapcsan
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és az erdforras igények valamint a létrehozott érték figyelembe vételével a csapat

donthet a megvalositasrol.

A backlog refinement soran arra torekszik a Scrum csapat, hogy a leheté legtobb

backlog elem megfeleljen az el6z8 alkalommal megismert INVEST kritériumoknak.

A Scrum csapat jelenleg egy hangoskonyv applikacion dolgozik, és a termék
életciklusanak elején jarnak. A megbeszélés elején a Product Owner felvazolja a

jelenlegi prioritasokat.

A legfontosabb elem a backlogban, hogy az Ugyfelek regisztralni tudjanak. A
regisztracio utan a sorban kovetkezd elem, hogy a felhasznaldk le tudjak jatszani a
hangoskonyveket. Ezutan kovetkezik, hogy a kiadok fel tudjak tolteni a sajat
hangoskonyveiket, majd legvégll az Ugyfeleknek nyujtott fizetési megoldas van

teritéken.

Az egyik fejlesztd a megbeszélés elején jelzi, hogy tobb kérdése is felmertllt a
regisztracioval kapcsolatban ami befolyasolja azt, hogy milyen feladatok lesznek

majd ezzel a Sprintben.

- Milyen adatokat szeretnénk kérni a regisztracio soran az ugyfeltdl? Szukseég
van-e arra, hogy valamilyen kdzosségi média profillal tudjon regisztralni?
Szukség lesz-e arra, hogy visszaigazoljuk a regisztracid soran megadott e-mail

cimet?
A Product Owner atgondolja az Uzleti igényt és a kovetkezd valaszt adja:

- Jelenleg elég, ha az ugyfelek megadjak az e-mail cimuket és a keresztnevuket
a regisztraciokor. A megadott e-mail cimet minden esetben validaljuk, mert
ezzel kikUszobolhetd, hogy mas nevében regisztraljon valaki, vagy rossz

szandékkal tomegesen érvénytelen regisztraciot hozzon létre. A kozosségi
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média profilok kozul a Facebook, Google és Apple fiokokkal is lehessen

regisztralni.

A beszélgetés soran az eddigi egy user story maris legalabb ot kulonbozd kisebb
elemre bonthatd (adatok megadasa, e-mail cim visszaigazolasa, harom kulonbozd
kozossegi média profil kezelése). Ezeket a csapat kdzosen dokumentalja és ezzel
frissiti a termék backlogot. A backlog refinement egyik lényege pont ez: a nagyobb,
vagy kevésbé vilagos elemeket kisebb, konnyen értelmezhetd és legfEképpen

mukodd szoftverré konvertalhato egysegekre bontani.

A megbeszélés folytatasa soran az egyik elsGsorban tesztelésben jaratos fejleszté a

kovetkezd kérdést teszi fel:

- En Ugyis csak a teszteket fogom megirni. Széljatok ha én jovok addig jatszom

a telefonomon.
A Scrum Master itt tesz egy javaslatot:

- A tesztelés ugyanolyan fontos része a folyamatnak mint barmelyik masik
lépés. El tudnad mondani, hogy a regisztracio soran mit tervezel tesztelni?

- Ahogy a klasszikus vicc is mondja: egy tesztel§ bemegy a barba és kér egy
sort. Majd kér minusz egy sort. Majd kér végtelen sort. Vegul kér “szarvas”
korso sort. Komolyra forditva a szot: ha a felhasznald érvénytelen e-mail
cimet ad meg akkor sikertelen lesz a regisztracio. Ha pedig nem vedjuk le a

beviteli mezdt akkor nyitva hagyunk egy kiskaput a tamadasoknak.

A Scrum Master megkdszoni az értékes hozzaszolast és megerGsiti a fejlesztdt
abban is, hogy a tesztelési feladatok el8zetes vizsgalata is adhat értéket a

parbeszédhez.

A mostanibdl egybdl két mindségi kritériumot is hozza tud adni a csapat a

regisztracios user storyhoz: ellen@rizzuk a megadott email cimet, hogy valos-e €s ne
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engedjunk olyan tartalmat tovabb a beviteli mezdbdl ami kart tehet a

szoftvertUnkben.

A backlog refinement masik fontos eleme, hogy nem csak az egyértelmd pozitiv,
hanem a valamilyen okbdl kifolyolag negativ eseményeket is meg tudjuk vizsgalni és

az ezekre adott valaszt be tudjuk épiteni a minéségi kritériumokba.

A csapat hasonldan halad tovabb és egyre jobb képet kapnak az uzleti igényekrdl és
a mindsegi elvarasokrol. Az id8 azonban lassan a végéhez kozelit és a Scrum
események ideje mindig rogzitett, a Scrumban nincs tuléra. A Scrum Master ezeért
azt javasolja, hogy elégséges mértékben bontotta részekre a backlog elemeket a
csapat, de még nem tudjak, hogy mekkora energia raforditassal tudjak OGket

megvalositani. SzUkség lenne a csapattdl egy erre vonatkozo becslésre.

Becslési technikak

MielStt megismerjuk a lehetséges becslési technikakat le kell szdgezntink, hogy ezek
semmi esetre sem jelentenek elkdtelezddeést vagy igéretek. A becslés kizardlagos
célja, hogy a rendelkezésre all6 informaciok alapjan egy el6rejelzést adjon arra, hogy
milyen Utemben haladhat a fejlesztés a fejleszt6csapat szamara. A becslések
pontossagat utdlag érdemes megvizsgalni és a tapasztalatok alapjan akar
maodositani a még fejlesztés eldtt allo backlog elemek becsult méretét. Ahogy a
Scrum csapat tapasztaltabb és éretteb lesz valamint egyre tobb piaci visszajelzést

kapnak a becslések pontossaga is egyre nagyobb lesz.

A becslés folyamata is adhat értéket a backlog refinementhez. Az 6sszes technika
arra épul, hogy az egyes csapattagok becslései nem ismertek a tobbi csapattag
szdmdara. Onalldan becsllnek eldszor, majd egyszerre mondjak/mutatjdk meg a
becsult értéket a tobbieknek. Ha nem egységes a becslés akkor minden csapattag
elmondja  miért azt az értéket adta. llyenkor kidertlhet, hogy a kilonbdzd ertékek

kozott kulonbozé elképzelések vannak a megvaldsitasrol. Ezek 6sszehangolasaval
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nem csak a becslés lesz pontosabb, de jobb megértést kap a csapat az Uzleti
igényrél és annak megvaldsitasardl valamint Ujabb  min&ségi  kritériumok
kerulhetnek hozzaadasra. Egy elem becslése akar tobb koros is lehet attol fuggben

mennyire egyértelmd a megvaldsitando Uzleti érték.
PSl6 méret

A legegyszerlbb és emiatt talan legkevésbé pontos becslést a pold méretek alapjan
kategorizald modszer adja. A csapattagok minden backlog elemet 4 kategoriaba
sorolnak: S, M, L, XXXXL. Az els6 harom kategoria a konnyd, kozepes, nehéz
feladatokat fedi le a legnagyobb pedig vagy tovabbi informaciot igényel az Uzleti
igényrdl vagy annyira dsszetett, hogy nem kivitelezheté egy Sprintben, esetleg olyan
technikai tudast igényel amely nem all a csapat rendelkezésére. Mar ebben a
becslési technikaban is lathatd az az elv, hogy az egyes backlog elemeket nem
onmagukban értékeljuk, hanem egymashoz viszonyitva nézzuk meg mennyi

raforditas szukséges a megvalositasukhoz.

A polé méret tipusu becslés inkabb nagyobb egységek becsléséhez javasolt.
Vodor modszer

A vodrok alkalmazasaval nagy mennyiségl backlog elemet tudunk gyorsan
kategoriakba rendezni. Leginkabb akkor érdemes alkalmazni, ha a termék mar
érettebb életciklusban van és szamos lehetséges fejlesztési irany szerepel a
backlogban amelyekrél hozzavetSlegesen szeretnénk latni a raforditas mértékét. A
polokhoz hasonldéan az egyes vodrokhoz is egy-egy érték tartozik, de itt mar
viszonyszamok. A 0,1,5,8 értékekhez az alaposan koruljart, jol értelmezhetd vagy
egyszerUen trivialis értékek tartoznak mig az 50,70,100,200-as értékd vodrokbe a
komplex, tisztazatlan backlog elemek.

A vodrok alkalmazasakor véletlenszerd sorrendben vizsgalunk meg backlog

elemeket és rovid megbeszélés utan belehelyezzik Gket az egyik kategoriaba. Ha az
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elérehaladas soran nem megfelel§ egy elem relativ mérete athelyezzik egy masik
vodorbe. A becslés mérete egy fokkal finomabb a tobb kategdria miatt, jol
elktlonulnek egymastol a megértett és részletezendd igények és nagy mennyiséget
tudunk gyorsan feldolgozni. Ugyanakkor kevesebb teret ad ez a modszer az

interakciora. A mennyiség erdekében mindsegi kompromisszummal fizetlnk.

Planning poker

A planning poker akar az el6z6 modszerek otvozeteként is értelmezhetd. A poker
soran az egyes backlog elemeket egyesével becsli a csapat - akar tobbszor is
megismételve a becslést az egyes elemeknél. A becslés nagysagat pedig a Fibonacci
sorozat értékeivel adjak meg, azaz: 1,2,3,58,13... értékeket rendelnek az egyes
backlog elemek mellé. Az értékek itt is egymashoz viszonyitott méretet jelentenek

egy viszonylag részletes skalan.

Ennél becslési modszernél ki kell emelni egy gyakori hibat: a Fibonacci sorozat
értékeit (vagy ahogyan a modszer nevezi story pontokat) semmiképpen se
feleltesstk meg az egyes feladatok id6igényének. Ez gyakorlatilag egyenértékd azzal,
mintha elvardsokat fogalmaznank meg azzal kapcsolatban, hogy egy elemnek
mikorra kell elkészulnie, pedig az informaciok legfeliebb részben allnak

rendelkezéslnkre.

Visszatérve a megbeszélésinkre a csapat a planning poker megoldast hasznalva
relativ értékeket rendel a korabban részletezett backlog elemekhez. A becslés
eredményei alapjan a regisztracios folyamatra 5, a visszaigazol6 emailre pedig 3
pontot adott a csapat. Mivel a Facebook fiokkal torténd regisztracioban mar jartas a
csapat ezért az 8 pontot kapott. A Google és Apple fiokok hasznalataban még nincs
tapasztalatuk, ezért ott szukségesnek tartjak, hogy egy Uj elem egy technikai spike

kertljon be a backlogba. Ez az elem egy rogzitett id6t kap és ebben az id6keretben

87



™
Mentor Klub

a csapat megszerzi és dokumentalja azokat az ismereteket amelyekkel pontos
becslést tud adni a feladat mértékére. Addig 21-21 pontot adnak a két elemre a

bizonytalansagot jelezve.

A becslések végeztével a megadott id6keret is lejar, igy az esemény is véget ér. A
Product Owner és a Fejleszték is elégedetten tavoznak, hiszen magasabb szinten
értik az Uzleti igényeket és a termék backlog elején talalhato elemek készen allnak

arra, hogy a kovetkezd Sprintben inkrementum legyen bel6ltk.
Sprint planning

» A Sprint Planning a Sprintet Ugy inditja el, hogy meghatdrozza a Sprint alatt
elvégzendd munkdkat. Ez a terv az egész Scrum Team kozos munkdjdnak

eredménye. «

Hétfd 9:15 - a Sprint induldsanak napja. A Fejleszték és a Product Owner azért Ultek
le egy megbeszélésre, hogy létrehozzak az adott Sprint backlogjat. Az el6z6
fejezetbdl mar ismerjuk, hogy ez a munkanyag harom elembdl all: a Sprint Goalbd|,
a termék Backlog Sprintre kivalasztott elemeibdl és az Inkrementum elkészitéséhez

szukséges tervbol.

A fentiek alapjan el6szor az els@ kérdest kezdi el tisztazni a csapat: miért értékes ez

a Sprint?

- Az el6z8 refinement alkalmaval sikerllt a regisztraciot kisebb részekre
bontani és becslést is adott a csapat ezekre a backlog elemekre. Mivel ez
alapvet6 funkcid azt javaslom, hogy a Sprint célia az legyen, hogy a
felhasznalok tudjanak regisztralni az applikacioba. - kezdi a megbeszélést a
Product Owner

- Ez jo célnak tlnik, de én nem hagynam ki belble a biztonsag kérdését sem -

veti kdzbe az egyik fejlesztd.
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Mi lenne, ha mérhetévé is tennénk a célunkat? - teszi fel a kérdést a Scrum
Master.

Koszonom a javaslatokat! - veszi vissza a szot a Product Owner - Mit
szolnatok ahhoz a Sprint célhoz, hogy “A kdvetkezd Sprint végéig legyen 100

biztonsagos folyamaton keresztul regisztralt tUgyfelunk?

A Sprint cél egyontetlen tetszik a csapatnak, hiszen megfelel a SMART célkitlizés

elvarasainak. Ezzel a sprint célt elfogadottnak tekintik.

A kovetkez$ lépésben a csapat feladata annak meghatarozasa lesz, hogy mi

végezhet( el az adott Sprint alatt.

A backlog els6 néhany elemét elég jOI megértette a csapat €s szorosan
kapcsolodnak is a Sprint céljahoz, nézzUk meg ezek kozul mi valdsithatdé meg
a Sprintben? - inditja el a beszélgetést a Scrum Master.

Szerintem a regisztracios felUletet és a visszaigazolast biztosan meg tudjuk
csinalni, ha minden rendben fog menni, akkor a Facebookos regisztracio is
bele fog férni. - javasolja az egyik fejlesztd.

Azt vedd figyelembe, hogy ugyan ketten mar csinaltatok ilyet, de én példaul
nem vagyok tul jaratos a Facebook API hasznalataban. - érvel egy masik
fejlesztd.

Ha parban programoznank akkor egyrészt ezt at tudjuk hidalni, masrészt
neked is lesz gyakorlati tapasztalatod benne. - valaszol az elsé fejleszté.

Rendben ez jol hangzik, igy szerintem el tudunk készulIni ezzel is.

A Product Owner elégedetten hallgatja a beszélgetést, de azért rakérdez:

A Google regisztracio semmiképpen sem fér bele?
Sajnos abban nincs tapasztalatunk még és a fejlesztési ciklus elején jarunk,

tehat nem tudjuk, hogy milyen problémak Iéphetnek fel mikdzben kialakitjuk
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az adatbazisokat és megirjuk a teszteket. Ha ebbe is belekezdink akkor
veszélybe fog kerulni a Sprint Goal. - valaszolja az egyik fejleszto.

- Koszonodm a visszajelzést! Akkor ezt inkabb engedjuk el a Sprintben.

A csapat a beszélgetés végén kivalasztja az els6 harom elemet a termék Backlogbdl.

Ezeket az elemeket szeretnék mUkodd szoftverré konvertalni.

Zaro lépésként a Fejlesztok azt hatarozzak meg: hogyan végzik el a kivalasztott
munkat, milyen konkrét kodolasi, tesztelési, infrastrukturadlis és egyéb technikai

feladatokat kell elvégezni, hogy létrehozzak az inkrementumot.

- Ha biztosak akarunk lenni a dolgunkban, hogy végziunk akkor elég lenne a
visszaigazold e-maileket manualisan tesztelni. - javasolja az egyik fejlesztd.

- Rendben, a Definition of Done csak azt szogezi le jelenleg, hogy minden
elemet tesztelni kell. VegyUk viszont figyelembe, hogy ahogy bdévul a
termékunk a manualis tesztelés egyre tobb idSt fog igénybe venni ami
hosszU tavon technikai adossagként fog jelentkezni. Ez késébb azzal jarhat,
hogy Uj funkciok létrehozasa helyett ezeket a hianyossagokat kell foltoznunk.
- mondja egy masik fejlesztd.

- Vallaljatok ezt a kockazatot? - kérdezi meg a Scrum Master.

A csapat Ugy dont, hogy jelenleg ez vallalhatd kockazat majd folytatjak a feladatok

részletezését.

A Sprint célja, a kivalasztott termék Backlog elemek és a megvaldsitashoz szikséges
feladatok is meghatarozasra és dokumentalasra kerUltek igy a megbeszélés végére

létrejon a Sprint Backlog. A Sprint Planninget lezarjak és elindul a munka.
Sprint Review

» A Sprint Review célja, hogy megvizsgdlia a Sprint eredményeit és

meghatarozza a jovébeni korrekciokat. A Scrum Team a legfontosabb érdekelt
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feleknek mutatja be munkdja eredmeényeit, tovabba megvitatjok a haladdst a

Product Goal irdnyaban.

Az esemény sordn a Scrum Team és az érdekelt felek dttekintik, hogy mit értek el
a Sprintben, és mi vdltozott a kdrnyezetiikben. Ezen informdciok alapjdan

mukédnek egyiitt a résztvevbk a tovdbbi teenddket illetsen. €

Péntek 10:00 - A Sprint masodik hetének utolsd napja. A Fejleszték és Product
Owner meghivtak a szervezet azon tagjait akik érdekeltek a termeék fejlesztésében,

hogy megnézzék mi az az inkrementum amit a csapat a Sprint végén leszallitott.

- Koszonom, hogy eljottetek! Szeretnénk megmutatni, hogy ebben a Sprintben
milyen értéket adunk az Ugyfelek szamara, mi az amit a csapat létrehozott. A
megbeszélésunk célja az, hogy megvizsgaljuk a létrejott inkrementumot és a
latottak alapjan kérdéseket, javaslatokat fogalmazzunk meg, amelyek kijelolik
a fejlesztés és a termék jovibeli iranyat. - kezdi a megbeszélést a Product

Owner.

A bevezetés utan a fejlesztdk elkezdik bemutatni a termeék elkészult Uj funkcioit. A
csapat az Utkozben felmertld akadalyok ellenére minden tervezett feladatot

sikeresen megoldott.

- ... €S ez a regisztracios folyamat vége. - fejezi be a demonstraciot az egyik
fejlesztd.

- Nagyon jol néz ki a felulet - veszi at a szot a marketing vezetd. Ha jOl Iatom
akkor jelenleg csak a keresztnevet €s az e-mail cimet kérjuk el a
felhasznalotol. Mit gondoltok lehetséges lenne, hogy ezt kiegészitsuk lakcim
adatokkal?

- Technikailag nem latom akadalyat. - feleli a fejlesztd.

- Megkérdezhetem mi lenne a cél a lakcimmel? - kérdezi meg egy masik

fejlesztd.
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Egyrészt a szamlak kiallitdsahoz szukség lesz ra, masrészt ha a késdbbiekben
szeretnénk mondjuk fulhallgatokat is értékesiteni kiegészitd termékként
akkor tudnunk kell, hova szallitsuk ki 6ket. - érkezik a valasz.

Mindkettd jo otletnek hangzik, le is jegyeztem Oket - mondja a Product
Owner. Két kérdésem merult fel ezzel kapcsolatban: Biztosan szukség van
ezekre az adatokra mar a regisztracio soran? Mikorra tervezzuk a kiegészité
termékek forgalmazasat?

A digitalis termékekkel ebben a negyedévben, a kiegészitokkel pedig inkabb
az év végen szeretnénk megjelenni.

Ebben az esetben talan az lenne a legjobb, hogy az elsd vasarlasnal kérjuk be
ezeket az adatokat, hogy gordulékeny maradjon a regisztracios folyamat.
Utana ezeket elmentve mar automatikusan be tudjuk tolteni egy késébbi

vasarlasnal.

A javasolt megoldast elfogadjak a Product Owner pedig a visszajelzések alapjan

tobb termék Backlog elemet is hozzaad az eddigiekhez. A hangoskonyvek

vasarlasanal a szamlazashoz szukség lesz az Ugyfelek lakcimére, ezeket a késdbbi

tarolasnal automatikusan be kell majd tolteni, a cég fizikai termékeket is szeretne

értékesiteni.

A fenti példa egy olyan esetet mutat be, ahol a Scrum Csapat és az érdekelt felek a

Scrum alapelvei alapjan megvizsgaljak a kész inkrementumot és ezek alapjan

dontéseket hoznak a jovébeli allapotrol. Ahhoz, hogy az igényeknek leginkabb

megfelel6 terméket hozhassunk létre, folyamatosan latnunk kell mdkodés kozben a

jelenlegi allapotot.

