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1.Bevezetés

A termelési rendszerek kialakitdsanak folyamatai mar évszédzadokkal ezelétt elkezdddtek,
amikor nagy mennyiségli termékekre jelentek meg vevoi igények. A mindség, rovid

szallitasi id6 és alacsony ar elérése mar akkor is el6térben volt. (GyartasTrend, 2009)

Kiilon nehézséget jelentett a vallalatok szamdara, hogy a vevdi igények folyamatosan
valtoztak. Ezeket figyelembe véve kezdddtek meg a torekvések a gyartasi €s tomegtermelési

folyamatok optimalis kialakitasara.

Természetesen, ez azota is végigkiséri a vallalatok életét. Cél, hogy a lehet6 leghatékonyabb
termelést ki tudjak alakitani a vallalat minden teriiletére vonatkozdan, a vevdi igények
kielégitése €s minél nagyobb elégedettségi szint elérése mellett. A megfeleldé modszer
kivélasztasa tobb tényez6tdl is fligg, nincs olyan, ami az dsszes vallalat szdmara tokéletes

lenne, igy érdemes alapos kutatast végezni €s az alapjan donteni.

Szamtalan modszer all rendelkezésiinkre, amik valasztasi lehetdségként jelenhetnek meg a
folyamataink optimalizalasanak tervezésénél. Ezek koziil az egyik legelterjedtebb a kanban,

amit rendkivil sikeresen alkalmaznak vallalatok millioi.

Az informatika rohamos fejlédésével elkeriilhetetlenné valt, hogy ezen a teriileten is keretbe
¢és rendszerbe foglaljak a csapatok miikodését és a feladatok végrehajtasat, ezzel koordinalva
a szoftverek fejlesztésének iitemét. A szoftverfejlesztés hatalmassa ndtte ki magat az elmult
idészakban, ezt az is alatdmasztja, hogy a legtobb vallalkozds nem tudna eredményesen
miikddni informatikai rendszerek megléte nélkiil. Nehezen lehetne olyan szolgéltatast
talalni, ahol nem jatszik szerepet semmilyen szoftver, akar csak a hattérfolyamatokban. Ezek
a szoftverek, bar nem fizikai termékek, a ,legyartasuk”-ban mégis felfedezhetiink par
hasonldsagot a fizikaival 6sszehasonlitva, mint példaul, hogy a megfeleld modszerek nélkiil
ugyanugy kaoszt eredményezhet a termelés. Veszteséges lehet mind a szoftverfejlesztd

vallalat, az ligyfél és a felhasznalok szamara is.

A megfeleld modszer kivalasztasan azért is van nagy hangsuly, mivel az kihat az egész
fejlesztési folyamatra, ezaltal a hatékonysagra, a csapat teljesitményére és a felmeriild
problémak megoldasainak lehetdségeire is. Emellett, meghatarozza a csapaton beliili
kommunikaciot €s azok eszkozeit, s6t még a csapat hangulatat is befolyasolhatja. Ezek

mindegyike kihatassal lehet a projektcélok elérésére, a hataridék betartasara, valamint a



felhasznalok vagy tligyfelek igényeinek teljesitésére és elégedettségére.

A mai ,,rohan6 vilag”-ban mindenki mindent azonnal szeretne és ez az IT cégekre és
tigyfeleikre is igaz. Hatalmas a verseny a vallalatok kozott és ez megkoveteli, hogy minél
gyorsabban ¢és rugalmasabban reagaljanak a felmeriilé igényekre. A kanban egy igazéan jol
milkodé modszer a gyartasoknal, igy az informatikaban is megjelent id6ével. Mivel a
szoftverfejlesztés egyértelmiien az agilis projektmenedzsment felé tendal a folyamatosan

valtozo ligyféligények miatt, igy a kanban ezen a teriileten is rendkiviil népszera.

Dolgozatomban azt szeretném bemutatni, hogy a kanban hogyan értelmezhetd és

hasznalhato effektiven a szoftverfejlesztés teriiletén, a kdvetkezo célok mentén:

1. Kanban sajatossagainak és mukodésének elemzése, hatékonysaganak vizsgalata a
szoftverfejlesztésben

2. Kanban 0Osszehasonlitasa egy masik - a szoftverfejlesztés teriiletén hasznalt -
népszeri modszertannal (scrum)

3. Kanban hasznalata esetén felmeriilé nehézségek elemzése, javaslatok a folyamat

fejlesztésére

Az egyes célok esetpéldakon keresztiil keriilnek megvalositasra a késobbi fejezetekben.



2. Lean menedzsment
2.1. Lean menedzsment kialakulasa

A kanban kialakulasa a lean rendszerhez flizodik, igy mindenképpen érdemes eldszor a lean

menedzsment megismerésével kezdeni.

A lean rendszer a klasszikus tomegtermelési rendszerrel megy szembe, a neve is az

Osszehasonlitasukbol szarmazik (Demeter, 2016).

A lean gyartasi rendszer kialakulasa egyértelmiien a Toyota gyar nevéhez fiiz6dik, gyokereit
az itt kifejlesztett termelési rendszerben taldlhatjuk meg. Célja a hatékonyabb termelés
kialakitasa volt. Megfigyelve a korabeli autogyartok termelési folyamatait, az amerikai és
nyugat-eurdpai gyartok a Henry Ford féle tomegtermelést alkalmaztak, mig a japan gyartok
a Just In Time (JIT) rendszerre alapoztak. Daniel T. Jones, James P. Womack és Daniel Ross
altal kiadott konyviikben (The Machine that Changed the World) elemzésre keriil a két
modszer elemeinek Osszehasonlitdsa, aminek kovetkeztetése, hogy a japan gyartok altal
alkalmazott eszk6zok sokkal hatékonyabb termelést értek el, mint a készletre termelés.