Az email és a keresztnév is érzékeny adatnak mindsul, viszont nem lattam,
hogy hozzajarulast kértunk volna ezek hasznalatahoz a leendd Ugyfelektdl.
Ha ezt nem tesszUk meg akkor komoly buntetésre szamithatunk! - jegyzi meg

a cég jogi képviselgje.
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- Még nem nyilvanos az oldalunk, tehat az Ugyfelek adatai nincsenek nalunk.
Ezzel azt is mondod, hogy amig ez nincs meg nem indulhatunk el a piacon?
Szeretnénk legalabb 100 regisztraciot a kovetkezé Sprint alatt. - kérdez vissza
a Product Owner.

- Ha a kdovetkezd Sprintben meg tudjuk oldani, hogy utdlagosan hozzajarulast
kérjunk az akkor regisztrald Ugyfelektdl és megoldjuk, hogy az azt kovetd

id6szakban ez kotelezd legyen az Uj Ugyfeleknek akkor vallalhato a kockazat.

A Product Owner Ujabb ket elemmel bdviti a termék Backlogot a beszélgetés utan: a
mar regisztralt Ugyfelek jaruljanak hozza adataik kezeléséhez. Az Uj regisztraciok
soran legyen kotelez6 ugyanez a hozzajarulas. Mindkettd magas prioritast is kap,

hiszen enélkul kockazatos a termék piaci indulasa.

A Sprint Review soran a fentiekhez hasonld parbeszédek zajlanak le és ez alapjan

bdvul a termeék Backlog és valtozik az elemeinek a sorrendje.

Elképzelhets, hogy a gyakorlatban “Sprint Demo” néven talalkoztok ezzel az
eseménnyel. Ha a folyamatok egyébkent hasonldak akkor nem az elnevezésen fog
mulni a siker. Ha azonban ez tényleg egy egyiranyud dolog, ahol nem kap a csapat
visszajelzést, akkor az egy int8 jel lehet arra, hogy valamilyen probléma van a

szervezetben.

Ehhez hasonld hiba lehet a Sprint Review kapcsan, ha nem mdkodo termeket latunk
az esemény soran, hanem egy prezentaciot arrol, hogyan kellene (majd) mikodnie a
terméknek, vagy ennél is rosszabb esetben egy beszamoldt arrdl mit csinalt a
csapat a Sprint soran. Ez szintén figyelmeztetd jel kell, hogy legyen, mivel a
csapatnak nem sikerult értéket eldallitani és vagy ezt probaljak meg elfedni a statusz
jelentéssel vagy a szervezeti elvarasoknak probalnak meg megfelelni. Barmelyik
magyarazat is az igaz a csapatnak felul kell vizsgalnia a sajat mikodését, amire kivalo

alkalom nyilik a Sprint Retrospective soran.
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Id6keretek

A Sprint maga is egy id8ben korlatos esemény. Az altalanosan hasznalt gyakorlat,
hogy két hetes Sprintekben dolgozik a csapat. A Scrum Guide a maximalis
idOkeretet egy honapban hatarozza meg. Fuggetlenul attol, hogy mennyi feladatot
zart le a csapat az adott Sprint lezarul és az Uj Sprint elindul amikor a csapat altal

meghatarozott idOkeret végéhez érkezunk.

A Sprintet meg lehet szakitani, de csak abban az esetben, ha a Product Owner ugy
dont, hogy ha a Sprint Goal elavul. Egy egyszer( példa lehet erre, ha példaul egy
fizetési megoldas megszinik a piacon mikdzben azt integralja a csapat a termékbe.

Mint a példabdl is latszik ez tényleg csak extrém esetekben fordul eld.

A Sprint tervezés idGkeretét egy honapos Sprintre vonatkoztatva 8 oraban
hatarozza meg a Scrum Guide. Mivel a Backlog Refinement nem része a
keretrendszernek ezért a Sprint tervezésre akkor érdemes hosszabb idét forditani,

ha kevésbeé jol hatarolt backlog elemek alapjan kell Sprintet tervezni a csapatnak.

A Sprint Review 4 0ras esemény egy egy honapos Sprint esetén. A résztvevok
szamatol és az inkrementum komplexitasatol fuggden ez valtozhat, de érdemes idét
szanni, hiszen az érdekelt felek ezen az eseményen tudnak érdemben értesulni és

beavatkozni a termék jovEjébe.

Agilis metrikak
» Nem tudjuk menedzselni amit nem tudunk mérni. <

Talan ismerjuk ezt az idézetet amit eredetileg W. Edwards Demingtdl szarmazik. Egy
aprocska probléma van vele, mégpedig hogy kiragadtak a szovegkornyezetbdl. Az

eredeti idézet igy hangzik:
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» Hibds lenne azt dllitani, hogy nem tudjuk menedzselni amit nem tudunk

mérni. - egy kéltséges mitosz. «

Az agilis metrikak tertletén sincs ez masképpen. Rengeteg segitséget nyujthatnak
abban hogy fejlesszUk a termékunket vagy a folyamatainkat, de hogy uUjra Deminget

idézzuk:
» A Problémdk 85%-ért ti feleltek.

Hogy hogyan lehet egy mérészamot rosszul haszndni? ime egy kivald példa a XIX.

szazadi Angol gyarmatbirodalombal.
A Kobra hatas

1832-ben jarunk a tavoli Indiaban, ami ekkor a brit korona fennhatdsaga ala
tartozott. A kirdlyi helytartoknak és katonaknak nem csak a felkelésekkel és
lazadasokkal, addig soha nem latott betegségekkel és a monszun okozta fulledet,
esOs, szinte kibirhatatlan iddjarassal kellett szembenézniuk hoditoként, hanem a
dzsungelben éI6 vadallatok jelentette veszélyekkel is. Ezek kozul is kiemelkedett egy
rettenetes fenevad: a kobra. Aki megérezte a kobra haldlos marasat egy fél dran
belll kivétel nélkul a siralomhazban végezte. Lord William Bentinck aki ekkor az
orszag kormanyzojaként szolgalta a kiralyi udvart nem nézhette tétlenul, hogy
emberei Ugy hullanak mint a legyek. Kihirdette hat, hogy barki aki egy kobra
lenyuzott bérét beszolgaltatja barmely kormanyzdi kirendeltségen 1 shilling 2 penny

Uti a markat.

Az intézkedés el6szor hatalmas sikernek bizonyult: nem csak a kobra bdrok kezdtek
el hatalmas halmokban gydlni a Kelet-Indiai Tarsasag szolgalataban allo vargak és
bdrdiszmUvesek legnagyobb oromére, hanem a kigydomarasokrol szold beszamoldk
és az ennek tudhatd haldlesetek szama is meredek esésnek indult. Néhany hénap

elteltével, miel6tt Lord Bentinck hatraddélhetett volna azonban valami tortént. A
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helyOrségek Uj és Ujabb tagjait érte halalos csok. Az &rjaratoknak Ujra kiemelt
Ovatossaggal kellett masirozni a varosokban. Az addszeddk kulon kisérettel mertek
csak kivonulni, hogy behajtsak ami a kiralynak jart. Egy alkalommal egy helyi

foldmuUves hazat ellendrizték és nem hittek a szemuknek.

A haz egyik hatso eldugott zugaban szazasaval tekeregtek a halaloszto hullok. Ahol
ugyanis kereslet van valamire - jelen esetben a kigyok lenyuzott bdrére - ott
elébb-utobb megjelenik a kinalat is. A helyiek kdzul sokan rajottek, hogy felesleges
megvarni mig eldbuljnak a kobrak a dzsungelbdl, ha nehany példanyt befogva
otthon is kivalo tenyészetet lehet bel6lUk Iétrehozni és a béruket pedig jO pénzért
eladni a briteknek. Ahogy erre fény derult a kormanyzo azonnal beszintette a
kobrakért jard jutalmak kifizetését. Ahol azonban megszlinik a kereslet ott
hamarosan a kinalat is kovetni fogja azt: a foldmUlvesek tomegesen engedték
szabadon a mit sem érd kobratényészettket. Lord William terve nem csak hogy
nem valt be, de a tenyésztett kigyokkal novelt allomany még nagyobb veszélyt

jelentett a britekre.

A fenti anekdota szerepléi persze nem valdsak, de jol példazzak, hogy abban a
pillanatban ahogyan egy kvantitativ mérdszamot (az él8 veszélyes kobrak szama)
dontési eszkdzként hasznalnak (fizetnek a kobra bérért) szinte biztosan manipulalni
fogjak ezt a mutatot (elkezdenek kobrat tenyészteni otthon) és ez torzitd
tényezOként mukaodik, torzitva ezzel azt a folyamatot amit figyelemmel kell kisérni

(csokkentsuk a kobramaras esélyét).

A fenti torvényt Donald T. Campbell pszichologus és tarsadalomtudos fogalmazta
meg €s a gyarmati kobrak szaman kivul az élet szamos mas terdletén s

visszaigazolhato volt.

Az agilis metrikak mindegyikénél igyekszem majd kitérni arra, hogyan torzithatja a

folyamatot, ha nem megfelel6en hasznaljuk ezeket.
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A Fejleszési folyamat metrikai

A kovetkez6 mérdszamok a Fejleszt6k szamara nydjthatnak informaciot arrol, hogy
hogyan tervezzék meg a kovetkezd Sprinteket, illetve a Product Owner szamara

nyUjthatnak segitséget az termék Backlog elemeinek sorba rendezésében.

Sprint velocity

A Sprint velocity azt mutatja meg, hogy egy atlagos Sprintben mennyi munkat
tudnak elvégezni a Fejlesztok. A Sprint velocity kiszamitasahoz ket valtozo
ismeretére van szukségunk: mennyi munkat végeztek el a fejlesztok és mennyi idét

vett igénybe a munka elvégzése.

A kobra hatas elkerulésének érdekében fontos leszogezni, hogy sprint velocity egy
leird mérdszam és nem a csapat sikerességenek vagy hatékonysaganak a mutatgja.
A csapat torekedhet arra, hogy novelje ezt a mérdszamot, ha ugy érzik, hogy egy
adott teruleten kell§ tapasztalatot szereztek, de ezt semmiképpen nem szabad

elvarasként megfogalmazni feléjuk.

A Sprint velocity arra ad ralatast a Fejleszt6knek, hogy egy Sprint terv készitésekor
mennyi az a feladat mennyiség amelyet nagy valoszindséggel inkrementumma

tudnak alakitani.
A Sprint velocity kiszamitasa egy egyszer( hanyados:

Sprint soran elvégzett munka
Sprint ideje napokban kifejezve

Sprint velocity
Ha egyszerlen a termék backlog elemek szamaban hatarozzuk meg az elvégzett

munka mennyiségét, akkor egy két hetes sprintben (10 munkanap) ha a csapat 30

backlog elemet alakitott inkrementumma a kdvetkezd egyenletet kapjuk:
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30db

Tonap 3 db/nap

Sprint velocity
Ha egy atlagos Sprint kovetkezik akkor a csapat tudni fogja, hogy ~30 backlog
elemet érdemes a Sprint tervezés soran a Sprint Backlogba helyezni. Mivel a
darabszam nem sokat arul el az egyes elemek komplexitasarol ezért a gyakorlatban
inkabb a becslésekkor hasznélt story pontokkal kalkuldljdk a Sprint velocityt. igy ha
az adott sprintben 24 story pont volt a backlog elemek becsult értékének dsszege

akkor az egyenlet igy valtozik:

24 SP

Sprint velocity 10 nap

2,4 SP/nap

Ha a kovetkezd Sprint 9 munkanapbdl all (peldaul egy munkaszineti nap miatt) és a
termék Backlog elsé hat helyén allo elemeket a Fejleszték 8,5,3,5,2,2 pontra
becsulték akkor az elsd négy elemet nagy valdszinlséggel be tudjak fejezni a Sprint
soran (21 SP / 9 nap = 2,33 SP/nap < 2,4 SP/nap) és talan az 6todik elemet is be
tudjak fejezni (23 SP / 9 nap = 2,55 SP/nap > 2,4 SP/nap), de nagy valoszindséggel

mar nem fog beleférni a hatodik elem.

Ha csak a szamokat nézzuk akkor tobb csapdaba is beleeshetlnk. Egyrészrél a story
pontok egy becslés eredményeként szuletnek. Egy tapasztalatlan, kevésbé érett
csapat esetén megkérddjelezhetd hogy mennyire jO becsléseket tudnak adni az
egyes backlog elemekre. Masrészt a story pontok nem abszolit mérdszamok,
hanem az egyes backlog elemek egymashoz viszonyitott bonyolultsagat hivatottak

kifejezni.

Egy Ujabb csapda, ha a csapat teljesitményét a “szallitott” story pontok
mennyiségében kezdik el mérni. A kobra hatasnak megfelel6en erre a csapat egyre
nagyobb és nagyobb becsléseket fog adni az egyes backlog elemekre és ugyan a

szamok jol fognak mutatni a ténylegesen eldallitott érték azonban minimalis lesz.
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Sulyosbitd tényezd lehet, ha egyéni szinten kezdi el egy szervezet mérni a velocityt
és teljesitmény mutatoként is hasznaljak azt vagy amikor két csapat teljesitményét a

velocity alapjan akarak dsszehasonlitani.

A szamos negativ példa utan nézzuk meg azt, hogyan érdemes hasznalni ezt a
mérdszamot. Egyrészt soha ne hagyatkozzunk kizardlag a velocityre egy Sprint
megtervezésekor. Indikatorként jol mikodhet, de a Fejlesztok latjak a legjobban azt,
hogy egy-egy backlog elem milyen komplexitasu és mi az amit magabiztosan
inkrementumma tudnak alakitani. Masrészt érdemes tobb mar befejezett Sprint
atlagat venni amikor a jovobeni Sprintek varhato értékeit becsuljuk. Harmadrészt
pedig a Sprint Retrospectivek alkalmaval érdemes felllvizsgalni a becslések
pontossagat abban a tekintetben, hogy sikerUlt-e az 6sszes technikai feladatot
azonositani és azok 0Osszetettségét jol megallapitani elére. Ha a velocity
rendszeresen egy adott konstans érték korul mozog akkor az is jo indikator lehet a
folyamatok felUlvizsgalatara, ha ettdl jelentls eltérést tapasztalunk akar felfelé akar
lefelé. Ha a sprint soran modositani kell a Sprint backlogon (a Sprint céljanak
megtartasaval) akkor szintén hagyatkozhatunk a velocityre egy Uj elem

hozzdadasanal.

A Sprint velocityt leginkabb oszlopdiagrammal és az értékek alapjan szamitott

trendvonallal szoktak megjeleniteni.

Burndown

A burndown chart egy adott Sprintre vonatkozoan a hatralévd feladatok
mennyiségét (y-tengely) veti 6ssze a még hatralévd iddvel (x-tengely). Grafikonon
abrazolva egy linedrisan csokkend egyenes jelzi az idedlis allapotot, egy
lépcs@zetesen csokkend gorbe pedig a ténylegesen elvégzett feladatok Utemét

mutatja meg.
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Ha minden a tervek szerint halad a befejezett feladatok gorbéje kovetni fogja a
linearisan csokkend idealis gorbét. El6fordulhat, hogy néha id8aranyosan tobb vagy
kevesebb feladat van még hatra, de az eltérés nem jelentls és a Sprint végén pedig
az 0sszes tervezett feladat elkészul. Nem minden Sprint végkifejlete ilyen idealis és

az anomalidk feltarasaban segitségunkre lehet a burndown chart.

Ha azt tapasztaljuk, hogy a befejezett feladatok gorbéje sokkal nagyobb Utemben
csokken mint az idealis és akar a Sprint zarasa eldtt eléri a 0-t az x-tengelyen, akkor
a csapat nagy valdszinlséggel tulbecsulte a feladatok komplexitasat, azok joval
egyszerUbbek voltak és gyorsabban be tudtak fejezni Gket. llyenkor két dolgot
érdemes megfontolni: egyrészt megvizsgalni, hogy mik azok a backlog elemek amik
a Sprint céljat tdmogatjak és hozzaadni 6ket a Sprint backloghoz, masrészt a Sprint
Retrospective alkalmaval felUlvizsgalni az eredeti becsléseket és azt, hogy mi okozta
az alacsonyabb komplexitast majd ezt az informaciot felhasznalni a késdbbi

becslések pontositasara.

Az ezzel ellentétes mUkodeés amikot az elvégzett feladatok gorbéje ugyan csokken
de nem az idedlis mértékben. Ezt a helyzetet két alesetre oszthatjuk: amikor sikerdul
befejezni a tervezett feladatokat, de az utolso pillanatban csokken drasztikusan a
feladatmennyiség és éri el a gorbe a nullat az x-tengelyen és amikor a hatralévé

feladatok mennyisége lassan csokken és el sem éri a végen a nullat.

Az elsd esetben a folyamatokat érdemes feltlvizsgalni, mivel az utolso pillanatban
sikerdlt befejezni mindent. Elképzelhetd, hogy a csapat vizesés szer( modellben
dolgozik, vagy tobb feladatot végeznek parhuzamosan és ezeket egyszerre
probaljak meg lezarni. El6fordulhat az is, hogy valamelyik fejlesztési tertleten szik
keresztmetszet alakult ki. Ahogy latjuk a szamok onmagukban csak indikatorok a

probléma jelenlétére, de a tényleges okot a csapatnak kell feltarnia és megoldania.
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A masodik esetben a csapat vagy alulbecsulte a feladatok komplexitasat vagy
tulvallata magat. Mindkét esetet érdemes a Sprint Retrospectiven megvizsgalni és a
tapasztalatok alapjan felUlvizsgalni a korabban mar megbecsult, de még meg nem
valosult termék Backlog elemek komplexitasat vagy a Sprint Backlogba kertld

elemek mennyiségét.

Ismét ki kell emelni, hogy a burndown nem azt mutatja meg, hogy a Fejlesztok jol
vagy rosszul dolgoznak-e, hanem a becslések- és az azok alapjan készitett tervek

pontossagarol ad egy pillanatképet.

Burnup

A burnup chart a burdown-al ellentétben nem a még hatralévé munka mennyiségét
mutatja meg, hanem egy eldrejelzést ad arra vonatkozoan, hogy milyen jovébeli
idépontban fejezddik be egy nagyobb egység fejlesztése. A masik kulonbség, hogy
amig a burndown a Sprinten belUli haladast mutatja meg addig a burnup esetén az
idO alapegysége a Sprint (x-tengely) és az elvégzett feladatok kumulativ értékeét

vizsgaljuk (y-tengely).

A példa kedvéért vegyunk egy csapatot aki az elmult harom Sprintben egy
egészségugyi applikacion dolgoztak és az orvosok szamara fejlesztettek egy feluletet
ahol a vizsgalatok utan fel tudjak vinni az eredményeket a rendszerbe. A Sprintek
velocityje rendre 34,36,35 SP/Sprint voltak (az egyszerlség kedveért most a Sprintet
vesszuk alapegységnek nem a napokat a velocity szamitasahoz). Azokat az elemeket
amelyeket még nem alakitottak inkrementumma a Fejleszték 6sszesen 115 SP-ra
becsulték. Ha tovabbra is stabilan tartjak a Sprintenkénti 35 SP-os velocityt akkor
eldrelathatolag meg 4 Sprintre van szukséguk ahhoz, hogy teljes egészében

befejezzék ezt a nagyobb egységet.

35*3 =105 < 115 < 140 =4 * 35
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Két hetes Sprintekkel szdmolva ez 2 hénapos id6tdv. Erdemes azonban Ujra
megjegyezni, hogy nem ismerjuk a jovot és nem tudjuk el8re, hogy egyrészt
tarthato-e a velocity vagy nem talalkozunk olyan uj igénnyel vagy technoldgiaval ami
ezt jelentdsen befolyasolja. A Burnup semmiképpen nem igéret, vagy elkotelez8dés
hanem egy indikator. A gyakorlatban el6fordul, hogy a +5% és a £10%-o0s trendeket
is figyelembe veszik ezzel abrazolva az id6 el6rehaladtaval egyre novekvd

bizonytalansagot.

A Burnupot leginkabb arra érdemes hasznalni, hogy a csapat Iassa egy-egy nagyobb
egység varhato befejezési idejét és atgondolja, hogy mindenképpen szukséges-e az
0sszes ezt érintd termék Backlog elemet inkrementumma alakitani vagy esetleg

érdemes az elemek sorrendjén modositani.
A termék metrikai

A termékkel kapcsolatos metrikak megismerésével olyan mérdszamokat tudunk
hasznalni a napi gyakorlatban amelyek megmutatjak az ugyfeleink viszonyat a
termékhez illetve segitenek abban, hogy szamszerdsitsuk az egyes termékfunkciok

értékét.
Net Promotes Score

Mi az a végsd kérdés amely megmondija nekunk hogyan latnak minket az ugyfelek?

A Net Promoter Score (NPS) ezt a kérdést fogalmazza meg a kovetkez&képpen:
Mennyire ajdnland ismerdseinek, bardtainak a {terméket}?

A valaszaddknak egy 0-tol 10-ig terjedd skalan kell valaszt adni a kérdésre, ahol a 0
azt jelenti, hogy semmi esetre sem ajanlana, mig a 10-es érték jelentése a

mindenképpen ajanla.
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A kérdésre adott valaszok alapjan a valaszaddkat harom csoportra osztjuk: 0-6
értéket valasztok az ellenz6k (detractors) akik kifejezetten ellenszenvesek a
termékunk vagy szolgaltatasunk irant. A 7-8 értéket valasztok a passziv ugyfelek, akik
hasznaljak ugyan a termékUlnket vagy szolgaltatasunkat, de még nyitottak lehetnek a
konkurencia ajanlatara. A 9-10 értéket ado ugyfelek a rajongok (promoters) akik
teljesen elkotelezettek irantunk és nem csak lelkesednek, de aktivan meg is osztjak

az élmeényeiket masokkal.
A Net Promoter Score szamitasahoz a kovetkez6 képletet hasznaljuk:
NPS = Promoters% — Detractors%

Azaz a rajongok osszes ugyfélhez viszonyitott aranyabol kivonjuk az ellenz8k 6sszes

ugyfélhez viszonyitott aranyat.

Az NPS értékét célszerl rendszeres idokdzonként mérni és nem csak a vegso
eredményt elemezni, hanem az egyes kategoriakon bellli valtozasokat s
megvizsgalni. A mérést nem c¢sak a termék egészére, hanem egyes
termékfunkciokra vagy egy kapcsolodo szolgaltatasra (példaul ugyfélszolgalat) is

elvégezhetjuk.

Ez a mérdszam sem kivétel az aldl, hogy ha teljesitmény elvarasokkal parosul akkor
torz képet ad a valdsagrol. Példaként vegylnk egy Ugyfélszolgalatot ahol a cég
képviselSi kozvetlen kapcsolatban allnak az Ugyfelekkel. Minden kapcsolatfelvétel
utan az Ugyfelek értékelik az Ugyfélszolgalatot amely befolyasolja az ott dolgozdk
bérét. Ha az ugyfélszolgalaton dolgozok az értékelés eldtt elmondhatjak, hogy
kérem értékelje a munkamat 10-esre, akkor az esetek nagy részében ezt az tUgyfelek
szivesen adjak ezt az értéket még akkor is, ha egyébként nem ajanljak a szolgaltatast

masoknak.
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Value Score Card

A korabban megismertek alapjan a Product Owner feladata, hogy maximalizalja a
Scrum csapat altal elGallitott értéket. Azonban az, hogy pontosan mi az érték és
mekkora az el@allitott érték nem is olyan egyszer( meghatarozni. Ha a vallalat
oldalardl nézzuk akkor a bevétel novekedeés egyeértelmlen értéket képvisel. Az
ugyfelek szamara az jelenti az értéket, ha minden nap idét takarithatnak meg a
hasznalataval. Ha az ilyen és ehhez hasonld értékeket egy mérdszamban
szeretnénk osszefoglalni, akkor nem lesz konnyU feladatunk. Tegylnk ra egy

kisérletet.

A termék értéke kulonbozd fogalmat takar az érdekelt felek szamara. Ha egyszerden
pénzugyi oldalrdl vizsgaljuk meg a termék értékét, akkor az altala termelt bevétel és
a fejlesztése soran felmerult koltségek kulonbozeteként eértelmezhetjuk. Egy
el6fizetéses zenei szolgaltatast nyujtd applikacido esetében az ingyenes csomagot
igénybe vevd felhasznaldok, a fizetds csomagra valtok és a lemondast valasztok
szama a vallalat oldalrdl j6 mérdszamnak tlnhet, de igen kis mértékben mond
barmit is az ugyfélélmeényrdl. Egy hiroldal latogatottsagi adatai szintén arulkododak

lehetnek, de nem mutatnak teljes képet.

Ha megfeleld mutatdészamot akarunk talalni akkor egy olyan atfogd értéket kell
keresnunk amely megmutatja, hogy amit fejlesztink hogyan szolgalja az uzlet

érdekeit és elégiti ki az Ugyféligényeket.

Sajnos olyan mérdszam amely ezt onmagaban képes megmutatni €s egységesen
alkalmazhatd minden szervezetre nem létezik. Ez azonban korantsem jelenti azt,
hogy a megfeleld mdodszertannal ne tudnank egy adott szervezet szamara specifikus

és hasznos mérdszamot alkotni amely kifejezheti az eldallitott értéket.

Ennek a mérdszamnak az eldallitasahoz szUkség van az 6sszes olyan érdekelt fél

azonositasara akik szamara a termék értéket teremt, barmilyen formaban is jelenjen
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meg ez az érték. Ezek utan meg kell hataroznunk, hogy az egyes felek szamara a
termék milyen aspektusai jelentenek értéket. Ezeket egy egységes rendszerbe

rendezve pedig megkapjuk a Value Score Card-ot.

Nézzuk meg egy példan keresztul, hogy haszndlhatja ezt egy Product Owner az
egyes jovObeni termék funkciok értékének becslésére. Miutan elvégezte az
elékészitd munkat Ugy vélte, hogy harom kulonboz6d dimenzid mentén fogja a
termék Backlog elemeit értékelni, mindegyiket egy hetes skalan. A kialakitott Value
Score Card-on értékeli: az ugyfelek szamat akik szamara értéket jelent majd ez a
funkcio, a varakozasok mértékét, azaz mennyire fontos ez azok szamara akiknek
készul, az Uzleti célok tamogatasat, azaz a vallalat vagy a termék céljaival mennyire
mutat egy iranyba a funkcid. Ezeken tul a becsléséhez parosit egy bizonytalansagi

egyUtthatot is.

Az Uj termék Backlog elem amelyet értékel egy kozosségi médias megosztas
lehet8sege egy rovid videdk megjelenitésére szakosodott platformon. A Product
Owner az ugyfelek szamara 7, a fontossagra, 6, az Uzleti célokra pedig 5 pontot ad.
A becslése pontossagara pedig 85%-ot. A termék Backlog elem Value Score Card
értéke igy
(74 6+ 5) * 0,85 = 15,3

lesz. Ugyanugy mint a story pontok alkalmazasanal ez is csak egy becsléseken
alapuld szubjektiv érték, arra viszont jol alkalmazhato, hogy a megvaldsult funkcidkat

megvizsgaljuk és 0sszevessuk az elbzetes becslésunkkel, valamint szUkség esetén

finomitsuk a Value Score Card modellinket tobb paraméter hozzaadasaval.

A Product Ownernek kozosen kell dolgoznia azon az érdekelt felekkel, hogy
elégséges mértékl dimenzidt adjon a sajat Value Score Card rendszerének és egyre

pontosabb becsléseket rendeljen az egyes termék Backlog elemekhez.
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Objectives and Key Results

Az eddigiek soran olyan mér@szamokat ismertunk meg amelyek relativ vagy
szubjektiv elemeket tartalmaztak és ezért leginkabb a becslést és annak finomitasat
segitették el6. Az Objects and Key Results (OKR) egy olyan rendszer amely segit a
szervezet egységeinek a megfelel6 célokat kitlzni és kelld felhatalmazast ad a
kezukbe, hogy el is érjék azokat. Az egységek kitlzott céljai a szervezet stratégiai
célkitlzéseit tamogatjak ezzel novelve a o6sszhatékonysagot. Az OKR modell két
részbdl tevddik ossze a célkitlzesbdl (Objective) és az ehhez kapcsolddo

kulcsfontossagu eredményekbdl (Key Results).

A célkitlzés egy tomor, cselekvésre buzditd, €s ambicidzus allitas amely leirja a
jovBbeni  kivant dllapotot. A kulcsfontossagu  eredmények pedig néhany
szamszerdsithetd, mérhet6 és konkrét cselekvesbdl allnak amellyel nyomon
kovethetd a haladds a célkitlzés felé. Altaldnossdgban egy OKR a kovetkezd

formatumban irhato le;

A {célkitiizést} valositjuk meg és a {kulcsfontossdgu eredményekkel} mérjuk a

megvaldsulasat.

Ha hatékony OKR rendszert szeretnénk létrehozni, akkor éles hatarokat kell
huznunk a célkitlizés és a kapcsolddod kulcsfontossagu eredmények kozott. Amig az
elébbi azt irja le “mi az amit szeretnénk elérni?” addig az utébbi azt, hogy “hogyan

mérjuk, hogy elértuk-e a celt?”.

Ha a megfelel6 kérdéseket tesszuk fel akkor jol korul tudjuk hatarolni a

célkitlizeseket:
Mi a szervezet vagy a csapat szamara az elsGdleges?

Mik azok a célok amelyek a szervezet hosszu tavu vizidjat tamogatjak?
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Milyen startégiai, csapat szintd vagy egyéni célokat hatarozzunk meg?

A kulcsfontossagl  eredmények meghatarozasahoz pedig ezekhez hasonlo

kérdéseken keresztul vezet az Ut:
Hogyan tudjuk szamszerdsiteni a célkitlizést?
Hogyan kovessuk nyomon a haladast?
Mikor mondhatjuk azt, hogy elértuk a célkitlzést?

Az OKR rendszer az egy célkitlizéshez tartozo kulcsfontossagu eredmények szamat
otben maximalja, de a gyakorlatban a legtobbszor két-harom eredmény is elegendd
szokott lenni. Az elsé OKR megalkotasakor nem garantalt a siker és elképzelhetd,
hogy ujra kell irni, vagy modositani kell id6kdzben, de a gyakorlattal egyre jobb

mindségben allitjuk majd ezeket el és egyre hatékonyabban hasznaljuk Gket.
Nézzuk meg néhany peldan keresztul, hogyan is épul fel egy OKR.

Célkitdzés: Az applikacionk a legfelhasznaldbaratabb felUlettel rendelkezzen

a piacon
Kulcsfontossagu eredmények:

o A kovetkez6 negyedévben legalabb 4 szemmozgas kovetéses
ugyfélinterjut végzunk el és dokumentalunk
o Az NPS kérd6iv kitoltésének aranyat megnoveljik 60%-ra

e Az NPS eredményunket megnoveljuk 73%-rol 81%-ra

Ahogyan a fenti példabdl is latszik az OKR nyitva hagyja a lehetdséget a csapat vagy
a szervezet szamara, hogy hogyan éri el a célokat - jelen esetben a felhasznaldi
felllet minGségének novelését - azonban egyértelml mérdszamokat rendel a cél

mellé, hogy a valtozasok hatasat a célra nyomon lehessen kovetni.
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Vizsgaljuk meg egy masik példaban egy B2B termék bevezetéséhez kapcsolddo

OKRt:

Célkitlizés: Az Uj Ugyfelek integracidja soran els@ osztalyd Ugyfélélményt

biztositunk
Kulcsfontossagu eredmények:

e Azintegracio alatti kapcsolatfelvételek szamat 5-re emeljuk
e A bevezetés utani kapcsolatfelvételek szamat 15%-al noveljuk
e A bevezetéshez kapcsolodo ugyfél elégedettségi kérdSiv eredményét

“16"-rol "kivald"-ra emeljuk

Ebben az esetben is tag teret kap a csapat arra, hogy automatizalja-e a folyamatot,

vagy az Ugyfélszolgalati rendszer tovabbfejlesztésével éri el a célt.

Az OKR-ek kiértékelését - azaz annak vizsgalatat, hogy sikerult-e megvaldsitani a
célkitlzeést - tobbféle modszerrel is végezhetjuk. Ha egyszerlen akarjuk megoldani,
akkor egyszerlen egy igen/nem valasszal is lezarhatjuk a kérdést, de ezzel elég sok

informaciot elvesztunk a vizsgalat soran.

A Google altal is hasznalt modszer alapjan a kulcsfontossagl  eredmeényeket
kifejezetten ambicidozus modon hatarozzak meg. Az elért eredményt pedig egy 0.0
és 1.0 kozotti skalara helyezik el. A 0.0 és 0.3 kozotti értékek azt jelentik, hogy nem
sikerult megvalositani a célt. 0.4 és 0.6 kozotti érték jelentése, hogy tortént haladas
a Ccél iranyaba, de nem teljestlt maradéktalanul. 0.7 és 1.0 kozott pedig teljes
értékldnek tekinthetd a cél elérése. A gyakorlatban a 0.6 és 0.7 kozotti értéket

tekintik idedlisnak a 0.7 felettit pedig kiemelkeddnek.

Habar az OKR sokkal inkabb objektiv mérdszamokra épul, a kiértékelésnél sokkal

fontosabb az okok feltardsa akar siker akdr kudarc esetén, mintsem az értékek
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merev kovetése. Ne essunk itt sem abba a csapdaba, hogy kobra boért nydzatunk a

csapatunkkal.

Bizonyitékokon  Alapul6 Menedzsment (Evidence  Based

Management)

» Az Evidence Based Management (EBM) egy tapasztalatisdgon alapuld
megkozelités amely segit a szervezeteknek abban, hogy noveljék az
ugyfélélmenyt,  fejlesszék a  teljesitOképességet és Uzleti eredményeket
bizonytalan kdrnyezetben. Keretet biztosit a Szervezetek szamdra, hogy
fejlesszék a képességliket, hogy értéket teremtsenek egy bizonytalan vildgban,

keresve a stratégiai célok felé vezets utat. <

Az EBM azt a korabban mar targyalt problémat probalja meg megoldani, hogy a
szervezet altal elGallitott érték mérése soran rendszeresen nehézségekbe Utkozunk,
ugyanakkor ha nem megfeleld vagy nem elégséges mértéekd értéket allitunk eld

akkor nem leszunk sikeresek a piacon.

A Bizonyitékokon Alapuld Menedzsment négy kulcsfontossagu értéktertleten (key

.z

value areas) ad valaszt erre a dilemmara. Ezek a teruletek vizsgaljak:

e Aszervezet céljait (Meg Nem Valdsult Erték / Unrealized Value)

e A szervezet jelenlegi allapotat a célokkal dsszevetve (Jelenlegi Erték / Current
Value)

e A szervezet valaszidejét az érték szallitasban (Piacra Lépési 1d6 /
Time-to-Market)

e A szervezet hatékonysagat az érték szallitasban (Innovacios Képesség /

Ability-to-Innovate)

A fenti negy értek teruletre fokuszalva a szervezet meg tudja hatarozni jelenlegi

helyzetét és haladasanak iranyat. Mindegyik értékterulet a szervezetben eldallitott
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értékre vagy az érték elballitasanak képességére fokuszal. Az érték szallitasa fontos
tényezd (Jelenlegi Erték), de a szervezetnek reagélnia kell a piaci- és technoldgiai
kornyezet valtozasaira (Piacra Lépési 1d8) Ugy hogy kozben képes legyen a
folyamatos megujulasra (Innovacios Képesség), tovabba megvalodsitsa a hosszu tavd

céljait (Meg Nem Valdsult Erték).

Jelenlegi Erték (Current Value)

A Jelenlegi Erték a szervezet pillanatnyi allapotat vizsgélja: milyen értéket nyujt a
szervezet az Ugyfeleinek és az érdekelt feleknek. Nem veszi figyelembe mi
lehetséges a jovoben. A Jelenlegi érték vizsgalatahoz olyan kérdésekre kell valaszt

adnia a szervezetnek, mint:

Mennyire elégedettek az Ugyfeleink? Novekszik vagy csokken az

elégedettséguk?
Boldogok a szervezet tagjai? Novekszik vagy csokken a boldogsaguk?
Mennyire derdlatoak a befektetdk? NG vagy csokken a derllatasuk?

A Jelenlegi értékhez kapcsolodd mutatok amelyek segithetnek kialakitani a megfelel®

képet errdl az érték teruletrdl (a lista néhany példat tartalmaz, de nem leir¢ jellegl):

Alkalmazottankénti bevétel - a hatékonysag j6 indikatora lehet az dsszes
bevétel aranya az 0sszes alkalmazotthoz. VegyUk azonban figyelembe, hogy

az érték iparaganként eltérd lehet.

Termék koltség arany - A termék vagy szolgdltatas létrehozasakor és
Uzemeltetéskor felmertld Osszes koltség aranya a termék vagy szolgdltatas

altal termelt bevétellel.
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Alkalmazottak elégedettsége - Altaldban kérdéives forméban készils
felmérés amely az alkalmazottak elkotelezettségét, energiaszintjét €s

lelkesedését méri

Ugyfél elégedettség - szdmos formdban mérhetd az Ugyfelek viszony a

termékhez, a korabban ismertetett NPS egy lehetséges mérdszam

Hasznalati statisztikdk - A termék vagy szolgaltatas vagy annak egyes

tertleteinek hasznalati gyakorisaga vagy a hasznalat hossza

Meg Nem Valésult Erték (Unrealized Value)

A Meg Nem Valdsult Erték magaba foglal minden olyan értéket amely el&all amikor a
szervezet teljesiti az 0sszes ugyfél vagy felhasznaldi igényt. Ennek az értéktertletnek
a vizsgalata lehetOséget biztosit a szervezetnek arra, hogy azonositsa az Ugyfelek
elvaradsai és tapasztalatai kozotti kulonbségeket. Ennek athidalasaval Ujabb érték
teremtésére nyilik lehet8ség. Ez a Meg Nem Valosult érték. Ahhoz hogy a szervezet
elérie a Meg Nem Valdsult Ertéket a kovetkezd kérdésekre adott vélaszokat kell

értékelnie:
Képes-e a szervezet Uj értéket teremteni ezen a piacon vagy mas piacokon?
Megtérul-e ha ezeket a kiaknazatlan lehetdségeket megvaldsitjuk?
Szukseég van-e tovabbi befektetésre a Meg Nem Valosult érték eléréséhez?

Hasonléan a Jelenlegi Ertékhez, a Meg Nem Valdsult Erték is behatdrolhaté a

megfelel6 mutatokkal (a lista itt sem teljeskor):

Piaci részesedés - Mekkora az a rész a piachol amely jelenleg nem a
termeéké. Mekkora novekedeési lehetdség van még a piacon, ha a termék

jobban megfelel az ugyféligényeknek,
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Ugyfél elégedettségi rés - Az Ugyfelek jelenlegi tapasztalatai és elvarasai

kozotti kulonbség

Elvart Ggyfélélmény - Az Ugyfelek altal tamasztott elvarasok a jovébeli Ugyfél

élménnyel kapcsolatban

Piacra Lépési Id6 (Time-to-Market)

A Piacra Lépési |d6 a szervezet képessége arra, hogy terméket, szolgdltatast vagy Uj

fejlesztést vigyen a piacra.

A Piacra Lépési 1dd vizsgalatara azért van szukség, hogy a lehetd legrovidebb legyen
az az idd amig a szervezet értéket szallit. Ha ezt nem tudja folyamatosan alacsonyan
tartani, a szervezetnek azzal kell majd szembenéznie, hogy bizonytalanna valik a
fenntarthato értékszallitasi képessége a jovoben. Ha a Piacra Lépési Iddre szerente

a szervezet hatast gyakorolni, akkor a kdvetkezd kérdésekre kell valaszt talalnia:

Milyen gyorsan képes a szervezet tanulni az Uj informaciok és tapasztalatok

alapjan?

Milyen gyorsan képes a szervezet alkalmazkodni a megszerzett informacio

alapjan?
Milyen gyorsan képes a szervezet Uj Otleteket tesztelni valodi Ugyfelekkel?
A Piacra Lépési Id§ is leirhato bizonyos metrikakkal:

Az Osszeadllitas és integracidé gyakorisaga - Az adott id6 alatt dsszeallitott,

tesztelt és integralt szoftver egységek szama.

A kiadas gyakorisaga - Milyen rendszerességgel jelenik meg a szervezet altal

készitett szoftver a piacon. Naponta? Hetente? Havonta? Negyedévente? Ez
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az érték megmutatja, hogy milyen idokdzonként tud a szervezet reagalni az

ugyféligenyekre.

A kiadas stabilizaldsanak hossza - Mennyi idd telik el (pl. hibajavitassal)
akozott, hogy a fejleszt6k kiadasra késznek mindsitik a terméket és amig
ténylegesen kiadasra kerul a felhasznaloknak. Ha ez az érték tulsagodan

megnd az a fejlesztés beli hianyossagokra hivhatja fel a figyelmet

Hibajavitas atlagos ideje - Az az id6tartam ami egy termeékben feltart hiba
észlelése és javitasa kozott telik el. A szervezet reakcid képességét mutatja

meg a hibak javitasaban.