(GyartasTrend, 2009)

A hatékonyabb termelést €s nagyobb profitot a produktivitds novelésével és koltségek
csokkentésével szerették volna elérni — ,,Profit through cost reduction”. Természetesen a
»KOltség” sokféleképpen értelmezhetd, mivel nem csak a gyartasi koltség tartozik ehhez,
hanem példaul az adminisztrativ jellegli koltségek, marketing koltségek és még sok mas. A
Toyota Production System {6 elképzelése viszont arra irdnyult, hogy a koltségek
csokkentését a pazarlas teljes megsziintetésével tudnak elérni a leghatékonyabban. A {6
céljuk — koltségesokkentés - mellett tovabbi alcélokat hataroztak meg, mint példaul a
mennyiség kontrollalhatosaga, minéség biztositisa és az emberek iranti tisztelet. (Monden,

2012)

Tehat a lean menedzsment elsddleges célja a vevdi értékteremtés, illetve a pazarlds
minimumra csokkentése vagy annak teljes megsziintetése (Demeter, 2016). Ez nagyban

hozzéjéarul a hatékony termelés kialakitasahoz.

Ahogy az lathatd, a lean menedzsment kialakuldsa a Toyota termelési rendszer

kiformalodasaval kezdddott, ami az 1940-es évekre tehet. Ebben az idészakban a Toyota



szamos innovaciot mutatott be. A lean fogalom 1990-t6l valt nemzetkozileg ismertté és a
leghatékonyabb megvaldsitasanak a Toyota termelési rendszert vallottdk. Az évtizedek alatt
a rendszer egyre tovabb fejlodott és egyre tobb teriiletet Olelt fel. Az 1990-es évektdl
beszélhetiink lean menedzsmentrél. A menedzsment részévé valtak kiilonbozo
szolgaltatasok, egyedi igényeket kielégité folyamatok stb. A lean filozofia €s lean vallalat
megjelenése is erre az iddszakra tehetd, ami magdban foglalta a szervezeti kdzeg ¢€s

szervezeti funkciok 0sszhangjat a lean elvekkel. (Kovacs, 2017)

2.2. Lean menedzsment alapelvei és eszkozei

2.2.1. Lean menedzsment eszkozei

A lean-t tulajdonképpen egy gondolkodasmodként lehet definialni, ami arra iranyul, hogy a
vallalat a ,,veszteségeit” milyen modon tudja csokkenteni. Mdas szoval azt a kérdést helyezi
elétérbe, hogy a vallalat hogyan tud miikodni ugy, hogy minél kevesebb erdforrast és
felszerelést vegyen igénybe, illetve emellett fontos, hogy mindez minél kevesebb helyen és
minél kevesebb iddvel tarsuljon megvalositas szinten. Sokak szerint a f6 hangstly a vevéi
értékeken és a veszteségek kiiktatasan van. A lean-menedzsmentet egy atfogod rendszerként

lehet leirni, ennek a szemléletmodnak az ismertetésére szolgal a lean-haz. (Blaho et al.,

2021)
Uzleti kivalosag
rugalmas szallitas — alacsony koéltség — kivalé mindség
Just-In-Time elkotelezett Jidoka
emberek
folyamatos & csoportok gépellatas &
aramlas folyamatos jobbitas sorleallitas
huzoé rendszer : ember-gép
iitemidére veszlesog szétvalasztas
termelés el et Poka-Yoke
kikiiszoboles
Heijunka
VSM -

standard munka

vizualis menedzsment

SMED

TPM TQC
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Kaizen-kultura, Lean-filozofia

1. dbra: Lean-hdz (Blaho et al., 2021)




A lean-haznak tobbféle elrendezése is lehet, az 1. abran lathatdo az egyik elméleti
megvalositas. A Just-In-Time épitdelem ala sorolhatd példaul a kanban vagy a pull (huzo)

termelés, a Jidoka ala pedig példaként emlitheté a Poka-Joke, Ishikawa, Andon stb.

Az abran is lathato, hogy a lean-haz eszk6zei hozzajarulnak ahhoz, hogy rugalmasabb
szallitast, alacsonyabb koltségeket és kivald mindséget érjiink el a vallalaton beliil, ezzel a
vevOi elégedettséget nagy mértékben novelve. A haz alapjat képezi a Kaizen-kultura ¢€s
Lean-filozofia, ezek elsajatitasa elengedhetetlen az eszkdzok hatékony hasznalatdhoz.
Tovéabba, a haz teteje szimbolizalja a kitlizott célokat, az eszkdzok pedig a megvaldsitas
lehetdségét adjak, ezek az épitdelemek. Az elemek mindegyike fokuszal valamire, példaul
az 5S a munkahely rendezett kialakitdsaban lehet a vallalat segitségére, a heijunka a termelés
szinkronizaldsdhoz jarul hozza stb. A megfeleld eszkdzok kombinaldsa és hosszl tava
alkalmazasa nagyfok eldrelépést biztosithat az lizleti kivalosag iranyaba. Természetesen az
eszkozok kivalasztasa sok mindentdl fiigghet. Alapos elemzést igényel a vallalat jelenlegi
miikodése, ami segit a fejlddési pontok azonositasaban és azok priorizaldsaban a megfeleld

célok elérésének érdekében.

A lean rendszernél megkiilonboztetiink stratégiai és operativ szintet. A stratégiai szint a

rendszer 5 alapelvét irja le, az operativ szint pedig a menedzsment eszkdzeit tartalmazza:

A lean menedzsment S alapelve

- Ertek

. Ertékaram

. Aramlas

‘ . Huzasos rendszer ‘
- 5. Folyamatos fejlesztés -
w o
n Ll

. 1
Stratégiai P
szint 3

4

A lean menedzsment eszkozei
keresztfunkcionalis munkaero, JIT, v
sorozatnagysag csokkentése, értékaram-elemzés
(value stream mapping), kanban, simitas,

Operativ itemido, teljes termelékeny karbantartas, jidoka,

szint 58S, gyors atallasok, vizualis menedzsment,

minoségi korok, egyszerti gépek, munkavallalok
bevonasa, cellak stb.