Fejlesztési idd - Azt az idGintervallumot irja le amig az otlettdl olyan allapotig

jut a termék ahol mar értéket szallit a felhasznaloknak.

A szolgaltatas helyreallitdsanak ideje - Egy szolgaltatas kiesése és az Ujabb

teljes rendelkezésre allas kozott eltelt ido.

Tanulasi id6 - Egy termék otletének felvazolasa, fejlesztése és szallitasa
kozott eltelt id8. Akkor mérjuk a periddus végét amikor mar érkezik

visszajelzés a termékrdl a felhasznaloktol.

A Piacra Lépési Id6 javitasa megnoveli annak gyakorisagat amilyen id6kozonkeént a

szervezet képes novelni a Jelenlegi Ertéket.

Innovacios Képesség (Ability-to-Innovate)

Milyen hatékonyan tud a szervezet Uj képességeket |étrehozni amelyekkel jobban ki

tudja elégiteni az ugyféligényeket. Az Innovacios Képesség létrehozasaval és

fenntartasaval a szervezet folyamatosan uj megoldasokat tud kidolgozni, hogy

novelje a hatékonysagat és elégedetté tegye az ugyfeleit. Az Innovacios Kepesség

vizsgalatakor a kovetkez kérdéseket teszi fel a szervezet:
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Mi akadalyozza a szervezetet, hogy Uj értéket hozzon létre?

Mi akadalyozza meg a felhasznalokat vagy Ugyfeleket abban, hogy

részesulienek az innovacié hasznabdl?
Az Innovacios Képesség feltérképezéseéhez is segitséglinkre lehetnek mérdszamok:

Az innovacié arany - Az dsszes raforditasbol mennyi azoknak az aranya

amelyeket kifejezetten Uj képességek kialakitasara fordit a szervezet.

Terméken toltétt idd - Az 0sszes rendelkezésre allo id6bdl mennyit tolt a

szervezet a termékkel és az érték el6allitadssal.

Termékverziok szama - Hany kulonbdzd verziot tart karban és tzemeltet a

szervezet egyszerre.

Technikai addssag - Mennyi tobblet idét fordit a szervezet arra, hogy
teszteljen és hibat javitson korabbi kapkodva vagy nem megfeleld

mindségben létrehozott termék egységek miatt.

Kontextus valtasok gyakorisaga - Milyen gyakran kell a fejlesztési folyamatot
megszakitani hivasokkal, megbeszélésekkel vagy feladatok kozotti gyors és

gyakori ugralassal.

Az Innovacios Képesség novelése segit abban a szervezetnek, hogy minél
hatékonyabban muikodjon és garantalja, hogy az elvégzett munka eredmeényeként a

letrehozott termék minél magasabb értéket képviseljen az Ugyfelek szamara.

A célok elérése kis [épésekben

Az els6 1épés egy szervezet stratégiai célidnak eléréséhez a Jelenlegi Erték
meghatdrozdsa. Ha a szervezet célkeresztjében a Meg Nem Valdsult Ertékkel

kapcsolatos stratégiai cél elérése van, akkor a Jelenlegi Erték fogja megmutatni, hogy
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honnan indulunk. Természetesen egy Uj terméknél a Jelenlegi Erték 0. A fejlédési
tertletek azonositasahoz meg kell érteni az Innovacios Képességet és a Piacra

Lépési Idot is.

A Kisérleti Ciklus segit a szervezetnek abban, hogy elérje a kdvetkezd céljat és végul
megvaldsitsa a stratégiai célkitlzéset is, ugy hogy kisérletnek nevezett apro és

folyamatosan mért [épésekben halad elGre. Ezek a lépések a kovetkezOk:

Hipotézis megalkotasa a fejl6déshez. A tapasztalatok alapjan egy otlet
létrehozasa amely segit a szervezetnek a kovetkez$ cél elérésében, ugy hogy

meghatarozzuk honnan fogjuk tudni, hogy mérheté modon elérttk a célt.

A kisérletek lefolytatasa. A valtoztatasok elvégzése amelytdl a fejlédést
reméljtk és adatok gyljtése amely alatamasztja vagy megcafolia a

hipotézistinket.

Az eredmények megfigyelése. A mérések alapjan javitja-e az eredményeket
a valtoztatas? Nem minden valtoztatasnak lesz ez az eredménye. Lesznek

olyan valtoztatasok amelyek rontanak a helyzeten.

A célok vagy a megkodzelités kiigazitdsa a tanultak alapjan. Mind a célok,
mind a fejlesztést szolgald kisérletek fejlédni fognak ahogy a szervezet egyre
jobban megismeri az Ugyfeleket, a versenytarsakat és a sajat képességeit. A
célok valtozhatnak mert valtozik a kornyezet és a megvalositashoz szikséges
megoldasokat folyamatosan Ujra kell gondolnia a szervezetnek. A koztes
célok megfelel6ek voltak? A Stratégiai Cél még mindig relevans? Egy koztes
cél elérésekor ki kell tdzni az Uj kdztes célt. Ha nem sikerult elérni, akkor el
kell donteni, hogy a szervezet tartja-e tovabb az iranyt, megalljon vagy
megvaltoztassa azt. Ha a Stratégiai Cél mar nem relevans alkalmazkodnia kell

a szervezetnek vagy Uj Startégiai Célt kell kitliznie.
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A hipotézisek felallitasa, a megfigyelés és méreés, valamint a tapasztalatok
alapjan a célok ellenGrzése és modositasa az agilis mdkodés alapvetd elemei.
Az Evidence Based Management abban segit a szervezetnek, hogy a

munkafolyamatokat atlathatova és egyértelmveé teszi.

Agilitas a szervezetben

Az hogy egy termék mennyire lesz sikeres. Mennyi értéket allit el6 nem is olyan
egyértelmU kérdés ahogyan azt az el6z6 alkalommal megismerhettuk. Az
értékteremtés nem csak az ugyfél felé iranyuld folyamat, hanem a szervezeten
belllre is iranyul. A sikerben szamos szereplé érdekelt a szervezetben, de az &
elképzeléseik nem feltétlentl egyeznek egymassal vagy €ppen a Product Owner
elképzeléseivel. A hatékony mUkodéshez szukséges, hogy a kivald Product Owner
egyeztetni tudja a kulonbozd érdekeket, kezelni a felé érkezd megkereséeseket és

0sszessegeben eredményesen menedzselje az érdekelt feleket.

Az érdekelt felek menedzselése (stakeholder management)

Ha nem szeretnénk, hogy a terméklnk a sullyesztében végezze, mert nem teljesiti
az Uzleti célokat vagy az Ugyfelek igényeit akkor Product Ownerként nem
engedhetjuk meg magunknak, hogy ne mikodjunk szorosan egyutt a szervezetben

azokkal akik érdekeltek a termék fejlesztésében.

Ahhoz hogy ez az egyUttm(kodés hosszu tavon is sikeres legyen el8szor is
azonositanunk kell, kik is ezek az egyének a szervezetben és milyen szerepkorben
dolgoznak, majd ezek utan egy hatékony kommunikacios és menedzsment tervet
kell kidolgozni amelyben részletezzuk, hogy milyen kapcsolatot épitunk ki veluk és

hogyan kezeljuk Gket.

Az egylttmUkodeés mindsége jelentdsen befolyasolja a termék sikerét.
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Nézzuk meg hogyan alakitsunk ki hatékony egyuttmukodést veltk.
Erdekelt felek agilis kérnyezetben - kik 6k?

Erdekelt fél lehet egy személy, egy csoport, egy masik szervezet akire hatdssal van a
termék sikere. Erdekeltek tehat abban, hogy sikeres legyen a termék és

folyamatosan magas értéket allitson eld.

Az érdekelt feleket két csoportra oszthatjuk: szervezeten belUli érdekeltek felekre és

szervezeten kivuli érdekeltek felekre.

A szervezeten beluli felek érdekeltsége a kozvetlen kapcsolatbdl fakad. A kulsé felek
nem feltétlenul tudnak arrdl, hogy a szervezet egy terméken dolgozik, de a jovében

kapcsolatba kerulhetnek vele.
ime néhany példa a belsé érdekelt felekre:

o Uzlet4gi vezetok

o FErtékesitési vezetdk

o Fejlesztdk, példaul a mérnokok, dizajnerek és Ugyfélelmény tervezdk
e Aszervezet részlegei

e Marketing vezetdk

e ( szintd vezetSk

e Jogi szakemberek

Mas Product Ownerek

Es néhany példa a killsé érdekelt felekre:

e Felhasznaldok
o Ugyfelek
e Beszallitdok

e Részvényesek
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o Atermék koré épult kozosség

Az érdekelt felek menedzselésében a f6 hangsuly a belsé felekre iranyul. A kilsd

felek kozul a legfontosabbak természetesen a (leendd) ugyfelek.

Amikor dontéseket hozunk a termék fejlesztésével kapcsolatban akkor az érdekelt
felek hangja lesz a legfontosabb szamunkra, mivel 6k a fejlesztéshez kapcsolodo
igények f6 forrasai. Ha nem alakitunk ki megfelel§ kapcsolatot velUk és nem tartjuk
azt folyamatosan fent, akkor azzal azt kockaztatjuk, hogy elpazaroljuk a
rendelkezésre allo erdforrasokat, mivel nem a megfeleld terméket fejlesztjuk és
ezaltal nem érjuk el a stratégiai céljainkat. A megfelel6 kapcsolat kialakitasa ezzel

szemben erdsiti az atlathatdsagot és segiti a k6zos megértést.

A megfeleld egyuttm(kodés kialakitasa az érdekelt felekkel komoly mértékben
csokkenti a kockazatot is. Ha aktivan bevonjuk Gket a termék fejlesztésébe és
rendszeresen adnak visszajelzést az aktualis allapotrdl, akkor akkor ezzel az

értékteremteés részeseivé valnak és a fejlesztés hatékonysagat is novelhetik.

Az aktiv kapcsolat segitségével a fejlesztés utjaban allo akadalyok is konnyebben
elmozdithatoak, igy csokkenhet a piacra lépési idé is. Ha egyenesen kommunikalunk
a szervezetben az érdekelt felekkel, akkor pedig Uj szemszogbdl ismerhetjuk meg a

termékink muikodését és az altala eldallitott értéket is.

Hogyan épitsuk ki ezt a kapcsolatot az érdekelt felekkel?

A megfelel§ kapcsolatok kiépitéséhez el6szor az lesz a feladatunk, hogy azonositsuk
az érdekelt feleket a szervezetben, majd meghatarozzuk, hogy milyen mértékd az
érintettséguk a termék sikerében, mennyire aktivan szeretnénk a fejlesztési
folyamatban belefolyni valamint, hogy mennyire befolyasosak és ezen tulajdonsagok

alapjan csoportokba rendezzuk dket.
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A kulcsfontossagu felek azonositasa

Gydjtstk 6ssze az 6sszes olyan szerepl6t a szervezetinkbdl akikre hatassal lehet a
termékunk allapota és teljesitménye a piacon, akinek barmilyen hatalma van a
termék fejlesztés befolyasolasara és aki érdekelt abban, hogy sikeres legyen a

termék. Az azonositashoz segitségunkre lehetnek a kovetkezd kérdések:
Ki az akire hatassal lehetnek a termékkel kapcsolatos dontések?

Ki az akinek személyes érdekes is fliz6dik ahhoz, hogy sikeres legyen a

termék?

Ki az aki segithet nekink abban, hogy jobb termékkel jelenhessunk meg a

piacon?
Kell-e egyeztetni a jogi részleggel a termék kapcsan?
Ki az aki lassithatja a fejlesztési folyamatot?

Akar a kérdések mentén akar mas maodszerekkel azonositottuk az érdekelt feleket,

létezik egy listank arrdl, hogy kik 6k a szervezeten belul.
Vizsgalat és megértes

Ha azonositottuk az érdekelt feleket, akkor meg kell hatarozni, hogy mik azok az
elvarasok, célok és igenyek amelyekkel rendelkeznek, hogy jobban megértsuk
milyen hajtéerék mozgatjak Oket. Ezek alapjan pedig kialakithatjuk a fontossagi
sorrendet kozottuk. Enhez meg kell értentink, hogy a termeék milyen hatassal van a
mindennapi mikodésukre. Milyen elvarasokkal rendelkeznek? Mi az ami motivalja
Sket? Es azzal sem &rt tisztdban lennink, mik azok a dolgok amelyek kifejezetten
zavarjak Gket a termékkel kapcsolatban. Eléfordulhat az is, hogy bizonyos érdekek
mentén konfliktusok is kialakultak vagy kialakulhatnak az érdekelt felek kozott.

Készuljunk fel ezek kezelésére.
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A Stakeholder Canvas egy olyan eszkoz, amellyel megkonnyithetjuk a fenti
vizsgalatokat és jobban megérthetjuk vele az egyes érdekelt felek viselkedését. A
kovetkezGkben egy példan keresztul megnézhetjuk, hogy milyen elemekbdl épul fel
egy stakeholder canvas. Ezt a sajat tapasztalatok alapjan természetesen nyugodtan

lehet boviteni és még részletesebben leirni az érdekelt feleket a szervezetn belul.
A vizsgalt stakeholder: kozosségi média menedzser

Ki 6 és mit csindl? A szervezeten belul dolgozik és az a feladata, hogy minél

tobb leendd Ugyféllel megismertesse a termeket

Mik a céljai? Szeretne minél tobb informaciot megtudni az ugyfelekrdl, hogy
hatékonyabban tudja célba juttatni a termékkel kapcsolatos Uzeneteket a

megfelel® csatornakon keresztul.

Mi a legnagyobb akadaly azeldtt, hogy ezt a célt elérje? Nincs kell6 ismerete
arrdl, hogy kik a jelenlegi ugyfelek és kik azok akik a jovdben hasznalni fogjak
a terméket. Nem ismeri, hogy az ugyfelek milyen igényeket, elvarasokat
tamasztanak a termékkel kapcsolatban. Ahhoz, hogy megtalalja az Ugyfelek
altal hasznalt csatornakat és ott célba juttassa a termékkel kapcsolatos

Uzenetet tobb informacidra van szuksége az ugyfelekrdl.

A Stakeholder Canvas létrehozasa minden érdekelt félrél egy atfogd képet biztosit
arrél, hogy kikkel kell kommunikalnunk a jovGben a termék kapcsan és 6k milyen

hajtoerdk mentén reagalnak majd az elképzeléseinkre.
Osztalyozas - befolyas matrix

Tudjuk, hogy kik az termék fejlesztésében érdekelt felek és mar azt is, hogy mi
mozgatja Oket. Ha megfeleld prioritast alakitunk ki kozottuk, akkor 6sszhangba
tudjuk hozni a termék stratégiankat az egyes érdekelt felek stratégiai céljaival. Az

azonositott érdekelt felek kdzott lesz olyan aki kell6 hatalommmal rendelkezik, hogy
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akar akadalyozza a fejlesztés haladasat, lesz aki egyszerlen érdeklddd a
fejlesztéssel kapcsolatban, és olyanok is lesznek akik szinte érdektelenek. Ahhoz
hogy osztalyozni tudjuk Sket ismernunk kell a befolyasukat, a szervezetben betoltott

szerepuket, érdekeiket és azt is, hogy mennyire tudnak a rendelkezéstinkre allni.

Ehhez az osztalyozashoz a Stakeholder Mapet hasznalhatjuk eszkdzként. Az eszkoz
az egyes érdekelt feleket a szervezeten beluli befolyasuk és a termék irant tanusitott
érdeklddésuk alapjan értékeli. A Stakeholder Map egyrészt segit rairanyitani a
fokuszt a legfontosabb érdekelt felekre masrészt az alapja a feléjuk iranyuld
kommunikacios tervnek. A Stakeholder Map kialakitasanal fontos, hogy minden
érdekelt felet abba a kategoriaba helyezzink el amelybe az 8sszegyljtott

informaciok alapjan ténylegesen tartozik és ne pedig abba, ahol szivesen latnank.

Nézzuk meg néhany példan keresztul hogyan épul fel a Stakeholder Map. A két

dimenzié amely segiti az osztalyozast a befolyas és az érdekeltség.

Magas befolyds, magas érdekeltség - Ezek azok az érdekelt felek akik a
kulcsfontossagl dontéseket hozzak meg a szervezetben. A termékre is
komoly hatast tudnak gyakorolni, akar azért mert tamogatjak a sikerét, akar
azért mert akadalyozzak a fejlesztés haladasat. Ezek miatt szoros
egyuttmUkodésre van veluk szukség: részletesen kell ismernunk az
elvarasaikat és igényeiket és ezzel parhuzamosan kell a termékkel

kapcsolatos dontéseket meghozni.

Tipikusan ilyen érdekelt fél lehet egy tulajdonos vagy egy nagyobb
szervezetben egy igazgatd aki azt a részleget vezeti ahol a terméket

fejlesztjuk.

Magas befolyas, Alacsony érdekeltség - Ugyan az ebbe a kategoriaba esé
érdekelt felek, nem fognak aktivan részt venni vagy beavatkozni a termék

fejlesztésébe, de egyébként nagy befolyassal rendelkeznek a szervezeten
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belll, ezért érdemes képben tartani Oket és torekedni arra, hogy elégedettek

legyenek.

Az Ugyfélszolgalat vezetdje példaul egy ilyen szerepld lehet. Kozvetlendl nem
fog beavatkozni a termék fejlesztésébe, de ha megnovekszik a terhelés az
ugyfélszolgalaton egy Uj termék funkcid muakddése miatt akkor élni fog a
hatalmaval, hogy minél hamarabb valtozast érjen el a termék mukodéseével

kapcsolatban.

Alacsony befolyas, magas érdekeltség - a termék fejlesztésével kapcsolatos
dontésekre nincs vagy alacsony a rahatasuk, de hatassal van rajuk a termék
mukodése vagy teljesitménye. Emiatt érdemes rendszeres tajékoztatast
nydjtani szamukra a termék aktualis allapotardl és varhatd fejlesztési

iranyairol emailben vagy prezentaciok formajaban.

A jogi osztaly GDPR specialistdja nem rendelkezik tul nagy befolyassal a
szervezeten belll, de egy maoddositas a regisztracios feluleten jelentds
mennyiségl munkat generdlhat szdmdara. Erdemes ezért idében jelezniink

szamara, ha ilyesmit tervezunk.

Alacsony befolyas, alacsony érdekeltség - ha egy érdekelt fél egy
idépillanatban ebbe a kategodridaba esik, akkor az nem jelenti automatikusan
azt, hogy végig itt is marad. Ennek megfelel6en a szervezet ezen tagjait
figyelemmel kell kovetnunk, hogy valtozik-e a helyzetuk: akar azért mert
érdekeltek lesznek a termék sikerében, akar azért mert megnovekszik a

befolyasuk.

Az osztalyozas négy kategoriat kulonboztet meg, de az egyes kategoriakon belul
eltérhet az, hogy hogyan kezeljuk az érdekelt feleket. Az elégedettség egy magas

befolyasu, de alacsony érdekeltségl fél esetén jelentheti azt is, hogy idében piacra
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tudunk lépni egy termék funkcioval, de akar azt is, hogy minden backlog

refinementen részt tudjon venni.
Ujraértékelés

Végre elkészult a Stakeholder Map! Itt az ideje, hogy atgondolt Ujral Az id6
elérehaladtaval az egyes szerepl6k helyzete valtozhat a térképen, Uj szerepldket
azonosithatunk, vagy akar egy meglévd pozicioban lévl szerepld személye valtozik
meg. Egy termék indulasakor sem feltétlentl tudjuk azonositani az 6sszes érdekelt
felet. Ennek megfelel6en rendszeres id6kozonként feltl kell vizsgalnunk a

Stakeholder Mapunket és ha szukséges el kell végeznunk a megfeleld kiigazitasokat.

Egy agilis szervezetben a Product Owner feladata az, hogy kezelje az érdekelt feleket
mind a szervezeten kival, mind a szervezeten belul. Delegalhat feladatokat

masoknak, de a felel6sség mindvégig az 6vé marad.
Koordinacio az érdekelt felekkel

A koordinacio soran jo kapcsolatokat épittink ki, elmélyitjuk ezeket a kapcsolatokat
és folyamatosan magas minéségben tartjuk fenn a kdzos viszonyunkat azokkal akik
érdekeltek a termék sikerében és a legnagyobb befolyassal birnak a szervezeten
belul. A megfelel6 kommunikacios csatornak kialakitasa alapveté fontossagu az
érdekelt felek igényeinek-, céljainak- és siker kritériumainak megertéséhez. Egy
megfelel6 kommunikacios terv kialakitasaval még az el6tt meg tudjuk valaszolni a
felmerulé kérdeseket, hogy azokat az érdekelt felek fogalmazzak meg. Els6
lépésként érdemes azt megtudnunk, ki milyen format részesit elényben a

kommunikacio kapcsan.