2. abra: A lean menedzsment 5 alapelve (Demeter, 2016)



2.2.2. Lean menedzsment stratégiai szintje

Az 2. abran lathato stratégia elvek a kovetkezoképpen értelmezhetdek:
e Erték: értéknek nevezziikk mindazt, amit a vevé megfizet. Tobbféleképpen lehet
értéket teremtent:
o Bels6 pazarlasok megsziintetésével
o Vevoi érték megteremtésével
e Ertékaram: értékteremtd folyamatok értékdramma szervezése
e Aramlas: akadalyok nélkiili folyamatos dramlasok biztositasa lean eszkézokkel
e Huzasos rendszer: a pull stratégia a push stratégidval ellentétben visszafele
mikodik, ebben az esetben tulajdonképpen a felhasznaldi igény hatarozza meg a
termelést. A pull rendszert a vevéi igények iranyitjak, igy a készletezés is
elkeriilhetd.
e Folyamatos fejlesztés: kaizen, vagyis a folyamatos tokéletesitésre torekszik a lean
menedzsment.
(Koncz, 2017)

2.2.3. Lean menedzsment operativ szintje

A fentiekben a lean menedzsment stratégiai szintjei kertiltek ismertetésre. Az operativ szint

a menedzsment eszkozeit irja le. A 1. abran lathato, hogy a lean-nek kettd alappillére van.

Az egyik alappillére a JIT. A JIT rovidités a ,,just in time”-nak felel meg, ami azt jelenti,
hogy ,,éppen idében”. Ez a kifejezés tulajdonképpen annyit tesz, hogy ,,akkor és amit kell”,

nem hamarabb, nem késébb, mindent ott és akkor, amikor sziikség van ra. (Transpack, 2017)

A JIT alap felfogédsa szintén a készlet nélkiili vagy minél kevesebb készlettel torténd
miikddést célozza meg. Ezek alapjan megkiilonboztethetiink JIT beszallitast és JIT
termelést. Beszallitas esetén ugy valosul meg, hogy a termékekbdl kevés készletet tartanak
¢s a beszallitd viszonylag gyakran szallit, igy elkeriilheté a nagyobb készletezés. A JIT
termelés esetén viszont a termelési folyamatokon beliil is az alacsony készletezésre

torekszenek. (Kovacs, 2017)

A lean masik alappillére a jidoka. A jidoka f6 célja a jobb mindség elérése alacsonyabb

koltséggel. A jidoka altal azt szeretnék elérni, hogy a gépek is felismerjék a hiba
10



eléfordulasat és megakadalyozzék a hibas termék tovabbadasat. Ezek alapjan a két alapelve,
hogy:

e A gép felismeri hibat és megall

e Az ember ¢s a gép munkajanak elkiiloniilése
Mivel a gép magatodl felismeri a hibat és lekezeli, igy az ember értékteremtobb feladatokkal
is tud foglalkozni, nem kell a gép felett 6rkddnie, csak akkor kell beavatkoznia, amikor a

gép jelez. (Kosztolanyi, Kaizenpro, 2016)

A két alappillér mellett szdmos eszkoz szerepel a lean operativ szintjén, mint példaul a

keresztfunkcionalis munkaerd, simitas, itemidd, munkavallalok bevonasa, kanban stb.
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3. Kanban
3.1. Kanban kialakulasa

A kanban torténetének kezdete a 20. szazad kozepéhez €s a Toyota gyarhoz kothetd. A japan
kanban szo jelentése kartya vagy tabla, de jelent jel-t is, mivel egyfajta jelzésként szolgal.
Kialakulasa Taiichi Ohno nevéhez fiizédik. (PromanConsulting, 2020)

Sokan a Toyota Production Systems-re kanban rendszerként hivatkoznak, de valojaban az a
pontosabb megfogalmazas, hogy a kanban egy olyan rendszer, ami kontrollalja a gyartési

mennyiségeket az §sszes folyamatban. (Monden, 2012)

3.2. Kanban modszer ismertetése

A kanban a ,,Just in time (JIT) termelési rendszer megvalositasanak eszkoze. A JIT 1ényege:
,»a sziikséges terméket a sziikséges mennyiségben, a sziikséges idében gyartani, mozgatni.
A JIT-rendszer miikodtetésének harom alapelve az iitemiddvel torténd gyartas, a folyamatos
anyagaram ¢€s a huzo rendszer. Ehhez sziikség van a vevdi igények kiegyenlitésére és a
legismertebb JIT-eszkéz, a kanban hasznalatara. A JIT célja a termelési atfutasi ido
csokkentése.” (LeanSzotar, 2012-2021) Az atfutasi id6 alatt azt az idéintervallumot értjiik,

ami a gyartas kezdetét és befejezését dleli korbe.

A kanban moddszer segit iranyitani a JIT elvét és eldsegiti, hogy tényleg csak azokat a
termékeket gyartsuk le, amikre sziikség van. ,,HUuz06 elv”’-ként is hivatkoznak rd, vagyis csak
azt a terméket és mennyiséget allitjak eld, amit a vevoi igény megkdvetel, ellentétben a ,,tolo

elv’-vel.

Ezzel a gyartasi megkdzelitéssel szinte a minimumra csokkenthetd a raktarkészlet. A
raktarkészlet felhalmozasa azért nem célszerti, mert ha til sok terméket gyartanak le eldre,
akkor a pénz tgymond ,,all” benne. Egy cég életciklusdban szdmtalan olyan helyzet 1éphet
fel, amikor pénzt kell mozgositani. Akar egy beruhdzas miatt, akar az alap-koltségek
fedezésének érdekében. A legjobb esetben a vallalat sajat tokébdl tudja fedezni a pénz
sziikségleteket. Amennyiben tul nagy raktarkészletet tart egy vallalat, ugy azzal a 1épéssel

csokken a forras-kapacitas, igy adott helyzetben kénytelen lesz kiils6 forrdsbol megoldani,
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ami legtobbszor koltségesebb. Masik hatranya a raktarkészlet felhalmozésanak, hogy a
termékek amortizalédhatnak ez alatt az id6tartam alatt. Illetve, az sem elhanyagolhato
tényezd, hogy a készlet tarolasanak koltsége altalaban nagyon magas, igy az is tokét kot le.