123



™
Mentor Klub

Kommunikacios terv

Az érdekelt felek kommunikacios igényeinek megismerésével lerakhatjuk egy
hatékony kommunikacios terv alapjait. A korabban elkészitett Stakeholder Map
alapjan meg tudjuk vizsgalni, hogy melyik érdekelt féllel milyen kommunikacios
csatornat épitsunk ki, milyen a terméket érintd témakban kapjanak informaciot és

hogy milyen gyakran van szukséguk az informaciokra.

A kommunikacios tervunk tartalmazza azt is, hogy milyen formaban adjuk at az
informaciokat az egyes érdekelt feleknek. Meghivhatjuk Gket a sprint reviewra,
megirhatjuk a termékkel kapcsolatos fejleményeket emailben, készithetlink videdt a
termék Uj funkcidirdl vagy akar bemutathatjuk az aktualis piaci teljesitményt egy

interaktiv tablazatban.

Amikor az érdekelt felekkel kommunikalunk, akkor vegyunk figyelembe néhany
Okdlszabalyt. El6szor is, a kommunikacio nyujtson értéket az érdekelt felek szamara.
Azt kommunikaljuk ami az adott fél szamara fontos, vagy amivel kapcsolatban
korabban elvarasokat fogalmazott meg. Készuljunk arra, hogy az id§ elérehaladtaval
ezek az igények és elvarasok valtozhatnak a piaci valtozasok hatasara vagy azért

mert egyre jobban megismerik a felek a terméket.

A szukséges mennyiségl informacioval lassuk el az érdekelt feleket. A kdzosség
média marketinggel foglalkozo kolléganknak fontos lesz az az informacio, hogy mi
lesz a kovetkezd termékverzid tartalma és mikor tervezzuk a kiadasat, de kevésbé
fogja érdekelni az infrastruktira koltsége ellentétben a kontrollerrel aki a budzsét

tartja kézben.

Hasznaljunk megfeleld nyelvezetet amikor az érdekelt felekkel kommunikalunk.
Kerdljuk a szakmai zsargont, fogalmazzunk egyszerlen a technikai részletek
kapcsan, ha egy Uj csapattag felvételérdl beszélink a kivalasztast veégzd

szakemberrel, de ismertesstuk részletesen a javasolt megoldasok részleteit ha
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szeretnénk a fejlesztési részleg vezetdjét megnyerni szponzorként egy Uj termék

piaci bevezetéséhez.

Minden érdekelt féllel olyan kommunikacids csatornat alakitsunk ki ami szamara is
megfelel és el@segiti a hatékony informacio atadast. A magas befolyassal és
érdekeltséggel rendelkezd feleket hivjuk meg minden sprint reviewra, mig az
alacsony  befolyassal és  érdekeltséggel rendelkezGeket elég emailben

tajékoztatnunk, ha elértink egy komoly mérfoldkovet.

Legyen egy transzparens modon elérhetd dokumentum amely barmely érdekelt fél
szamara rendelkezésre all és atlathatova teszi a fejlesztési folyamatot valamint be

tudja mutatni a termék aktualis allapotat.

Hogyan vonjuk be a Scrum Csapat mikodésébe az érdekelt feleket?

FOleg a termék induld fazisaban kulcsfontossagu, hogy a kiemelt érdekelt feleket
bevonjuk, hiszen javaslataikkal vagy akar kérdéseikkel jelent8sen elGsegithetik, hogy

jobban megismerjuk a termékkel kapcsolatban felmerulé igényeket.

A sprint reviewk soran biztassuk arra az érdekelt feleket, hogy adjanak visszajelzést,
mondjak el a latottak alapjan milyen iranyokat latnak a fejlesztés jovdje

tekintetében.

Szervezzunk rendszeres megbeszéléseket az érdekelt felekkel, hogy Uj

lehetOségeket tarjunk fel a termék jovGjével kapcsolatban.
Akadalyozé tényezbk

Vizsgaljuk meg azokat a tényezGket amelyek akadalyozhatjak, hogy megfelel6

kapcsolatot alakitsunk ki az érdekelt felekkel.

Alakitsunk ki olyan csatornakat ahol azok az érdekelt felek is elérik a szamukra

szUkséges informaciokat akikkel kevésbé aktiv kapcsolatot apolunk. Ez lehet egy
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tabla ahol vezetjuk a termék backlogot vagy egy szoftveres megoldas is. Ennek
hianyaban az atlathatdsag csorbat szenved és emiatt kulonbozd elképzelések
alakulhatnak ki a termékkel és aktuadlis allapotaval kapcsolatban valamint
megnovekszik azoknak a talalkozoknak a szama, amelyek a kialakult helyzetet

probaljak meg tisztazni.

FGleg nagyobb szervezetekben felmertlhet az eltéré kulturalis hattérbdl adodo
kulonbség problémaja. Az azsiai kultdrakban tipikusan arc vesztéssel jar az, ha
nemet mondunk valamire. Ennek konnyen az lehet az eredménye, hogy olyan
igéretet kapunk amely kés6bb mégsem teljesul vagy olyan fejlesztés indul el amelyre
valojaban nem volt szukség. A kulturalis kulonbségek megismerésével és

alkalmazkodassal ez azonban kikuszobolhetd.

Az eltérd kultdra gyakran egyutt jar az eltérd nyelwel is. A nyelvi akadalyok, pedig
félreértésekre adhatnak okot. Ha lehetséges hasznaljunk kozos nyelvet a terméken
dolgozdk kozott €s ha nem vagyunk biztosak, hogy a pontosan értettunk egy igényt

inkabb kérdezzuink vissza tobbszor vagy kérjunk gyakoribb visszajelzést.

A szervezet méretétd| fluggden kialakulhatnak informacios silok. Ha ezek létrejonnek
nem vagy csak koltségesen all majd rendelkezésre az a megfelel6 mindségl
informacié mennyiség amely elengedhetetlen a termék sikeréhez. A silok legjobb
ellenszere, ha rendszeresen egy asztalhoz Ultetjuk a kulonbozé érdekelt feleket és

segitjuk az informacié megfelel6 aramlasat a szervezeten belul.

Az érdekelt felek kezelésének alapja a nyilt és atlathatdé kommunikacié. Ha
figyelembe vesszuk az igényeiket akkor értékes informacioval lehetlink gazdagabbak

és ez segitségunkre lehet, hogy jobb dontéseket hozzunk a termékkel kapcsolatban.
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Veszélyes allatok a szervezetben

Az érdekelt felek néhany nem is olyan ritkan el6forduld tipusat Dean Peters
rendezte kategoriakba és nevezte el az egyes kategoridkat vadallatokrol. Az egyes
allatok nevei angol betlszavakat takarnak, amelyek a kategoria egy-egy jellemzé
tulajdonsagat irjak le. A kovetkezdkben ezeket a tipusokat vizsgaljuk meg példakon
keresztul és megismerhetjuk azt is, hogyan tudjuk megszeliditeni a dzsungelek vagy

a szavannak fenevadjait.
A Farkas - WolF (Works on Latest Fire)

Ha a Farkas a termék kornyékén olalkodik biztosak lehetink benne, hogy
hamarosan mindenkinek mindent el kell dobnia és at kell valtanunk tlzoltd

Uzemmaodba.

A termék fejlesztése soran még akkor is kialakulhat technikai addssag, ha
folyamatosan javitjuk a folyamatokat és finomitjuk a Definition of Donet. Igy egy id6
utan ki kell alakitanunk azt az egyensulyt amivel a Sprinteken belUl teret adunk a
hibak javitasanak az Uj funkciok fejlesztése mellett. Egy apro hiba el8szor csak szikra
vagy izz6 parazs lesz, de ha elhanyagoljuk ezek kezelését akkor egyre nagyobb tlzek

gyulnak a termék kortl amelyek a hosszu tavu értékteremtést veszélyeztetik.

A Farkas azért lehet veszélyes, mert egyetlen dologra figyel: hogy oltsuk ezeket a
tuzeket, fUggetlenul attol, hogy mennyire veszélyesek. Egyik égetd surgdsségl
dologrol a masikra ugral, még akkor is, ha ennek az az ara, hogy nem hozunk létre
értéket. Ez nem csak az ugyfelek szempontjabdl problémas, hanem a Scrum Csapat

azon képességeét is redukalja, hogy Uj és innovativ megoldasokat hozzanak létre.

A tlzoltas célja a Farkas szemében az, hogy a legujabb problémaval foglalkozzon
mindenki. igy érzésre a problémak megoldddnak, de valdjdban a priorizalas hidnya

csak tovabb fokozza az égetd problémak sulyossagat.
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2003-ban a Knight Capital nevl tdzsdei kereskedéssel foglalkozd cég egy
forditott algoritmust fejlesztett ami magas arfolyamon vasarolt és alacsony
arfolyamon adott el. Mivel csak egy teszthez szerették volna hasznalni ezt a
funkciot egyszeri alkalommal ezért a néhany dollaros veszteséget vallalhato
kockazatnak tekintették. A funkcidt mas fontos dolgok miatt vegul
elfelejtették kivenni a kdd bazisbol igy 9 évig része volt a terméknek, anélkul,
hogy hasznaltak volna. Egészen addig amig egy frissités alkalmaval az éles
rendszernek is része lett, ahol automatikusan elindult az algoritmus és 45

perc alatt 460 milli¢ dollaros veszteséget generalt.

A problémat az okozta, hogy a felugyelet nélkul hagyott funkciora mas
termékfunkciok is elkezdtek raépulni igy az éles kodbazis részévé valt. A
folyamatos tlzoltasban nem jutott id6 kell® tesztelésre és arra sem voltak
felkészulve, hogy bizonyos mennyiségl veszteség utan automatikusan
ledlljon a kereskedés. Az elnevezések konvencidja nem volt a Definition of
Done része ezért a hiba kijavitasa is rendkivul sokaig tartott. Nem volt napi
gyakorlat a refaktoralas amelyben ez a kodrészlet eltavolitasra kerulhetett

volna.

Ha elhanyagoljuk a technikai addssagot, mert egy Farkas tipusu érdekelt fél
igényeinek probalunk meg megfelelni akkor akar ekkora meértékd veszteséget is

szenvedhet a szervezet.

A Farkas megszeliditésére két modszer javasolt. Elséként, meg kell akadalyozni, hogy
az Ohatatlanul el6forduld tlzesetek komoly karokat okozhassanak. A vadonban
tlzzarakat hasznalnak a futdtuzek megallitasara: korbeassak példaul a burjanzo tiz
teruletét, hogy az ne terjedjen tovabb. Szoftveres kornyezetben ha nem minden
felhasznald szamara egyszerre lesz elérheté egy U funkcio, vagy olyan

idéintervallumban végezzuk el a frissitést amikor kevés felhasznald aktiv esetleg
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bevonjuk a felhasznaldk egy korét a tesztelésbe béta verziokkal minimalizalhatjuk az

esetleges hibak altal okozott karokat.

Masrészrél folyamatosan id6t kell szakitanunk arra, hogy dolgozzunk a technikai
addssagokon és refaktoraljuk a meglévé kodot. A Product Owner szerepe ebben az,

hogy megfeleld prioritast adjon az ehhez kapcsolddo feladatoknak.
Az Orrszarvu - RHINO (Really High-value New Opportunity)

Duborgést hallunk a tavolbdl, majd berobog a Scrum Csapat mellé az Orrszarvu egy
Uj, fantasztikus Otlettel, amit ha megvaldsitunk biztosan megszerezzuk ezt a nagy
Ugyfelet. Altaldban ezzel érkezik meg hozzank a legtdbbszér a marketing- vagy
értékesitési oldalon dolgozd érdekelt fél. Még ha végul be is igazolddik az uj funkcio

eredmeényessége ez a viselkedés nagyon rovidlato és zavard a csapat szamara.

Miért veszélyes az Orrszarvd? Ha engedunk a nyomasanak, akkor szembesulni
fogunk azzal, hogy legtobbszor csak “egyszer(” kérései vannak. Szerinte. Ezekrdl
rovid idon belul ki fog derulni, hogy egyaltalan nem egyszerlen megoldhato
felvetések. Masrészrdl egy Uj nem tervezett funkcid beépitése a termékbe tobblet
feladatokkal jar a tesztelés és integracio teruletén is. Ha tulsagosan egyedi az igeny
akkor pedig akar a parhuzamosan futd verziok szamat és ezek fenntartasara

forditott er6forrasok mennyiségét is megnoveli.

Az Orrszarvuy kérései szinte soha nem arra iranyulnak, hogy egy az ugyfelek széles
korében meglévd problémara keresunk és adunk valaszt, hanem rendszerint
konkrét megoldas szallitasat varja el egy konkrét Ugyfélre fokuszalva. Ha tobb ilyen
funkciot toldozunk egymashoz akkor egy Frankenstein Szornyéhez hasonlitd
terméket fogunk elGallitani ami egyszerre akar mindent megoldani, de végul semmit

sem fog.
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Azok az igéretek amellyel az Orrszarvd megprobalja befolyasolni a fejlesztés iranyat
legtobbszor mindenféle tervezést vagy garanciat nélkuloznek és az elpazarolt

eréforrasokon felul bevételt sem termelnek.

A ScaleFactor nevd vallalat azt igérte a részvényesei szamara, hogy kifinomult
mesterséges intelligenciaval tamogatott konyvelSi szolgaltatasokat nydjtanak
leendd Ugyfeleiknek. A megoldas fejlesztése helyett azonban a téke
Osszegyljtésére helyezték a hangsulyt és mivel fel kellett valami mutatni ezért
titokban konyvelGket kezdtek el alkalmazni akik elvégezték a feladatot az
ugyfelek szamara. Mivel a koordinacié hianyzott, illetve a fejlesztés a
konyvel6k munkajat kezdte el tamogatni ezért rengeteg hiba kerllt a
rendszerbe mint szoftveres mind emberi oldalrol. Az Ugyfelek ezt tapasztalva
hamar elpartoltak a cégtdl a befektetOket pedig a hazugsag leleplezése
riasztotta el. 2020-ra cég elbocsatotta az alkalmazottait és a megmaradt

tokét visszafizette a befektetbknek majd megszdnt.

JO hir, hogy az Orrszarvu is szelidithetd. A dUborgés ellenére meg kell értetnunk a
szervezeten belul a termék viziojat és nem egyedileg felmerult igényekre forditani a
meglévd szUkos erdforrasokat, hanem arra az ugyfél csoportra akik szamara az Uj

funkcio a legnagyobb értéket teremti.

Szanjunk arra idét, hogy megismertessuk a technikai részleteket az Orrszarvu tipusu
érdekelt felekkel, igy csokkenthetjuk annak a kockazatat, hogy egyszerlbbnek lassak
a megvaldsitast a tényleges komplexitasnal és ezt mar a leendd Ugyfeleknek is igy

adjak el.

Az Uj Ootleteket nem kell azonnal elvetni. Kisérletezéssel igazolhatjuk azok
sikerességét a piacon vagy gyorsan rajohetink, hogy valojaban egy szdk kor

szamara tudunk csak kis mennyiségl értéket teremteni.
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Product Ownerként ha hatdrozott vizionk van és a kitlizott cél felé haladunk akkor

batran szembe allhatunk az Orrszarvival.
A Vizilé - HiPPO (Highest Paid Person’s Opinion)

A Product Ownernek ugy kell meggydzni az érdekelt feleket, hogy tamogassak a
termék vizi6 megvaldsulasat, hogy nincs poziciobdl fakadd hatalma. Az Uzleti
dontéseket amely befolyasolja a termék fejlesztésére fordithatd koltségvetés
nagysagat is igazgatoi szinttdl felfelé hozzak meg. Ha minden rendben megy, akkor
ezek az érdekelt felek komoly segitséget adhatnak a termek értékteremtd

képességéhez, hacsak nem valtoznak Vizilova.

A Vizilovak meg vannak arrdél gy6z8dve, hogy sem masok gondolataira sem adatokra
nincs ahhoz sztkség, hogy megerdsitsék sajat 6sztonos elképzeléseiket a termékkel
kapcsolatban. Sajat tapasztalataikat tobbre tartjak a szervezet tobbi tagjanak

szakértelménél ezért hajlamosak lesoporni a toluk érkezd javaslatokat az asztalral.

A Vizilovak az Uzleti kornyezetben sem veszélytelenek. Mivel nekik komoly poziciobdl
fakadd hatalmuk van - megszlintethetnek a munkaviszonyokat vagy donthetnek a

koltségvetés egyes elemeirdl - ezért nehéz nekik ellentmondani.

Mivel képesek atgazolni a szervezeten a sajat otletlk kivitelezése érdekében a
mellettuk dolgozok elvesztik a lelkesedéstket az innovacio irant. Ezen feldl olyan
funkciok kerulhetnek a termékbe amelyek piaci létjogosultsaga megkérddjelezhetd.
SzélsOséges esetben az egész szervezet muikddése egy funkcid gyarra alakul - azaz
csak a létrehozott funkciok mennyisége szamit nem pedig az azok altal teremtett

érték.

A Vizild tipust mUkodésre kivald példa Ron Johnson a JC Penney nevd
amerikai kereskedelmi cég vezetdje. Johnson korabban komoly sikereket ért

el az Apple és a Target vezetdi pozicidiban. A JC Penney élén a megérzéseire
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hagyatkozva egy bonyolult rogzitett arazasi rendszert vezetett be. Hiaba
jelezték a szervezetbdl - fokuszcsoportos kutatasokkal alatamasztva - hogy az
ugyfelek nagyon arérzékenyek és fogékonyak a learazasokra, nem maodositott
az elképzelésein. Az eredmény: 25%-0s forgalomcsokkenés és 17 honap alatt

1 milliard dollaros veszteség.

A Vizilovakat felnyergelni ugyan nem fogjuk, de a haziasitasukra tehetunk kisérletet.
Alljunk az oldalukra. Ha Uj otlettel érkeznek akkor javasoljuk, hogy segitiink
megerd@siteni az elképzeléseiket a piacon. Ha a kisérletunk végul nem igazolja a
Vizilo otletét akkor is azt fogja latni, hogy az & érdekében cselekedtink és jo

szandékkal végeztuk el a validaciot.

Gydtsunk hatalmas mennyiségl tényt és visszajelzést valos ugyfelektdl. Ahogy a JC
Penney példajabdl lattuk ez nem garancia a sikerre, de ezek nélkul lehetetlen lesz

meggydzni a Vizilo tipusu vezetOket.

Hatarozzuk meg kozosen mit tekintink sikernek. Formalizaljuk a Vizilo otleteit és
rendeljunk melléjuk szamszerUsithetdé eredményeket amely alapjan el tudjuk

donteni, hogy bevalt-e a javaslatuk.
Zebra (Zero Evidence, but Really Arrogant)

Mikozben a tobbi veszélyes allatrél olvastunk, konnyen gondolhattunk arra, hogy
azokban a poziciokban mi biztosan nem viselkednénk igy. Annal jobban ismerjuk a
terméket, hogy Orrszarviként rontsunk ra. Adatok alapjan hozzuk meg az alaposan
megfontolt dontéseinket, nem Ugy mint egy Vizild. Azonban a Zebra olyan allat
amellyé akar egy Product Owner is konnyen valhat. Mivel a sajat termékunket és
tertletlnket jol ismerjuk el6fordulhat, hogy piaci validacio nélkul tisztan szivbol
hozunk meg dontéseket. Ezek vagy igazolddnak késébb vagy nem, de mindkét

esetben er6forrasok felhasznalasaval jarnak, igy pazarlast is okozhatnak.
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A Vizilbhoz hasonléan a Zebra viselkedésével is az a probléma, hogy
megalapozatlan dontéseket hozunk a termékkel kapcsolatban és igy akar komoly
lehet8ségeket is elszalaszthatunk, mert éppen egy masik kétséges sikerd funkcio

fejlesztésével foglalkozunk.

A Blockbuster nevld amerikai videdkolcsonzd cég vezérigazgatdja John
Antioco 2000-ben lehetdséget kapott, hogy megvasaroljon egy masik hasonld
profild, de a digitalizacio felé nyitd céget 50 millio dollaros aron. Antioco
azonban azt mondta, hogy ez a dotkom hisztéria csak egy mulo szeszély és
elutasitotta az Uuzleti ajanlatot. A masik céget Netflixnek hivtak. Ma a

Blockbuster mar nem létezik.

Ha hazi Zebrat akarunk tartani akkor érdemes konfrontalddni veluk. Enhez viszont
szUkségunk lesz arra, hogy megfeleld mennyiségl adattal tudjuk alatamasztani a

Zebra altal bedobott javaslat érvénytelenségét.

GyUjtsunk szovetségeseket, akik hasonloan hozzank tényszer( alapokra szeretnék
helyezni a termék jovgjét. A Zebra meg van gydz48dve arrol, hogy az 6 véleménye a

legjobb, de ha kell6en sok hang igazolja ennek az ellenkezdjet akkor meghatral.

KeretezzUk at a Zebra javaslatait Ugy, hogy az beilleszthetd legyen a termékunk
stratégiai iranyvonalaba. Ha a Zebra egdja az akadaly akkor adjuk meg neki azt, hogy
nem sértjuk meg, hanem tamogatolag, de kicsit modositva beépitjuk a javaslatot a

kijelolt iranyvonalba.

Az arrogancia el tudja kodositeni a dontéshozatali készségeinket. Product
Ownerként még akkor is adjuk meg a lehet8séget egy oOtlet tesztelésére, ha az elsd
hallasra teljesen eszementnek tdnik. A legrosszabb ami torténhet, hogy révid idén
beltl kideril, hogy tényleg nem mukodik. Es ne feledjik mi is kénnyen Zebrava

valhatunk ha nem figyellnk oda.
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A Siraly

A Siraly nem egy betlszorol kapta a nevét. Azok az érdekelt felek akik a Siralyhoz
hasonlitanak, pontosan ugyanazt csinaljak mint a tengeri madarak: keringenek a
termék folott kulonodsebb kapcsolat nélkul, majd egyszer csak leszallnak hatalmas
zajt és felfordulast csapnak maguk korul és tovabbrepulnek, hogy aztan

takarithassanak utanuk.

Habar elsének nem mindig tdnhet igy, de a Siralyok alapvet8en jo szandékkal
érkeznek. Szeretnék ha gyorsabban mUkodnének a folyamatok, vagy felrazdédna a
csapat az otleteiktdl. Ezzel azonban az a baj, hogy nem ismerik a részleteket és
elveszik a csapattdl a felhatalmazast valamint a lehet8séget, hogy onalldan

talaljanak megoldast a problémakra.

Ha a Siraly tipusu fejlesztési vezetd egy napon azzal allit be a Fejlesztékhoz, hogy
“gondolkoztam a probléman amirdl a mult héten beszéltink és hoztam egy
megoldast ra”, akkor valdjaban segiteni akar, de mivel csak tavolrdl ismeri a
mukodést ezért egyaltalan nem biztos, hogy az altala irt kodot egyaltalan be lehet

illeszteni a termékbe.

Egy Siraly tipusu menedzsereket vizsgald kutatds soran azt tapasztaltak, hogy a
beosztottjaik 30%-al nagyobb eséllyel szenvednek sziv- és  érrendszeri
betegségekben valamint nagyobb aranyban demotivaltak és jutnak el akar a
felmondasig. A joindulat ellenére pontosan az ellenkezd hatast valtjak ki a

szervezetben.

Ha egy Siradly koroz a fejunk felett két dolgot tehetunk. Egyrészrél értstk meg a
javaslatat és igyekezzink minél hamarabb megmérni a piacon. A Siralyok altalaban
tényleg szakértéi a teruletuknek, ezért nem léghdl kapottak az oOtleteik, csak nem

ismerik a teljes kontextust. Masrészt ha megfeleld kommunikacios tervet épitlink ki
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és atlathatova tesszuk a folyamatokat akkor csokkenthetjuk a Siraly leszallasainak

szamat.

Product Ownerként a gyakori kommunikacioval és az attekinthet6ség novelésével

tudjuk megakadalyozni a Siralyt abban, hogy Ujra és Ujra lecsapjon.
Az allatidomar eszkoztara

Nincs egyszer( dolgunk, ha az a feladatunk, hogy az érdekelt felek igényeit
figyelembe véve haladjunk a termék vizionk megvaldsitasa felé. Van azonban

néhany olyan eszkoz amellyel altaldanossagban sikeresek lehetlnk allatidomarkent.
Empatia

Konnyebben megérthetjuk az érdekelt felek viselkedését, ha egy pillanatra atulunk
az 6 székUkbe és megprobaljuk az 6 szemszogukbdl megvizsgalni a helyzetet. A
motivaciojuk megismerésével és megértésével kdnnyebben tudjuk dsszeegyeztetni

azt a sajat termék vizionk iranyaval.
Atlathatosag

Sokkal konnyebb ugy bevonni egy érdekelt felet a dontéshozatalba, hogy nem csak
a termékkel kapcsolatos dontéseink miértjét, hanem a dontések mogott allo okokat
is megérti. Eppen ezért érdemes ezeket kell§ részletességgel dokumentéini és
elérhetOvé tenni a szervezet egésze szamara. Legyen szo Ugyfél interjukrol, mérési
adatokrdl vagy konkrét dontésekrdl. Ezek segitségével elérheted, hogy az érdekelt

felek a megfelel6 informaciok birtokaban tegyék meg a javaslataikat.

Technoldgiai ismeretek

Az érdekelt felek altalaban nem rendelkeznek kell6 technoldgiai tudassal a termeék

kapcsan. Kulonosen igaz ez a technikai addssag mértékére és arra, hogy az Uj
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Otletek mekkora mértékben novelhetik azt. Ha Product Ownerként nem s
szUkséges ezt részletekbe menden értenuink, keressunk olyan Fejlesztét aki segithet
nekunk abban, hogy az érdekelt felek ismereteit bdvitstuk, hiszen a késébbi

fejlesztések hatékonysagat tudjuk ezzel ndvelni.

Kisérletezés

Miel6tt belevagnank valami hatalmas vilagmegvalto otlet megvaldsitasaba érdemes
tesztelniink, hogy valdjaban akkora potencialt rejt-e és, hogy valoban akkora
érdeklédest valt-e ki az Ugyfelekbdl. Ha el8szor az Ugyfelek kisebb csoportjan
tesztelink egy Uj funkciot (példaul béta- vagy A/B tesztekkel) akkor sokkal
pontosabb képet kapunk arrdél, hogy a jovOben érdemes-e a terméket ebbe az
iranyba bdviteni. A piaci validacio kis lepésekben nagyszerl eszkoz az érdekelt felek

meggyGzésére.

Ugyfélkdzpontlisag

Ha valdjaban szeretnénk, hogy az érdekelt felek az Ugyfél szemuvegén keresztul
nézzenek a termékre, akkor mutassuk meg, hogy Product Ownerként hogyan
helyezzUk az Ugyfeleket a kozéppontba. Vegylnk egy valds problémat és vonjuk be
Oket egy lehetséges megoldas kidolgozasaba. A mUhelymunka soran bemutathatjuk
azt is, hogy nem csak egy megoldas létezhet egy problémara és mélységében

megismertethetjuk az ugyféligények mozgatorugoit.
Vizié

Akar a sajat érveinket tamasztjuk ala adatokkal, akar egy érdekelt fél altal hozott
bizonyitékokat vizsgalunk meg ne tévesszuk szem eldl, hogy azért gydjtjuk és
elemezzUk a tényeket, hogy a termék viziot tamogatod dontéseket hozzunk. Kétseg
esetén mindig ez legyen a legutolsd szempont amit megvizsgalunk. Ha az otlet nem

tamogatja a viziot akkor nem lesz része a terméknek.
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Product Ownerként nincs poziciobol adodo hatalmunk a szervezet mas tagjai felett,
azonban ez nem jelenti azt, hogy ne tudnank olyan kapcsolatokat kialakitani
amelyek segithetnek abban, hogy kivalo terméket hozzunk létre. Alkalmazzuk a

megismert eszkdzoket és értékes szovetségesekre tehetlnk szert.

Agilitas a gyakorlatban

Az el6z6 alkalmak soran megismerkedtlnk az agilis gondolkodasmaoddal és a Scrum
keretrendszerrel. Hasznalhat6 tudast szereztink arrol, hogy hogyan alkossuk meg
egy termeék vizidjat, hogyan bontsuk le ezt kisebb elemekre és rendezzuik sorba az
elemeket a kornyezeti valtozasoknak megfelelGen. Virtudlisan részt vettlink egy
Sprint eseményein, ahol lathattuk milyen dontésekkel szembesulnek a Scrum
Csapat tagjai. Eszkozoket kaptunk a kezunkbe, hogy mérni tudjuk a hatékony
mukodést a szervezeten bellul. Megfelel6 kapcsolatokat tudunk kiépiteni a

termékunk sikerében érdekelt felekkel.

Ezzel az eszkoztarral felvértezve készen allunk arra, hogy akar egy Uj termék
fejlesztésében, akar egy mar piacon lévé termék tovabbi sikereiben aktivan és

hatékonyan részt vallaljunk.

Utravaléul nézziik még meg azt, hogy egy nagy méret(, a sajat terliletén piacvezetd
vallalat hogyan Ultette at a gyakorlatba az agilis mUkodést. Lassunk néhany veszélyt,

lehetséges csapdat amibe sok cég beleesik amikor megprobal agilisan mikodni.

Hogyan csinalja a Spotify?

A Spotify céges filozofidja, hogy az egész szervezet magaénak érzi az agilis
gondolkodasmodot. Nem csak a termékfejlesztéssel foglalkozo teruletek mikodnek

agilisan, hanem a vallalat egésze. Mivel az agilis mUkodeés a vallalati kultira szerves
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része, ezért nincs is kulon hangsulyozva a szervezeten belul, egyszerlen csak

megnyilvanul a mindennapok gyakorlataban.

A Spotify 2008-as indulasakor a Scrum keretrendszert haszndlta a
termékfejlesztéshez. A szervezet azonban drasztikus novekedésnek indult és azt
tapasztaltak, hogy a Scrum keretei amelyek leginkabb a kis csapatos mukodést

segitik akadalyként jelentkeznek a skalazas soran.

Erdemes megjegyezni, hogy tobb skaldzott agilis keretrendszer is miikodik a
gyakorlatban (SAFe, LeSS, Nexus) amelyek megismerése nem része a jelenlegi
képzésnek. A Spotify nem egy sajat keretrendszert alkotott - tehat a Spotify modell
nem egy agilis keretrendszer. Ugyanakkor a vallalat mikodése jol példazza azt, hogy
a keretek- és folyamatok gépies kovetése helyett hogyan lehet ténylegesen a
megfigyelésekre  €s  tapasztalatokra — épitve,  kisérletezve  tovabbra s

alkalmazkoddképes szervezeti strukturat és gyakorlatokat kialakitani.

A Spotify csapatai amikor megtapasztaltak a mukodés soran a keretrendszer
korlatait, ugy dontottek, hogy nem vetik azt el teljesen, de opcionalissa teszik azok
hasznalatat. Az agilis muUkodeést fontosabbnak tartottak, mint egy specifikus

keretrendszert.

Itt tekintstnk ki egy kicsit Ujra a torténetbdl, mert egy fontos tanulsaga van a Spotify
dontésének. Tobb vallalatnal - féleg olyanoknal amelyek a hagyomanyos mUkodési
modelljuket igyekeznek lecserélni az agilis mudkodés valamilyen formajara -
megfigyelhetd, hogy a Scrum azon tulajdonsaga amely képes gyorsan a felszinre
hozni a mdkodés hianyossagait szervezeti problémakat general. Erre reakcioként a
szervezet elkezdi a keretrendszert a sajat izlésének megfelelGen atalakitani. A
Spotify azért tudta ezt jol végrehajtani, mert egy még agilisabb mudkodés volt a
kitGzott cél, nem pedig a devolucid egy olyan mikddés iranyaba amely kevésbé

alkalmazkoddképes. Ha olyan dontési helyzetbe kerulunk, hogy el kell hagynunk
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vagy at kell alakitanunk egy agilis keretrendszer egyik elemét mindig tartsuk szem
eldtt az Agilis Kialltvanyt és a mogotte hizodo alapelveket. Ha tovabbra is megfelel a

mukodésunk ezeknek akkor j¢ iranyba tettlnk lépést.

A Scrum Master szerepkort a Spotify a mUkodési modell valtas utan Agile Coach
szerepkorre nevezte at. A dontés oka az volt, hogy a Scrum Master szerepben
egyfajta modszertani mikodésért felelds személyt lattak és ezt szerették volna egy
szolgald vezetd szerepkorré alakitani. Személyes véleményem az, hogy a Scrum
keretrendszerben a Scrum Master a neve ellenére ugyanigy szolgald vezetdi
szerepet tolt be, tehat ezzel a lépéssel a Spotify inkabb egy anomaliat javitott,

mintsem valami Ujat alkotott.

A Fejleszt8k helyét a Squadok (raj, osztag) vették at. A Squadok mUikodésének alapja
az onallosag volt. Egy squad szamos tekintetben hasonlit a Scrum keretrendszerbdl
megismert Fejlesztéi csapatra. A Squadok is keresztfunkcionalisak - azaz képesek
onalléan elvégezni minden olyan feladatot amely az otlettdl a megvaldsitasig tart €s
ezért felel@sséget is vallalnak. Onszervezédéek - azaz a sajat munkafolyamataikat
ugy alakitjak, hogy folyamatosan novelik a hatékonysagukat. Egy Squad létszama

altalaban 8 fénél kevesebb.

Az eltérés ott jelentkezik, hogy az egyes Squadok 6ndlld hosszU tavd misszidval
rendelkeznek: példaul “"A Spotify legyen az elsddleges valasztas ha zenét keres egy
felnasznald” vagy a bels6é mUkodést segitd “Folyamatosan alljon rendelkezésre az
infrastruktira az A/B teszteléshez”. Az onallban mikodé Squadok ezek mentén
hatarozzak meg, hogy mit és hogyan fejlesszenek és hogyan mikodjenek egyltt a
megvalositas kozben. Természetesen itt is vannak keretek: 6sszhangban kell lenni a

fejlesztésnek a hosszu tavu termeékstratégiaval €s a negyedéves rovid tavu célokkal.

A felhatalmazas amelyet a Squadok kapnak rendkivil motivaléan hat az egyéni

teljesitményre és a motivalt csapattagok jobb terméket tudnak fejleszteni. Az
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onallosag azt is jelenti, hogy a végrehajtashoz a lehetd legkdzelebb szuletnek meg a
dontések: a Squadon belll. Minimalis a szervezeten belul a dontéshozatal
idokoltsége, hiszen nincs szukség hosszas egyeztetésekre menedzserekkel vagy
bizottsagokkal. Ezzel parhuzamosan csokken annak az ideje is, hogy a Squadok
egymasra varnak mivel fuggdségek alakulnak ki a fejlesztési teruletek kozott. Ez
utobbi nem csak a hatékonysagra, hanem a skalazhatosagra is jotékony hatast
gyakorol. A Squadok onalldéan hoznak ugyan dontéseket, de ezeket parhuzamba
allijak a vallalat céljaival. Ha mar Spotify akkor ezt leginkabb Ugy lehet leirni, mint
egy szimfonikus zenekart: az egyes zenészek onalldan, sajat kottabdl jatszanak, de
az 0sszhangzast egy karmester iranyitja igy az egyes hangszerek 6sszhangja

egymast erdsitve all 6ssze a darabba.

A Spotify vallalati kulturgjat ugy érthetjuk meg jobban, ha két dimenzié mentén

vizsgaljuk a mukodést: az 0sszehangoltsag és az onallosag tekintetében.

Azokban a szervezetekben, ahol alacsony mértékl az 6sszehangoltsag és alacsony
mértékd az onallésag is a mikromenedzsment kultdra a jellemzdé. Nincs magasabb
szintl elérendd cél, mindenki szinte vakon koveti a magasabbrdl kapott
utasitasokat. Talan nem kell kudlon hangsulyozni, hogy ez nem éppen agilis

mukodésre utal, magunk sem szivesen dolgoznank ilyen szervezetben.

Ha az 0Osszehangoltsag magas , de az o6nallésag alacsony akkor a vallalat
vezetésének ugyan van egy hatarozott elképzelése, hogy mi az a cél amit szeretne
elérni, de azt is k6be vési, hogy hogyan kell a problémat megoldani. Ez elképzelhetd,
hogy mUkoddképes olyan kornyezetben ahol minden folyamat kénnyen leirhato és

szamon kérhetd, de kevésbé alkalmas komplex problémak megoldasara.

Alacsony 06sszehangoltsag és magas 6nallésag mellet a feladatokon dolgozd

csapatok szabad kezet kapnak és motivaltak is, de semmi sem garantalja azt, hogy
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az egyes csapatok munkajanak 0sszessége j0 megoldast ad az Ugyfelek igényeire,

vagy hogy a szervezet hosszU tavu céljai megvaldsulnak.

Az a mUkodési modell amelyre a Spotify torekszik magas 6sszehangoltsag mellett
ad magas onallésagot a szervezeti egységeknek. Csak a hosszu tavu célokat
hatarozzak meg, de az ezt tamogatd megoldasok kidolgozasa az egyes csapatok
feladata. lgy a problémak komplexitasatdl fuggetlendl tudnak a stratégiai célokkal

6sszhangban dolgozni.

Az 0nallésag magas szintje azt is eredményezi, hogy nagyon kevés sztenderd
megoldast hasznal a Spotify a szervezeten belul. Legyen sz6 akar arrdl, hogy milyen
szoftvert hasznal egy Squad az altaluk irt kod szerkesztésére vagy tesztelésére vagy
éppen arrdl, hogy milyen agilis keretrendszerben dolgoznak egyutt. Ahelyett, hogy
ezeket el8irnak a csapatoknak a vallalati kultira része az, hogy a jol mUikodd
maodszereket onalldéan atveszik egymastdl a Squadok, ha latjak, hogy valahol Ol
mukaodik és igy valik egy eszkdz vagy modszer széles kdrben elterjedtté a vallalaton
belll. Ennek a tapasztalatokon alapuld organikus atalakulasnak egy olyan egyensulyi
helyzet az eredménye amely egyszerre ad stabil alapot és rugalmassagot a

mindennapi mikodésnek.

A Spotify architektira tobb szaz kulonbozd alrendszerbdl all 6ssze amelyeket
egymastol fuggetlenul fejlesztenek és telepitenek. Ezek a rendszerek természetesen
kapcsolatban vannak egymassal, de mindegyik egy specifikus igényre fokuszalva
mukaodik: van amelyik a keresési lehetGséget teszi elérhetévé az ugyfeleknek és van

amelyik a kiszolgald infrastruktira megfigyelésére fokuszal.

Egy-egy ilyen rendszer altalaban egy Squad felelGsségi korébe tartozik, de a Spotify
egy "belsd nyilt forraskddu” rendszert hasznal. Inkabb a rendszerek megosztasa a
cél mintsem az, hogy szigorlan egy Squad legyen egy rendszer tulajdonosa. Ez a

gyakorlatban ugy néz ki, hogy ha egy Squadnak sztksége van egy Uj funkcidra egy
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masik Squad altal fejlesztett rendszerben akkor elsd korben megkérik a masik
csapatot, hogy be tudjak-e Utemezni ezt a fejlesztést a sajat rendszerukbe.
Ugyanakkor, ha a masik csapatnak nincs elég kapacitasa akkor az elsé csapat nem
fog varni, hanem elvégzi a szukséges modositasokat a masik csapat kodjaban amit
aztan a masik csapat jovahagy. Ez a mukddés nem csak az onallosagot és a
felel6sségvallalast noveli a szervezeten belll, hanem a rendelkezésre allo tudast is

széles korben képes elterjeszteni.

Az ilyen tipustd mUkodés alapja, hogy rendkivul szerves része a vallalati kultiranak a
kolcsonos tiszteletadas. A kollégak rendszeresen adnak pozitiv visszajelzést a
tobbiek munkajara és csak ritkan fordul el6, hogy a sajat eredményekkel
blszkélkednek. Osszességében mindenki az ajton kivil hagyja a sajat egdjat mikor
belép a kapukon. Azok akik frissen csatlakoznak a szervezethez el8szor szokatlan ez
a szinte korlatlan szabadsag: senki nem mondja meg nekik mit és hogyan kell
csinalni, de ha segitséget kérnek egy teruleten akkor biztosak lehetnek abban, hogy
sorban fognak allni a tapasztalt kollégak, hogy kozdsen taldljanak megoldast a

problémara.