Ezek mind koltségtényezoként szerepelnek a vallalatnal.

Mindent egybevéve, azt az allapotot érdemes elérni, ahol minél kisebb felhalmozott

raktarkészlettel minden vevoéi igényt idében ki tudnak elégiteni.

A kanban egyik célja, hogy optimalis szinten tartsa a készleteket. A pillanatnyi
készletgazdalkodast célozza meg, amik a vevdi igények alapjan keriilnek meghatarozasra.
Emellett fontos szerepe van a sziikséges feladatok megfeleld idoben torténd végrehajtasara

is. Tehat tulajdonképpen a valds igényekre €piti a termelés koordinalasat.

A kanban ezen kiviil lehetdvé teszi, hogy a vevdi igények valtozasdhoz igazitsa a termelést.
Az eldre legyartott termékeken mar legtobbszor nehéz valtoztatni és a legtobb vallalat célja
a vevlOi igények kielégitése megfeleld nyereség elérése mellett, amibe érdemes
belekalkulalni, hogy az igények valtozhatnak. A kanban alkalmazasaval a gyartds és
termelési terv ehhez igazodik. Erre legegyszeriibb példaként szolgalhat az autdgyartas, ami
esetén a vevOk az alap felszereltséghez kedviik szerint vélaszthatnak tovabbi extra
funkciokat felar ellenében. Amennyiben az autok eldre le vannak gyartva, ugy utolag sokkal
nehezebb ¢€s koltségesebb a gyartd szamara modositani a meglévo felszereltséget (példaul
egy manudlis klima kicserélése digitalis klimara, vagy vevd altal igényelt szin-
Osszeallitasok), mint mar az elején az adott konstrukcidkkal legyartani. A vevok ez altal egy

olyan autot kapnak kézhez, amiben a szamukra preferalt funkciok adottak. (Gelei, 2016)

A kanban akkor tud a legjobban miikddni, amikor a jovoébeli igények konnyen
megjosolhatoak €s a jelenlegi informaciok birtokaban arra szamit a vallalat, hogy viszonylag
stabil marad. Természetesen, emellett tovabbi tényezOk is szamitanak, mint példaul
koltségek, éves mennyiség, atfutasi idok stb. Egy vallalat csak ugy tud donteni a megfeleld

modszer kivalasztasat tekintve, ha minden tényez6t figyelembe vesz. (Cimorelli, 2013)

A modszer alkalmazasanak megértése egyszerli és emellett nagy fejlédés érhetd el vele a
vallalat miikodésében. Ez nem csak a vallalat szamara szolgalhat pozitiv eredményekkel, de

a vevo részére is.

13



3.3. Kanban modszer alkalmazasi teriiletei

A kanban moddszert szamos helyen alkalmazzak sikeresen. Szinte barmilyen teriileten
felmeriilhet opcioként a bevezetése, ahol gyartas €s szallitds torténik. Nem csak fizikai
termékek gyartasardl lehet sz, szolgaltatasok és feladatok koordinalasaban is segitségilinkre

lehet.

Fobb teriileteiként emlithetd példaul az autdipar, vasuti szallitas, de szintén megtalalhatd az
informatika teriiletén is, ahol manapsag a projektmenedzsment egyik leghatékonyabb és
leggyakrabban hasznalt eszkoze. Ebben az iparagban szivesen 6tvozik mas modszerekkel is
(példaul scrum), igy elérve egy hibrid rendszert, ami csak részben kanban. Ennek nagy
elénye, hogy a kanban lehetséges hatranyait €s nehézségeit lekiizdhetjiik egy masik modszer

rész-megvaldsitasaval.

Egyszerii alkalmazhatdsaga és konnyli tanulhatdsdga miatt a legtobb ipardgban bevezethetd
¢s hatékonyan alkalmazhatd, viszont ez nem azt jelenti, hogy minden esetben a kanban a

legmegfeleldbb valasztas.

3.4. Kanban eszkozei

A kanban alapja az informacioaramlas. Erre altalaban segitségiil szolgalnak az tigynevezett
informacios kartyak, amik 4ltal konnyl koordinélni, hogy:

e mit

e mikor

e milyen litemben

e ¢és mennyit
kell gyartani és szallitani ahhoz, hogy fenntartsuk a legmegfelelobb szintet. A kartydk
segitségével alacsony készlet mellett is tudjuk biztositani a rendelkezésre allast, tehat a

csokkentett készletszint nem megy az igények kielégitésének a rovasara.

Sok féle mddszer hasznalhato a jeldlésre, de altalaban kartyak segitségével valosul meg az
informacidaramlas. A kartyak egyfajta sziikséget vagy igényt jeleznek, ez altal iranyithato a

termelés vagy szallitas.
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A fent emlitett feladatok koordinalasanak érdekében egy tipikus kanban kartyanak a

kovetkezd informéciokat mindenképpen tartalmaznia kell:

e cikkszam

® megnevezeEs

e mennyiség

o melyik folyamatba kell tovéabbitani (ez tulajdonképpen a kdvetkezd allomas)

e sorozatnagysag és standard mennyiség (jel kanbannal)

El6fordulhat, hogy a kartyan tobb informacié is szerepel, amennyiben ezt megkdvetelik az
allomésok és sziikséges a hatékony aramléshoz (példaul tarolotipus, honnan érkezik a

kanban stb). (Kosztolanyi, KaizenPro/kanban, 2016)

P/N: XXXXX-XX

O O A

Desc: Lock Washer

T MmO =0

Note: Inspection Required

U/M: Pcs ABC: A LT: 5
Supplier: ABC Fasteners Code: 12345
Cont: Box Loc: AAAXS
Card 1if3 Card Qty: 100 OP: 388

o= >ErnNn

Figure 1.1 Example of external supplier order kanban card.