A szervezet tagjainak egyéni motivaciojara kulonos hangsulyt fektetnek a Spotifynal.
Egy exponencialisan novekvd szervezetnél ritka az ha 91% azoknak a
munkavallaloknak az aranya akik elégedettek a munkahelyukkel és a
koralményekkel és csak 4% azoké akik nem. Egy ilyen felmérés utan barmely
felsOvezetd elégedetten dblhet hatra, nem igy a Spotifynal, ahol ezt nem talaltak
kielegitdbnek és arra biztattak a 4%-ba tartozéd munkavallalokat, hogy lépjenek
kapcsolatba a fels6vezetéssel, hogy megoldjak az altaluk tapasztalt problémakat. A

felmérést kdvetd évben egyébként az elégedettek aranya 94%-ra ndtt.

A rohamos novekedést a szervezeti egységek skalazasaval is sikeresen kovette le a
Spotify. Az Squadokat nagyobb egységekbe Tribeokban (torzsekbe) szervezték,

amely egy laza matrix struktdra. Minden munkavallalé egy Squad tagja amely a
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termék egy meghatarozott részéért felel, de ugyanakkor tagja egy Chapternek
(szakasznak) is. A Chapterekben tobb kulinb6z8 Squadbol a hasonlo
kompetencidkkal rendelkezé tagok egyesilnek. gy létezik példiul Chapter a
front-end fejleszték, az agile coachok és a tesztel6k szamara is. A Chaptereken belul
létezik hierarchia: minden Chapternek van egy vezetGje aki a tobbi csapattag
szakmai mentorélasaért felel. igy a csapattagok Ugy tudnak Squadot valtani, hogy a

kozvetlen szakmai vezet6juk nem valtozik.

A Squadokokn és Chaptereken kivul a kozos szakmai érdekl6désl tagok Guildekben
(céhekben) gylilnek 0ssze, ahol egy adott teruleten dsszegyUjtott tudas megosztasa
a cél, legyen szo vezetdi készségekrél vagy webfejlesztésrél. A Guildek elég laza
kapcsolatot tartanak fenn, barki barmikor csatlakozhat vagy elhagyhatja Gket. A
kommunikacid formai is valtozatosak: a levelezési listatol egészen a belsd vallalati

konferenciakig terjednek.

A szervezeti kultdra a Spotfiynal nem a papiron megrajzolt strukturatdl lesz olyan
amilyen, hanem azért mert az 6nallo kozosségek mikodését tobbre értékelik mint a
szigoru rendszereket - emlékezzink mennyire d6sszhangban all ez az Agilis

Kialtvanyban megfogalmazottakkal.
Release management

Az onallésag egyik alapja az, hogy mennyire konnyen tudja egy Squad az éles
kornyezetbe telepiteni az Uj fejlesztéseket. Ha ez a folyamat tulsagosan nehéz, akkor
az azt fogja eredményezni, hogy folyamatosan ritkul az Uj verziok megjelenése. Ez
azt fogja eredményezni, hogy az egyes verziok egyre tobb Ujdonsagot tartalmaznak
ami egyre nehezebbé teszi a megjelenést és egy ordogi kor alakul ki ami egyre
lassabb mUkodést eredményez. Ha ezt megforditjuk és megkonnyitjuk az Uj
megjelenéseket, akkor viszont egyre gyakrabban egyre kisebb egységek jelennek

meg az éles kornyezetben igy fel tudjuk gyorsitani a mikodést. Ennek alapjaként a
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Spotify nagy hangsulyt fektet a tesztek automatizalasara és a Continous Integration

/ Continous Delivery (CI/CD) infrastruktura fejlesztésére.

A Spotify asztali kliensének indulasakor a teljes alkalmazas egy monolitikus
strukturat alkotott. Ez egészen addig jol mikodott amig egy Squad dolgozott ezen a
terméken, de ahogy néttek a felhasznaloktdl érkezd igények és ezzel parhuzamosan
a terméken dolgozd Squadok szama, Ugy nétt meg az igény arra is, hogy ne legyen
szUkség a Squadok munkajanak folyamatos 6sszehangolasara. Ezt felismerve Ugy
alakitottak at a termék architekturajat, hogy annak egyes részeit kulon-kulon is

lehessen frissiteni.

Késdbb felismerte a szervezet azt is, hogy ezt tobb termék esetében is sikeresen
tudja alkalmazni, ezért a Squadokat is specializaltak. Harom kulonboz6 tertleten
mukodnek Squadok: a funkciok fejlesztésén, a kliens applikaciok tertletén és az
infrastruktura fejlesztés témakorében. A funkciok fejlesztésén dolgozd Squadok a
termék egy-egy funkcidjan dolgoznak, mint amilyen példaul a keresés. Az altaluk
fejlesztett funkciok minden platformon elérhetéek legyen sz6 i0OS vagy Android
applikaciordl vagy egy webes kliensrél. A kliens applikaciokon dolgozd Squadok
célja, hogy egy meghatarozott platformon el8segitse és megkdnnyitse a funkciokon
dolgozd csapatok szamara a frissitéseket és az Uj fejlesztések szallitasat. Az
infrastruktura fejlesztésére szakosodott Squadok pedig olyan eszkdzoket adnak a
tobbieknek amelyekkel megkonnyitik a folyamatos szallitast vagy optimalizalhatjak

az er6forrasok felhasznalasat.

Ez az oOkoszisztéma Ugy muakodik mint egy onkiszolgadld étterem. Egy
infrastrukturaért felelds Squad nem fogja élesbe allitani egy funkciokkal foglalkozo
Squad kaodjat, de mindent megtesz azért, hogy rendelkezésre alljanak azok az
eszkozok amelyek megkonnyitik ezt. Mindenki azt tesz a talcdjara amire éppen

szUksége van.
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Release Trains, Feature Toggles

Habar a fenti modell célja, hogy minden Squad a lehetd legnagyobb 6nallosag
mellett tudja a munkdajat végezni, szukség van arra, hogy id6kdozonként ezt
0sszehangolja a szervezet. Erre a Spotify a Release Trainek és a Feature Togglek

bevezetésével talalt megoldast.

Minden kliens alkalmazas egy rendszeres idokozonkénti kiadasi sorozattal
rendelkezik, amelyet Release Trainnek nevez. Ezek a neviket arrdl kaptak, hogy egy
elére meghatarozott - a menetrendben leirt - id6ben indulnak el. Nincs szUkség
tehat folyamatos tervezésre a kiadasok kapcsan. Minden héten vagy minden
masodik héten ugyanabban az id6pontban indul a kiadasi vonat. Aki ott van felszall

ra és ki tudja adni az Uj frissitést vagy funkciot.

Ha egy Squad elkészult egy uj funkcidval akkor ezt hozza tudja adni a kovetkezd
Release Trainhez és az elérhetdvé valik az Ugyfelek szamara is. Mi torténik akkor, ha
még nincs olyan allapotban egy funkcid, hogy azt megosszuk a felhasznalokkal? A
Spotify valasza a kérdésre a Feature Toggle. Ez gyakorlatilag egy kapcsold amivel azt
szabalyozzak, hogy a Release Trainhez adott funkcio elérheté legyen-e az éles
kornyezetben. ElsGre nem hangzik logikusan, hogy félkész dolgokat adjunk hozza az
éles kodbazishoz, de ez jelent6sen csokkenhet két dolgot. Egyrészt azt az id6t amig
egy integraciohoz kapcsoldédd hiba feltarasra kerul, masrészt a parhuzamosan
fenntartott elagazasok szamat a kodbazisban. Hosszd tavon mind a hibak
feltarasanak késése mind az eldgazasok szamanak novekedése a technikai addssag
novekedéséhez vezet. A Feature Toggle a fentiekentul még arra is hasznalhato, hogy
szelektiven alkalmazva egy-egy funkciot csak a felhasznalok kis csoportjanak tegytnk

elérhetéve béta- és A/B tesztek keretében.

Egy ennyire az onallésagot tamogatd modell elsGre rendkivul félelmetesnek tlinhet

és a Spotify sem muUkodik hiba nélkul, ugyanakkor sokkal értékesebbnek tartjak a
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bizalmat mint a kdzvetlen ellendrzést. Miért alkalmazna egy szervezet barkit akiben
nem bizik meg? A skalazott agilis mUkodés a bizalom skalazasaval is egyutt jar, ezért
tudatosan az irodai politikai jatszmak ellen dolgozik a szervezet. A szervezet tagjait
arra batoritjak, hogy merjenek hibazni. Ha ugyanis a hibdkat buntetik egy
szervezetben akkor félelem alakul ki a hibazassal kapcsolatban ami azonnal megoli

a kisérletez kedvet igy az innovacios készséget is.

A hibazassal kapcsolatban a Spotify filozéfidja az, hogy mindenkinél gyorsabban
szeretné a hibakat elkovetni. A gyors hibazas, gyors tanulast eredményez a
szervezetben. A gyors tanulas pedig a fejl6dés gyorsasagat noveli meg. Ennek
megfelel6en a Spotifyon bellul a hibakat kovetd helyreallitasi folyamatot tobbre

értékelik, mint a hibak elkertlését.

Ezt a kulturalis tényezdét erdsitendd a Spotifyban talalhatunk olyan falakat ahol a
fejleszt6k nyilvanosan kiirjak  milyen terUleteken hibaztak, hogy masok is
tanulhassanak beldle. Ha valami komolyabb hiba utan szeretnék elinditani a tanulasi
folyamatot Ugynevezett “post mortem” 0sszejovetelt tartanak, ahol elemzik a
kialakult helyzet okait, a megoldasokat és azokat a Iépéseket amelyeket a hiba
javitasakor elvégeztek. Soha nem az a kérdés, hogy “kinek a hibaja volt?” az adott
helyzet. Egy egyszer( hibajegy sem akkor zarul le a szervezetben ha elharitasra
kerult a probléma, hanem akkor amikor dokumentalasra és megosztasra kerultek a
kivalto okok és a tanulsagok. Az egyes Squadok ezen tul a Scrum keretrendszerbdl
ismert retrospektiv megbeszélésekkel is 0sztonzik azt, hogy folyamatosan fejlddjon

a szervezet a legkisebb egységtdl kezdve.

A hibazas és a hibak javitasan keresztuli tanulas csak akkor mdkodhet, ha egyik hiba
sem képes akkor katasztrofat okozni amely végzetes lehet a szervezet szamara. A

Spotify a kordbban megismert, az egyes funkciokat egymastdl elkdlonuld modon
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kezel§ architekturalis felépitése biztositja azt, hogy ha valamelyik komponens
hibasan mukodik akkor az csak lokalisan az adott komponensen belul jelent
problémat, de a termék egészét tekintve nem okoz szolgaltatas kiesést. Mivel egy
ilyen teruletért egy Squad felel8s ezért hiba esetén gyorsan tudnak reagalni és

megoldani a problémat.

A masik biztositék a rendszerben, hogy az U] funkcidkat a szintén korabban
megismert Feature Togglek segitségével mindig csak a felhasznalok egy kis
csoportja szdméra teszik elérhetévé. igy ha valami nem megfeleléen miikadik akkor

nem a teljes Ugyfélkor érzi meg ennek negativ hatasait.

Mivel a hibazas kockazatat sikerul alacsonyan tartani ezért a Squadok sokkal
batrabban kisérletezhetnek Uj dolgokkal, ami ndveli a szervezet innovacios

képességét.
Termékfejlesztési folyamat

A Spotify termékfejlesztési folyamata a Lean Startup alapelveire épitkezik. Roviden
0sszefoglalva ez azt jelenti, hogy gondoljuk ki, épitsuk meg, szallitsuk le és

finomhangoljuk a terméket.

Egy termék fejlesztése soran a legnagyobb kockazat mindig az, ha nem a megfeleld
dolgot adjuk az ugyfelek kezébe. Egy Uj otlet megvaldsitasa a Spotifyban mindig a
narrativa megalkotasaval kezd&dik. Ez egy rovid, egy mondatos leiras arrol mivel
szeretnék bdviteni a termék funkcionalitasat. A narrativa Iétrehozasa nagyban
hasonlit ahhoz amit a termék vizio megalkotasanal ismertunk meg, de ez a termék
egésze helyett csak egy kisebb egységre vonatkozik. Gyakran tarsul a narrativa egy
prototipussal is, amivel a Service Design megismerése soran talalkozhattunk. A
prototipusokat mar meg lehet mutatni valddi felhasznaloknak is, igy jobban
megérthetd, hogy van-e igény az adott Uj funkciora. Ha innen érdemes tovabblépni

akkor el@szor egy MVP készul el amit a Spotifynal Minimum Lovable Productként
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ismernek. Az igazi visszajelzést természetesen akkor kapja meg a szervezet amikor
éles kornyezetben is elérhetévé valik egy funkcid. Ez a korabban megismert elvek
mentén csak a felhasznaldk szlk korében lesz elérhetd. A mar valds Ugyfelek
szamara elérhetd funkciokat folyamatosan méri a Squad és azt figyelik, hogy
elérte-e a korabban kitlizott célt. Amennyiben nem akkor addig finomhangoljak és
adnak ki Uj verziokat amig ez be nem kovetkezik. Ha szdk korben elérték a célt akkor
lépésenként egyre szélesebb korben valik elérhetdvé a funkcio, ugy hogy kdzben az
Uzemeltetés- és skalazas soran felmertld kérdéseket is kezeli a Squad. Ezzel a
maodszerrel mire mindenki szamara elérhetd a funkcid a siker mar garantalt, mivel

ha nem igy lenne akkor nem is készulne olyan verzid ami senkit sem érdekel.

A fejlesztési folyamat soran a hatas vagyis a termék altal teremtett érték sokkal
fontosabb hangsulyt kap mint a fejlesztési id6 hossza. Egy funkciot akkor tekint

késznek a Squad, ha az elérte a meghatarozott célokat.

Ha tervezhet6ség szempontjabdl vizsgaljuk meg ezt a folyamatot akkor azt lathatjuk,
hogy a Squadok nem meghatarozott hataridokkel dolgoznak. Sokkal tobbre
értékelik az innovaciot mint a kiszamithatdsagot. Ha egy marketing esemény vagy
egy partner integracid miatt mégis konkrét szallitasi idépontot kell megadnia a
Squadnak akkor hasznaljak a mar megismert burnup chartot, de a hataridd
veglegesitését a lehetd legkésbGbbre halasztjak. Az értékteremtés sokkal nagyobbra
értékelt a szervezetben mint a tervek szolgai kdvetése, csakigy mint ahogyan azt az

Agilis Kialtvanyban lathattuk.

Innovacio és kultura

Az mar az eddigiekbdl is tisztan lathato, hogy a Spotify kulondsen nagy hangsulyt
fektet az innovacidra és kulonodsen nagy teret ad neki. Minden munkavallalé a
munkaideje 10%-at "hack time"-ként hasznalhatja fel, azaz kisérletezhet és alkothat

ugy, hogy annak nem kell feltétlenul szorosan kapcsolddni a stratégiai célokhoz. Ez
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akar lehet egy olyan elvetemult otlet, hogy egy tarcsas telefonon egy adott szamot
felhivwa az lejatszik egy zeneszamot. Nem szamit, hogy egy ilyen oOtlet mennyire
haszontalan a cég szempontjabdl. Az elv az, hogy kell6en sok otletet megvaldsitva
néha kimoshatd egy aranyrog a patakbol. Ha ez nem is fordul el6 gyakran a

kisérletezés soran megszerzett tudas mindenképpen gyarapitja a szervezetet.

Evente kétszer ez egy “Hack Week’-ben cstcsosodik ki, ahol egy egész héten
keresztul “mend dolgokon” dolgoznak az alkalmazottak. Azokkal akiket &k
valasztanak, azt csinalnak amit szeretnének ugy ahogyan szeretnék. A hetet pedig

egy nagyszabasu bemutatoval és bulival zarjak.

Az innovacio a Spotify DNS-ébe van kodolva. Ha két fejlesztési eszkoz kozul kell
valasztani akkor kiprobaljak mindkett6t és a tapasztalatok alapjan dontenek. A
sarokba keruljon egy Uj gomba vagy kdzépre? Kiprobaljak mindkettdt A/B teszttel és

az eredmények alapjan helyezik el a gombot.

Ahelyett, hogy megbeszélések sorat pazarolnak arra, hogy egy lehetséges fejlesztést
jovahagyjanak meghataroznak egy hipotézist és tesztelik azt, majd levonjak a
kovetkeztetéseket és kezdik elolrdl. A dontések igy adatok és visszajelzések alapjan

szUletenek a vélemény-, ego- vagy hatalmi alapu dontési mechanika helyett.

Habar a szervezetben rengeteg kisérletezés zajlik nagy hangsulyt fektetnek a
pazarlas elkerulésére. Ha valami mukodik akkor megtartjadk, ha nem akkor a
kukaban landol és nem foglalkoznak vele tovabb. Ez vonatkozik a termékre csakugy

mint a termék létrehozasahoz hasznalt folyamatokra.

A pazarlas egyik lehetséges forrasa, ha nagy méretd belsé projekteken kell
dolgoznia egyszerre tobb csapatnak. A szervezet ha lehet ezeket tobb kisebb,
onalldan is megvaldsithatd elemre bontja és igy juttatja el az Ugyfeleknek. Ha ez
végkeépp elkertlhetetlen akkor mindenképpen lathatova teszik a haladast (akar falra

ragasztott cetlikkel), napi szinten egyeztetnek egymassal a projektben részt vevo
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csapatok, rendszeresek a bemutatok ahol az 0sszes érdekelt fél jelen van és meg
tudjak vizsgalni a termeék aktualis allapotat. A gyakori egyeztetés és az

egyuttmUkodés segit abban, hogy minimalisra csdkkenjen a pazarlas lehet6sége.

A folyamatosan novekvé szervezetnek komoly kihivast jelent a novekedési fajdalom:
mekkora legyen az a burokracia mennyiség amely még nem akadalyozza az agilis
mukodést, de mar nem a teljes kontrollvesztést eredményezi. A Spotify tobbre
értékeli a kotetlenséget a rogzitett strukturaknal és csak annyi merev strukturat

enged meg a szervezetben ami a teljes kaoszt elkeruli.
Folyamatos fejlédés

A megfigyelés és alkalmazkodas azaz a folyamatos fejl6dés minden téren jelen van a
Spotify szervezeti egységein belll. Tobb Squad alkalmaz fejl6dési tablakat, ahol
feltlntetik a legnagyobb akadalyokat a munkajukban és a kovetkezd |épéseket

amellyel megprobaljak azokat elharitani.

Egy sajatos koncepcid a “Definition of Awesome”. A fantasztikus mudkodést
Squadonként mashogy kezelik, de egy kivald példa az amikor a Toyotatol emelt at az
egyik Squad egy Fejlddési Kata nevld maoddszertant. A modszer Iényege, hogy a
fejlesztendd terUleten el6szor meghatarozzuk az aktualis helyzetet, majd azt az
idedlis allapotot amikor a probléma nem létezik tobbé. A kovetkezd lépésben azt az
allapotot kell meghatarozni ami belathatd idon belul redlisan megvalosithato és a
fantasztikus jovobeli allapot iranyaba tett lépés. Végul pedig a kdvetkezd harom

olyan konkrét feladatot kell meghatarozni amellyel elérhetd a realis célkitlizés.

Mivel a folyamatos fejl6dés minden teruleten jelen van a vallalat életében - a vallalati
kultdra része - ezért barmilyen a valtozasok altal felmerult problémara képesek
gyors valaszt adni. Az egészséges kultlra képes gydgyitani a rossz folyamatok

okozta sebeket.
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Mivel a vallalati kultura kiemelt szerepet jatszik a szervezet agilis mUkodésében
ezért nagy hangsulyt fektetnek arra, hogy megtartsak és meég jobba tegyék. Legyen
sz6 arrdl, hogy az Uj csatlakozok egy “kiképzd taborban” onallé Squadda
formalodnak és ugy ismerkednek meg egymassal és a vallalattal valamint a
termékkel, hogy kozben egy valds probléman dolgoznak. Gyakran Ugy, hogy a

folyamat végén a létrehozott kodjuk része lesz az éles rendszernek.

Mivel rendkivul blszkék erre a kultdrara kifejezetten szeretik megosztani mind a

sikereket mind a bukasokat, akar egy konferencian akar egy blog posztban.

Ahogy lathatjuk ha a szervezeti kultura minden elemében az agilitast tukrozi és ezt a
szervezet tagjai nap mint nap megélik és megosztjak akkor flggetlendl a

keretrendszertdl sikeresen tud reagalni a vallalat a kornyezeti valtozasokra.