PNz XXOOX-XX

1O O 0

Desc: Lock Washer

m< o=

From Location: AAAX 5
U/M: Pes Card Qty:100
Cont: Bin Type 1

O @3> N

To Location: ABD X 1
Card10f 3

Figure 1.2 Example of move kanban card.

3. dbra: Példa kanban kartydkra (Cimorelli, 2013)
Ahogy a fenti példa-kartydkon is latszik, a kanban kartydk mindig csak azt a minimalis

mennyiségli informéciot tartalmazzak, ami sziikséges a megfeleld informacidaramlashoz.

(Cimorelli, 2013)

A kartyanak a kovetkezd szabalyokat célszeri kdvetni ahhoz, hogy az dllomasok munkéjat

eldsegitse:

e cgyszerd

e cgyértelmil utasitast ad
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e vizualis iranyitas alapelveit koveti
e szinmenedzsment szabdlyai érvényesiilnek

(Kosztolanyi, KaizenPro/kanban, 2016)

A kartyak hozzajarulnak a termelésiranyitas megkonnyitéséhez, segitségiikkel egyértelmiien
nyomon kdvethetéek, hogy milyen tevékenységeket kell elvégezni. Ezen kiviil, hozzajarul
ahhoz, hogy a készletszint barmikor konnyen ellendrizhetd legyen. Tovabba, a készletszint
novelése vagy csokkentése rendkiviil egyszerien elérheté a kanban kartydk szdmanak

modositasaval. (Demeter, 2016)

Alkatrészgyartas Osszeszerelés

Kanban  Anyagaramlas
> —

4. dbra: Példa kanban dramlasi utvonaldra (Demeter, 2016)

A 4. dbran lathato, hogy a kanban kartyak — és ezzel egyben az informéci6é — mindkét iranyba
aramlik, anyagaramlas pedig az alkatrészgyartastol az 6sszeszerelés folyamatéig torténik. A
folyamat azzal kezdddik, hogy megjelenik a vevdi igény és az dsszeszerelés fazis megindul
— L. fazis -. Ez altal, az 6sszeszerelés folyamata elhasznal egy doboz alkatrészt, igy az iires
doboz kanbanja étkeriil az alkatrész raktarba. A kartya leaddsa azt eredményezi, hogy az
Osszeszerelés fazis kap egy tele doboz alkatrészt az alkatrész gyar pedig latja, hogy mit kell
potolni. A kanban atkeriil az alkatérszgyartasba, ahol legyartjak az “elhasznalt” dobozt. A
kész dobozt visszajuttatjak a kanbannal egyiitt az alkatrész raktarba, ami akkor keriil tovabb

az Osszeszerelés fazisba, amint jelentkezik igény ra. (Demeter, 2016)

A fent szemléltetett példa bemutatja a kanban kartya egy haszndlati esetét. A folyamatbol
lathato, hogy tulajdonképpen a vevoi igény megjelenése generalja az utanpdtlasokat és az

elvégzendd feladatokhoz a kartyak adnak irdnymutatast az allomésoknak.
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3.5. Kanban fobb tipusai

A kanban altal kiadott utasitas alapjan két f6 tipust kiilonboztethetiink meg:
o anyagfelvevé kanban

e termelési utasitas kanban

folyamatok kozotti

kanban
anyagfelvevd
kanban
beszallitéi (vevdi)

kanban

kanban

folyamaton beluli

kanban
termelési utasitas
kanban
jel kanban

5. dbra: Kanban tipusai (Kosztolanyi, KaizenPro/kanban, 2016)

3.5.1. Anyagfelvevo kanban

Anyagfelvevo kanban anyagmozgatasra vonatkozo utasitasokat tartalmaz, ez tovabbi kettd

tipusra bonthato.

Altipusai:
o Folyamatok kozotti kanban
o Lényege, hogy a jelenlegi folyamat az el6z6 folyamattdl at tud venni
munkadarabokat. Ez a kordbban emlitett kartyds modszer
segitségével érhetd el.
e Beszallitoi/vevodi kanban
o Ennek esetében, a kartyak segitségével beszallitoktol tudunk rendelni.
A vev6i kanban annyiban tér el a beszallitoitél, hogy a vevd
beszallitoira vonatkozik a kartya.

(Kosztolanyi, KaizenPro/kanban, 2016)
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3.5.2. Termelési utasitas kanban

Ebben az esetben termelési utasitasokra vonatkoznak a kanban kartyak.

Altipusai:
e Folyamaton beliili kanban
o Ahogyan arra a neve is utal, ebben az esetben a kartyak segitségével a
folyamaton beliil tudjuk koordinélni a gyartést
« Jel kanban
o Példaul hossza 4tallasi id6 esetén hasznaljdk, igy egyszerre nagyobb
mennyiséget gyartanak. A kartyat tipusonként helyezik el. A sorozatnagysag
jelzi, hogy hany dobozt kell gyartani a kartya lekeriilésekor, a standard

mennyiség pedig azt hatarozza meg, hogy hova kell elhelyezni a kartyat.
(Kosztolanyi, KaizenPro/kanban, 2016)

A kanbant azért is nevezik ,,h1z6 rendszer’-nek, mert a kartyak aramoltatasaval a mennyiség
fogyasat jelezziik és ez idézi eld a kdvetkezo termék legyartasat. A gyartéasi folyamatlancban
tulajdonképpen ezekkel a kartydkkal kommunikalnak az egyes lancszemek és ezzel valik

egyértelmiivé, hogy mire van sziikségiik.

A kanban lényegében egy jelként szolgal, amivel egyszeriien felismerhetd, hogy egy termék
jelen van-e a polcon vagy hianyként szerepel. Amennyiben a munkaallomas azt az

informaciot kapja a kanbant6l, hogy a termék hidnyzik, gy maga utdn huzza a gyartast.

Ezzel ellentétben a told rendszer esetén a gyartdsor folyamatosan termel, fiiggetleniil attol,
hogy a kovetkez6 munkafolyamat igényli-e. Ennek kovetkezménye Ilehet, hogy
felhalmozddnak a termékek feleslegesen, mivel a vevdi igény nem koveteli meg a legyartott

mennyiséget.
3.6. Kanban elényei

A kanban bevezetésének ¢és hasznalatdnak szamtalan pozitiv hatasa van a vallalat

mukodésére vonatkozodan.
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Néhany példa a kanban legfébb eldnyeire:

o Koltségek csokkentése
o A kanban bevezetésével jelentds koltségesokkentéseket érhetiink el a
vallalat miitk6désében, mivel a termékek csak akkor keriilnek
legyartdsra, amikor arra sziikség van. A kanban termelés-
szabalyozasanak koszonhetden elkeriilhetjiik a taltermelést, mivel a
,huzd elv” 1évén csak a ténylegesen sziikséges termékmennyiség
kertil legyartasra. Tovabbi koltségesokkentéshez vezetnek példaul a
rovid atfutasi idok is.
e Veszteségek csokkentése
o AJust-In-Time model a veszteségek csokkentését is eltérbe helyezi.
Valojaban ez a pont sszefligg a koltségek csokkentésével is, mivel a
veszteségek csokkentése koltség-csokkentést is eldidéz és a vallalatok
pénziigyi biztonsaga ezaltal nd.
o Felixibilitas
o A kanbannal egy rugalmas rendszert épithetiink ki, ami konnyen
kezeli a valtozé igényeket €s gyorsan reagal azokra. A folyamatokban
nagyfoku flexibilatast biztosit.
e Magasabb szinvonalu vevokiszolgalas
o A hatékony termelési folyamatok altal jelent6sen rovidebb
kézbesitési 1dot eredményezhetnek. Ennek kdszonhetden a véasarlok
elégedettebbek lesznek és nd a vallalat/marka irdnti elkotelezodésiik.

e (Gyorsan és konnyen optimalizalhat6
(LogAp, 2021)

Ezen kivill még szamtalan el6nyt kothetiink a kanbanhoz. Példaul — ahogy a korabbiakban
i1s volt sz6 rola - a kartydk egyszerii és atlathatd rendszert eredményeznek. Valamint, a
folyamatok vizualizaldsa nagyban hozzajarul a kovethetdséghez és megkonnyiti a
résztvevok feladatainak azonositasat. Ezen tl, kdnnyen mérhetd és szabdlyozhatd, ami

lehetdvé teszi, hogy felismerjiik a rendszeriink hibait.
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3.7. Kanban Kkihivasai és korlatai

A kanbant nem minden esetben érdemes bevezetni a vallalat mikodésébe, nem jelent
megoldast minden helyzetben. Ahogy az a korabbiakban is emlitésre keriilt, érdemes
részletes elemzést késziteni a vallalat miikodésére vonatkozoan (példaul a vasarloi igények
ingadozasarol), ahhoz, hogy tisztabban lassuk, eldnyt jelent-e a vallalat szdmara a kanban

bevezetése vagy €pp ellenkezbleg.

A kanban f6 célja a készletek csokkentése, ennek megvalositasanak érdekében viszont minél
pontosabban kell tudni meghatarozni (illetve megbecsiilni) a varhato igényt. Amennyiben az
igény szignifikansan valtozik allandoan, ugy nehezen szdmithato ki eldre, igy a kartydk nem

tudjak hatékonyan iranyitani a gyartasi folyamatokat.

E mellett a kartydkat folyamatosan igazitani kell a megnovekedett vagy akar lecsokkent
vasarloi igényekhez mérten, ez alapjan ujra kell kalkulalni annak érdekében, hogy a gyartas

megfelelden legyen koordinalva.

Egyértelmiien kikovetkeztethetd, hogy nagymértékli igény ingadozdsa esetén a kanban
hasznalata nem viszi elére a vallalat mikodését, sot. Ebben az esetben leginkabb
tobbletmunkaval jar a folyamatos kalkuldlasok miatt és a gyartasi folyamatokat is

megbonyolitja.

A fentiekbdl kovetkezik, hogy a kanban azokban az esetekben éri meg, amikor a kereslet

ingadozéasa nem szamottevo.
(Kosztolanyi, KaizenPro/kanban, 2016)

Tovébbi hatranyai példaul:
o szigorl munkafegyelmet igényel
o el6fordulhat, hogy a résztvevoknek nem 4atlathatd az egész folyamat, csak a
szomszédos tevékenységek
e vevli igények nem megfeleld meghatarozasa esetén készlethiany 1éphet fel

o munkafolyamatok kozotti atallasok miatt idoveszteség 1éphet fel
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3.8. Kanban koltségei

Mint minden 0j rendszer, igy a kanban bevezetése is koltségekkel jarhat az elején, de hossza
tavon jelentds koltségesokkentés érhetd el vele. Plusz koltségként jelenhet meg kanban
hasznalata esetén a munkafolyamotok kozotti valtas és az informaciddramléssal eltoltott ido.
Az egyes munkaalloméasok nem megallas nélkiil termelnek, igy hosszabb id6be telhet, mig
elvégzik feladataikat. Tovabbi koltségként jelenhet meg a rendszer bevezetése, kialakitasa,

monitorozasa, karbantartasa és a munkavallalok betanitasa is.