Zombi Scrum és rakomany kultuszok

Az el6z6ekben azt lathattuk, hogy egy szervezet az agilis keretrendszerek egyes
elemeit megtartva masokat elhagyva hogyan lehet sikeres. A Spotify példaja azért
kivald mert ezeket a modositasokat Ugy hajtottak végre, hogy az agilis alapelveket
sokkal tobbre értékelték a keretrendszerek néha merev hatarainal. Sajnos
szamtalan szervezet megprobalja uUgy testre szabni a keretrendszereket - igy a
Scrumot is - hogy a cél egyaltalan nem az, hogy még rugalmasabb, még
alkalmazkoddképesebb legyen a szervezet. Sokkal inkabb ugy, hogy elkerUlje azt a
kényszert, hogy az agilis mudkodés soran felszinre keruld szervezeti- és mUkodési
problémakat meg kelljen oldania. llyenkor beszélhettnk rakomany kultusz Scrumrol

vagy Zombi Scrumrol.

A Zombi Scrum el6szor olyannak tlinhet mint a Scrum, csak hianyzik bel@le a
dobogd sziv. Minden Scrum eseményt megtart a Scrum Csapat, csak éppen a Sprint

végén nagyon ritkan jon létre inkrementum. A Scrum Csapat jol lathatdan nem
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torekszik arra, hogy valtoztasson ezen a kialakult helyzeten. S6t, akar az is
eléfordulhat, hogy mar az érdekelt felek sem foglalkoznak azzal, hogy mi torténik a
Scrum Csapattal. A Zombi Scrum ugyanolyan mint a Scrum, kivéve, hogy nagyon

ritkan jon létre mUkodd szoftver altala.

A Zombi Scrum tlnetei

Honnan ismerhetjuk fel, ha a szervezetben felUti a fejét a Zombi Scrum? Egy id6
utan jol lathatd tuneteket tapasztalhatunk amelyek arra utalnak, hogy nem jo

iranyba tartunk.

Nincs mikodoé szoftver

Azokban a csapatokban ahol elindul a Zombi Scrum fert8zés jo darabig ugyanugy
mukodnek mint egy Scrum Csapat. Megtartjak a Scrum eseményeket és feladatokon
dolgoznak, de a Sprintek végén az Inkrementum, a mUkodd szoftver létrejotte egy
valaszthato lehet8ség. Ha éppen nem sikerUl befejezni valamit az adott Sprintben,
hat akkor majd kész lesz a kovetkezOben. Ha valami mUkodik is a Sprint végeén az
csak egy nem tul részletes Definition of Donenak felel meg, amit a Fejlesztok ha nem
muszaj nem is nagyon bolygatnak. Egy egészséges Scrum Csapat életében a
muUkadod szoftver nem valamiféle hasznos melléktermék, hanem a mikodés 6 célja.
Ha a Zombi Scrum megjelenik a csapatban akkor nincs igény az inkrementum

létrehozasara, a visszajelzések 0sszegylijtésére és a folyamatok fejlesztésére sem.

Nincs kapcsolat a kulvilaggal

A Zombi Scrum alapjan mUkodd csapatok nem, hogy nem igénylik az Ugyfelektdl
vagy az érdekelt felektél érkezd visszajelzéseket, hanem egyenesen igyekeznek
elrejtézni valamilyen sotét, észrevehetetlen helyre a kulsd hatasok eldl. Nem felel
meg az ugyfelek szamara a szoftver amit letrehoztak? A Fejlesztok csak azért vannak

a csapatban, hogy "koédot irjanak!”. A Zombi Scrum csapat tagjai csak ugy tekintenek
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a munkajukra, mintha egy fogaskerékként dolgoznanak a gépezetben: Nem tudnak

és nem is akarnak valtoztatni a helyzetukon, nincs semmire valddi rahatasuk.

Nincs érzelmi valasz sem a sikerre sem a kudarcra

Ha nincs meg a kapcsolat a kulvilaggal akkor az gyakran vezethet oda, hogy a csapat
nem kap visszajelzést igy nem tudja vagy nem érdekli, hogy sikerllt-e elérni a
célokat vagy sem. Az eredményesség iranti érzéketlenség kialakulhat a Zombi
Scrum csapatoknal akkor is ha nincs visszajelzés: ha nincsenek célkitlzések akkor
nincs is mit elérni. Ha sikertelen a Sprint, akar azért mert nem valosult meg minden
tervezett feladat, akar azért mert mert nincs mudkodd szoftver a Zombi Scrum
csapat tagjainak a szeme sem fog megrebbenni. A csapat moral eleve alacsony. “Ha
most nem sikerult valamit megcsinalni, majd atvisszuk a kovetkezd Sprintre. Végul is
miért ne? Mindig van egy kovetkezd Sprint. Es egyébként is ez az egész Sprint dolog

csak egy mUvi valami, nem?”
Nincs igény a fejl6désre

Ha egy csapat elkapta a Zombi Scrum fertdzést akkor sem igényunk nincs a
valtozasra és fejlddésre, sem oromuket nem lelik benne. Ami a legrosszabb, még
csak senkit nem is érdekel az egész. Ez nem csak a Fejlesztok hibajabol eredhet. Ha
a Product Owner nincs jelen a Scrum eseményeken vagy csak utasitasokat
osztogatni jelenik meg, ha a csapat tagjait rendszeresen mas csapatokhoz rendelik
at mert ott van szukség a specialis tudasukra és még egy Scrum Master sincs aki
segitene ezt felismerni és javitani akkor nincs min csodalkozni mikor feluti a fejét a
Zombi Scrum. A csapat kezébdl kikerUl az iranyitas, vagy legalabb is ezt érzik. A
Sprint Retrospectivek unalmasak vagy méginkabb panaszkodasba fulladnak. A

csapat nem vagyik a fejlédésre.
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A Zombi Scrum okai

Ha az el6bb megismert tuneteket tapasztaljuk egy agilis szervezetben akkor biztosra
vehetjuk, hogy terjedni kezdett a Zombi Scrum. Ahhoz, hogy meg tudjuk akadalyozni
a terjedeését vagy akar megszuntessuk a Zombi invaziot meg kell ismernunk a kivaltd

okokat.

A rakomany kultusz Scrum

1945, szeptember 2. Japan hivatalosan is letette a fegyvert, igy az emberiség
torténetének eddigi legkiterjedtebb fegyveres konfliktusa - a masodik nagy vilagégés
- hivatalosan is lezarult, immar a Csendes-6ceani hadszintéren is. A haboru lezarasa
azonban valami Uj kezdetét is jelentette a szigetvilagban. A véres csatarozasok
soran mind a japan mind az amerikai flotta- €s légierd az 6ceanon talalhatd apro
szigeteket hasznalta elbretolt helyGrségként. A szigetvilagot jellemz8en szinte
Bskozosségi korulmeények kozott éld torzsek laktak. Amikor a hadsereg megérkezett
egy-egy ilyen szigetre akkor azonnal elkezdtek kiépiteni azokat a feltételeket amivel
biztositani tudtak a folyamatos utanpotlast a frontokon. Ez a gyakorlatban azt
jelentette, hogy a partokon nagy forgalmat fogadni képes kikotdk épultek, az erddk
helyét pedig igencsak gyorsan leszallopalyak vették at. Miutan az ellatasi halozat
kiepult megérkeztek az elsd légi- és vizi szallitmanyok is a katonak szamara. A
szigetek lakd hirtelen évszazadokat ugrottak elére az idében és olyan civilizacios
vivmanyokhoz jutottak hozza a katonai szallitmanyokon keresztul, mint a csokoladé,
a cigaretta, az alkohol vagy a sorozatgyartott ruhanemdk. Ezek a javak rendszerint
ejt6ernybvel hullotak ald az égbdl vagy hatalmas ladakban érkeztek a nagy ezUst
szinl hajok fedélzetén. A jelentdsen fejletlen helyiek szamara valosagos csoda volt

ahogy varazsuteés szerlen belecsoppent az életukbe a XX. szazad.

A haboru végeztével azonban a sergek amilyen gyorsan jottek, olyan gyorsan

tavoztak is. A katonakkal egyutt pedig az ellatmanyok utanpdtlasa is rendkivuli
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gyorsasaggal illant el. Az 6slakosok tanacstalanul alltak a jelenség folott. Mit lehet
tenni, hogy az életuket olyan jolétben folytathassak, mint azt a tavoli harcok
idészakaban megszokhattak? Teljesen egyértelm( volt, hogy a rakomany vagy az
égbdl vagy a tengerrdl érkezett. Az idegenek magas tornyokbdl vették fel a
kapcsolatot az égi- és vizi istenségekkel. Rendszeresen ritualékat mutattak be, hogy
elnyerjek a kegyeiket. Hamarosan megszUlletett a megoldas. Bambuszbdl
fUlhallgatok készultek, colopokbdl fa iranyitd tornyok noéttek ki a foldbdl az
elhagyatott kifutopalyak mellett. Egyes helyeken még a repuldk masat is
megalkottak. A hatramaradt hasznalhatatlan fegyvereket Ujra hadrendbe allitottak

és botokkal kiegészitve minden napi alaki gyakorlatokat mutattak be.

Az elképzelés az volt, hogy ha teljes mértékben lemasoljdk a katonai bazisok
kUlsGségeit és kovetik a korabban latott ritualékat - mint a menetelés - akkor a
halhatatlanok Ujra kegyesek lesznek és ladak szallnak ala az égbdl csokoladéval,
cigarettaval, alkohollal és pamut ruhakkal. A mana természetesen nem jott. A
repuldket és a hajokat nagyon is halandd emberek vezették akiknek addigra mar
semmi dolguk nem akadt arra. A civilizacid szépen lassan masodjara is betette a

labat a szigetekre, bar ennek ellenére a mai napig Iéteznek a rakomany kultuszok.

Gondolhatnank, hogy ez a viselkedés csak egy érdekes labjegyzet az embertan
egyre bovuld taraban, de nem is tévedhetnek nagyobbat. A rakomany kultuszok
betették a labukat a vallalati strukturakba is. Szamos olyan szervezet létezik, ahol
hianyos informaciok alapjan pusztan azért mert “mindenki mas is agilis” vezetik be a
Scrumot vagy mas agilis keretrendszert. Mi sem egyszerlbb igaz? Aki eddig
projektmenedzser volt, mostantdl Product Owner, a vezetd fejlesztét atnevezzuk
Scrum Masterre. Elkezdlnk Sprintekben dolgozni, de a fejlesztést és a tesztelést
kilon csapatok végzik. A hatarid6k rogzitettek, a fejlesztés tartalmi elemei
rogzitettek, a mindségi elvarasokat el6re dokumentdlva adjuk at a fejlesztd

csapatnak. Kivulrél ez egészen Ugy tlinhet mintha, a szervezet Scrum keretrendszert
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hasznalna, de kozelebbrdl megnézve ez nem mas mint egy rakomany kultusz, ahol a

kllsGségeket tartalom nélkul kezdi el hasznalni a szervezet.

A masik tipikus rakomany kultusz mUkodési mod, amikor csak a Scrum Csapat
tekinti magaénak az agilis értékeket. Becsulettel kuzdenek, de amikor egy Sprint
Retrospective soran felszinre kerul, hogy a marketing részleg napi szinten dobja at a
csapatnak az "azonnal megoldandd” feladatokat akkor nem kapnak ra kell§

felhatalmazast, hogy ezeket visszautasitsak.

A mérdszamokrol  szolo  alkalom  kapcsan  szintén  szamos olyan  példat
megismerhettink amikor azok nem megfelel6 hasznalata rakomany kultuszt

eredményez.

A Spotify példaja jol tukrozi azt, hogy lehet sajat agilis mikodést kialakitani ugy is,
hogy hazi szabalyokkal jatszunk, de ha ezeknek nem az a célja, hogy még agilisabb
legyen a mUkodeés akkor az a legtobb esetben egy rakomany kultusz kialakulasahoz

fog vezetni.

Nincs vagy a gyorsasagra

Ha a szervezet szamara nem egyértelmd, hogy mi jelent értéket az ugyfelei szamara,
akkor az jelent6sen megneheziti a célok kitlzését és ezadltal azt is, hogy a szervezet
tagjai azt érezzek, hogy ezt az értéket minél hamarabb at szeretnék adni az
ugyfeleknek. Ha egy ilyen szervezetben kezd el mikodni egy Scrum Csapat, akkor
nem fogjak tudni meghatarozni a sajat céljaikat, akar még egy Sprint célt sem. Ha
pedig nincs célja a Sprintnek mi baj lenne abbdl, ha nincsenek készen a feladatok?
Ha nincsenek jol korulhatarolt és mindenki szamara egyértelmd célok egy

szervezetben az potencialis Zombi Scrum jarvany gocnak szamit.
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Ertékiutkozés

Szintén veszélyt jelenthet a szervezet szamara, ha az értékei ellentmondasba
kerulnek az agilis alapértékekkel. Ha egy-egy vezetd elképzelése a termék
fejlesztésérdl teljesen mas, mint amit a Scrum keretrendszer értéknek tekint akkor

konnyen kialakulthat a Zombi Scrum mukodés.

A Zombi Scrum ugyanis ugy tekint a keretrendszerre mint egy maodszertanra.
Fontosabb a Scrum Utmutaté betlje mint a szelleme. Hidba ad lehetéséget példaul
a Scrum a gyors bukasra - és ezaltal a tapasztalati tanulasra - ha a hibazast bunteti a
szervezet.m Hiaba alapveté az értékteremtés a Scrumban az Inkrementum altal, ha
a szervezet a megirt kéd mennyiségét értékeli. Es hidba az id6 és a minéség a
rogzitett tényezd a szdllitandd funkciok pedig valtozhatnak a Scrumban, ha a
szervezetben mindig mindent megadott hatariddre kell szdllitani az el6zetes

elvarasok alapjan.

Mazsolazgatas

Bizonyos dolgok amelyek személyesen nem tetszenek a szervezet tagjainak
tetsz6legesen elhagyasra kerulnek a Scrumbdl. Mi baj lehet belble, igaz? Nézzuk
meg néhany példan keresztll, hogy a mazsolazgatas hogyan vezethet Zombi Scrum

jarvanyhoz.

A Scrum Master draga mulatsag. Amig az egyik Fejleszté nem teszteket ir addig & is

el tudja kuldeni a menedzsment szamara a statusz jelentéseket heti négy oraban.

A Scrum Master feladata nem az, hogy riportokat készitsen, hanem hogy segitse

a folyamatos fejlodést.

A Sprint véget ért pénteken, de még nincs minden kész. Egy kis tuldra siman belefér

a csapatnak a hétvégén. Még kis is fizetjuk és rendelunk pizzat is nekik.
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A Sprintnek akkor van vége amikor letelik az eldére meghatdrozott ideje. Ha
sikertelen volt az ugyan kudarc, de ennek az okait kell megvizsgalni és a

kovetkez& Sprint sordn kijavitani a hibdkat.

A Sprint Reviewt a héten inkabb nem tartjuk meg, mert semmi nincs amit
bemutathatunk. Ami ennél is szornydbb: bemutatjuk egy Powerpoint

prezentacidban, hogy min dolgoztunk.

A Sprint Review kivdlo alkalom, hogy visszajelzést kapjon a csapat a termékrdl és
ezt beépitse a kovetkezd iterdcioba. Ha nincs mit bemutatni akkor nincs sok
értelme a mdkddésnek sem. Hogy ennek mi az oka az sokkal izgalmasabb és

kivalo téma egy Sprint Retrospectiven.
Annyi munka van még hatra, inkabb maradjon el a Sprint Retrospective.

Ha a csapat nem vizsgdlja meg iddrdl-idore a sajat mikodeését, akkor képtelen
lesz a fejlodésre. Ha elmarad a Sprint Retrospective - akdr rendszeresen - akkor

az esélyt sem adjak meg a fejlédésnek.

A Backlog Refinement soran elég ha a Product Owner és a “vezet( fejlesztd” vesz

részt.

A Fejlesz6k kézétt nincs hierarchia. Es ahogyan azt a Scrum esemenyékerdl
sz0l6 alkalom soran lathattuk igenis van hozzdadott értéke minden Fejlesztonek

egy Backlog Refinement sordn.
A Zombi Scrum gyégyithato!

Ha latjuk a tuneteket és ismerjuk az okokat, akkor jo hir, hogy a Zombi Scrum
gyogyithatd és Product Ownerként te is aktivan tehetsz érte, ha ezt tapasztalod a

szervezetben.
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Legyél zombi suttogd

Ha egy csapat demotivalt, érdektelen és érzéketlen emberrel kell egyttt dolgozni,
akkor nem biztos, hogy tul sok elvaras lehet feléjuk, de ha egyszerlen csak beszélsz
veluk akkor akar az is csodakat tehet. Ha sikertl megérteni az egyéni motivaciokat
és sikerkritériumokat vagy csak atadni, hogy hogyan képes az agilitas atalakitani a
mukodést ugy hogy az értéket teremtsen, akkor sikertlhet kimozditani az egyéneket
a fasult allapotukbol. A Zombi Scrum nem egy csapaton bellli probléma, akkor
jelenik meg a szinen, ha a Scrum és az agilitas alapértékei ellentétesek azokkal az
értékekkel amelyet a szervezet képvisel. Ezt csakis a szervezeti kultdra atalakitasaval
lehet athidalni ami csak akkor mUkodik, ha a szervezet minden tagja képes és

hajlando is a valtozasra.

Scrum vératomlesztés

A legtobb szervezet, ha észleli is, hogy probléma van akkor nem igazan tudjak,
hogyan is kellene megoldani. llyenkor johet jol valaki aki ismeri az agilis mdkodést
vagy legalabb is kozel érzi magahoz azokat az értékeket amelyeket szukségesek az
agilis mikodéshez. A j6 példa ragadds, féleg akkor ha eredményekkel is parosul. Ha
nem kivulrdl érkezik valaki a szervezetbe akkor érdemes lehet mas vallalatok
mukodését megvizsgalni, példaul egy Safari keretein belul (amilyen a Budapest
Startup Safari). Nem szégyen ha kulsé segitséget vesz igénybe egy szervezet az
indulashoz vagy a problémak megoldasahoz, de ilyen esetben fontos, hogy ne

egyszeri alkalomrol legyen sz0.

Razzuk fel a dolgokat

Elképzelhets, hogy néhany kisebb modositassal is nagy hatast érhetlnk el, ha

megfigyeljuk hogyan hasznalja a Scrum keretrendszert a szervezet.
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A Scrum Utmutaté a Sprint hosszat legfeliebb egy hénapban hatdrozza meg.

Sokszor ennek csokkentése harom- vagy két hétre meghozhatja a kell6 eredmeényt.

A Sprint Planning soran adjuk a Fejleszt6k kezébe a gyepldt és kérdezzik meg Sket,

hogy milyen célt szeretnének elérni a kdvetkez6 Sprint soran.

A Daily Scrum soran vizsgaljuk meg a kitdzott celt és nézzuk meg a csapattal

kozosen, hogy mi tortént ami ebbe az iranyba haladt.

Hivjunk meg valodi Ugyfeleket a Sprint Reviewra. A szervezeten beluli érdekelt felek
is jobban el tudnak kotelez6dni, ha egy hus-vér felhasznald mondja el a

tapasztalatait a termékral.

A Sprint Retrospective soran rugaszkodjunk el a csapattal a valésagtol. Egy nagyobb,
hosszu tavu cél elérése motivaldlag hat mint ha apré modositasokat végeznénk a

folyamatokon.

Barmit is teszunk lesz olyan helyzet ami menthetetlen. Akar azért mert a szervezet
bizonyos szerepl8i nem hajlanddak a valtozasra, akar azért mert tul mélyen vert
gyOkeret a Zombi Scrum. Ha minden kotél szakad akkor lassuk ezt be és Iépjunk

tovabb.

Merits egy nagyot a Scrum ko6zosségbdl

Sokan és egyre tobben hasznaljagk jol a Scrumot és az agilitast a sajat
szervezetukben. Kozuluk rengetegen buszkeék is erre és orommel osztjak meg a
tapasztalataikat a kozosség tobbi tagjaval. Csatlakozz te is szakmai csoportokhoz,
menj el meetupokra, ird meg egy blog posztban ha valami jol mikodik a sajat
szervezetedben. Ha te is tartasz betétet a szivesség bankban akkor kdnnyen tudsz

hitelt felvenni onnan.
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A Zombi Scrum és a rakomany kultuszok sok szervezetben jelen vannak, de ahogy
kidertlt nem lehetetlen felszamolni 6ket. Alkalmazd a megismert modszereket és

legyél te is Zombi Scrum Irto.
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