3.9. Kanban szabalyai

A kanban f6bb szabalyai 5 pontban irhatoak le, melyek a kovetkezok:
e Egy késobbi folyamat mondja meg egy korabbi folyamatnak, hogy mikor
sziikségesek 1j termékek/alkatrészek stb.
e A korabbi folyamat gyartja le azt, amire a késébbi folyamatnak sziiksége van
e Nem torténik gyartas vagy mozgatas kanban nélkiil
e Hibas termékek nem mennek tovabb a kdvetkezd allomasra
e A kanbanok szdmat dvatosan csokkenteni kell a kisebb készlet elérésének

érdekében és az esetleges rendszerhibak felfedése miatt. (Skarrin, 2015)
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4. Kanban alapjai a szoftverfejlesztésben

Ahogy az a korabbiakban mar emlitésre keriilt, a kanban médszer olyan sikeresnek bizonyult
a termelés teriiletén, hogy idével tobb iparag is elkezdte alkalmazni. A mai vilagban az egyik
leggyorsabban fejlodd teriilet az IT teriilete, igy természetesen itt is probalnak miikodo
ujitasokat bevezetni a projekt sikerességének érdekében, ehhez pedig hozzatartozik a
modszertanokkal valé haladas is. A kanban egy j6 jeloltnek szamitott a korabbi tapasztalatok
alapjan, igy az IT teriileteken is el8szeretettel probaltak Ki. A modszer megfeleld
alkalmazasa elGsegitette a projektcélokat, igy az egyik legnépszeriibb modszer lett azdta a

projektek életében.
4.1. Agilis szoftverfejlesztés

A projektmunkak nagy eltérést mutathatnak bizonytalansagukat tekintve, a konnyen
meghatarozotdl terjedhet a teljesen bizonytalan munkdig. Az eldbbihez egyértelmil
elvarasok tartoznak, ami mindenki szamadra tiszta és elére meghatarozott. Ezek altalaban
olyan projektek, amikhez hasonléak mar korabban sikeresnek bizonyultak. A teljesen
bizonytalan projektek altalaban valami jnak a tervezéséhez kapcsolodnak, ahol kisebb a
tapasztalat, nem tisztazottak az elvarasok, vagy csak ,high-level” elvarasok ismertek.
Ezekben az esetekben jelentds a valtozas, a bonyolultsag és a kockazat. Ezek a koriilmények
nehézséget jelentenek az eldrejelzésekben, becslésekben, igy agilis megkozelitést hoztak
létre a projekt menedzselésére. Ez segit megvizsgalni a rovid ciklust, gyors kialakitas
megvizsgalhatosagat, emellett pedig értékelés és visszajelzés-alapu.

(ProjectManagementlnstitute, 2018)

Az agilis szoftverfejlesztés rendkiviil népszerlivé valt, mivel ennek segitségével jobb
szoftvert fejleszthetnek, jobban tudnak egyiitt dolgozni a csapatok ¢és a csapattagok, né az
ugyfélelégedettség és egy kellemesebb ¢és élvezhetébb munkakornyezet kialakitasat
tamogatja. Igy mind a vallalat és a munkavallalok szaméra is szamos elénnyel szolgal.
Természetesen, a kérdés adott, hogy hogyan is lehet mindezt elérni és hogyan hasznaljuk az

agilis szoftverfejlesztés eszkozeit megfelelden ahhoz, hogy ilyen eredményeket érjiink el.
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Az agilitas tulajdonképpen metodusok és metodologiak gyiijteménye, ami segit a csapatnak
abban, hogy hatékonyabban gondolkozzanak és dolgozzanak, Ezek magukba foglaljak a
szoftverfejlesztés minden teriiletét, példaul a projektmenedzsmentet, szoftverdesign-t,
arhitektarat ¢és folyamat fejlesztéseket. Az agilitas egy gondolkodasmod is, ami segit az
embereknek az egymdas kozotti informécid aramlasaban, igy képesek lesznek fontos
dontéseket meghozni egyiitt. Ez azért is hasznos, mert igy nincs sziikség arra, hogy egy
menedzser egyediill hozza meg ezeket a dontéseket, hanem a csapat képes onalloan is
miikddni. Csapatok, amik sikeresen alkalmazkodtak az agilitashoz, sokkal hatékonyabban
fejlesztik le a termékeket, magasabb mindséget biztositanak és mindezt gyorsabban elérik,

mint az agilitas bevezetése el6tt. (Greene-Stellman, 2014)

Az agilitas elvei koz¢ tartoznak példaul az ligyfélelégedettség elérése a szoftver leszallitasi
hataridejének betartdsaval ¢és ezen belill is a folyamatos széllitassal. Az agilis
szoftverfejlesztési modellek elfogadjak és hatékonyan le tudjdk kezelni a kdvetelmények
valtozasat (még a fejlesztés végefelé is). A terméket nem egyben szallitjdk, hanem kisebb
darabokban (példaul funkcionként). Tamogatja (és elvarja) az lizleti szakemberek és a
szoftverfejlesztok/tesztelok szoros kooperaciojat. Ezek mellett, elengedhetetlen az
iitemtervek tartdsa, folyamatos informacidaramlés, egyszeriiség, folyamatos fejlodés stb. A
6. abra az agilis és kanban modszert a lean részeként mutatja, mivel a lean gondolkodasi
elveket kovetik, mint példaul:

e ¢rtékre Osszpontositds

e kis tételszamok

o selejt kikiiszobolés

(ProjectManagementinstitute, 2018)

6. abra: Agilis megkozelitések (ProjectManagementinstitute, 2018)
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A 6. abran lathatd, hogy az agilis és a kanban modszer a lean gondolkodasmod
leszarmazottja. A kanban a lean gyartasi kornyezetben alakult ki, de agilis kornyezetben is
hasznaljak. “Ez a kozos Orokség nagyon hasonld, és az értékteremtésre, az emberek
tiszteletére, a selejt minimalizalasara, az atlathatdsagra, a valtozashoz val6 alkalmazkodasra
¢és a folyamatos fejlédésre 6sszpontosit.” (ProjectManagementinstitute, 2018, 5.0.)

Az agilis szoftverfejlesztés soran iteraciokban gondolkozunk, ami az SDLC-n (Software

Development Life-Cycle) keresztiil valosul meg.

7. abra: Software Develepment Life-Cycle (GuideForSoftwareTesting, 2014)

A 7. abra személteti az SDLC folyamatat. Az iteraciok a kovetkezd elemekbdl allnak:

o Kovetelmények elemzése

e Design

o Fejlesztés

o Tesztelés

e Karbantartas
Az agilis modszertanok tulajdonképpen egy keretrendszert biztositanak a csapatoknak, ami
fel van késziilve a folyamatos valtozasokra, timogatja a csapatok 6nallé miikodését és a

folyamatos feedback-eket tartjak a siker egyik kulcsanak.

24



4.2. Kanban

Az agilis szoftverfejlesztés egyik legnépszeriibb metodologidja a kanban. A vizudlis

projektmenedzsment eszk6zok jelentdsen meg tudjak konnyiteni a munkat és a projektcélok

elérését. A kanban segitségével az informaciok minden érintett szamara konnyen lathatova

tehetdek, igy hatékonyan tudnak egytittmiikddni a csapattagok. Az informéci6 dramlésat az

ugynevezett ,,kanban board” segiti eld.

A kanban bevezetésével a kovetkezo elényok érhetdek el:

Id6 megtakaritdsa: A kanban board altal a csapatnak lehetdsége van megosztani
minden projekttel kapcsolatos relevans informéciot egy helyen. Mivel rendkiviil
egyszeriien elérhetd, igy szamos felesleges meeting vagy e-mail valtas
elkertilhetd.

Gyorsabb problémamegoldas: Egy jol miikddé kanban munkafolyamattal
konnyt felismerni, ha egy feladat nem halad az elvart tempdban. Ez segit minél
hamarabb meghatarozni a hibakat, blokkereket stb.

Hatékonysag novelése: A kanban segit csokkenteni az eréforrds-veszteséget.
Emellett, segit abban, hogy a csapat tagjai egyszerre csak egy feladatra
koncentraljanak, feladatrol-feladatra ugralas helyett.

Noveli az egyének szerepét: a csapattagok meghozhatjdk sajat dontéseiket és
szerepelhetnek ,,vezetoként” egyes helyzetekben. A kanban board pedig lehetdvé
teszi, hogy sajat munkéjukat a koriilmények szerint szervezzék.

Fejleszti a csapat teljesitményét: A kanban a folyamatos fejlédésre biztatja a
csapattagokat.

A csapat teljesitményének folyamatos ndvekedése egy jobb termékhez és

elégedettebb tigyfélhez vezet. (Sammons, 2020)

A kanbannak a logisztikaban és informatikaban torténd felhaszndldsa kozott szamos

hasonlosagot lehet felfedezni, amire példa taldlhat6 az 1. tdblazatban:
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KANBAN
Push/Pull

LOGISZTIKA
Pull

INFORMATIKA
Pull

Eszko6z, informaciéaramlas

Informacids kartya

Informaciés kartya, menedzsment
eszkdzok (pl. JIRA)

Munka szabalyozasa

kartyaval

WIP limit, de ez opcionalis, lehet

limit nélkil is kanbant hasznalni

Termék eljuttatasa az

Kész terméket kap

A terméket ,darabokban” szallitjuk

tigyfélhez (verziok)
Stratégia JIT, kaizen JIT, kaizen
Mérészamok atfutasi id6, ciklusidd, taktid6 atfutasi id6, ciklusidé, WIP

1. tabldzat: Kanban - logisztika és informatika
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5. Egyéni rész bevezeto

A dolgozat egyéni alkalmazas részében a kanban informatikai teriileten torténd hasznalatat

szeretném bemutatni, ezen beliil is a szoftverfejlesztést kiemelve.

Ezen a teriileten nem fizikai termékek aramlasardl van sz6, hanem szellemi termékek
gyartasardl, viszont ugyanugy le kell ,szallitani” ezeket a termékeket is az iigyfélnek,
amennyiben ez egy megrendelés. Ahogy az mar az ¢léz6 fejezetben kifejtésre keriilt,
Iényeges kiilonbség, hogy szoftverek esetében altalaban nem feltétlen akkor keriil 4t a
megrendel6hdéz a termék, amikor teljesen kész van, hanem az iigyfélnek bizonyos
1dokozonként ralatdsa van, hogy hogyan all a fejlesztés. Tehat az iigyfél tulajdonképpen
kisebb darabokban kapja meg a szoftvert, mindig hozzatéve 0j funkciokat. A szoftverek
fejlesztési ideje terjedhet par honapos id6ciklustol akar tobb évig is, s6t nagyobb projektek
esetén akar 10 éves szerzddésekrdl is eldéfordulhatnak — a folyamatos karbantartasi
munkalatok ¢€s esetleges Uj funkciok megvaldsitasa miatt -. Illetve, ez az idOtartam attdl is

fiigg, hogy egy mar meglévo rendszert kell tovabbfejleszteni vagy az elejérdl kell felépiteni.

Az el6z6 bekezdésben abrazolt helyzetben 1étezik egy megrendeld és egy szoftverfejlesztd
cég. Ilyenkor altalaban a folyamat Ugy megy végbe, hogy az ligyfél megosztja a
szoftverfejlesztd céggel, hogy milyen terméket szeretne (példaul pénziigyi folyamatokat
lebonyolit6é alkalmazast, sportszert arusit6 webaruhazat, marketingcég weboldalat stb). A
részletek tisztdzdsa ¢és rogzitése utan elindulhat a csapat(ok) felépitése, szerepek

meghatarozasa és megkezdddhet a szoftver fejlesztése.

Lényeges pont, amikor a menedzsment meghatdrozza, hogy milyen modszertan alapjan
valosuljon meg a fejlesztés és a kanban egy rendkiviill gyakran valasztott modszer.
Természetesen rengeteg tényez6tol fiigg, hogy melyik modszer lehet a legalkalmasabb az

adott projekt esetén, ennek elemzése a késdbbi fejezetekben keriil eldtérbe.
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6. Esettanulmany ismerteto

A diplomadolgozat gyakorlati része esetpéldakon keresztiil keriil bemutatasra. Az
esettanulmany keretein beliil egy funkcié lefejlesztésének folyamata keriil elemzésre, ami

kanban mddszer altal valosul meg.

A diplomadolgozatban szereplé fiktiv vallalat online szerencsejaték weboldalak
fejlesztésével és lizemeltetésével foglalkozik. A vallalat célja, hogy a piac minél nagyobb
részét lefedjék folyamatosan megujuld és boviilé oldalaikkal. A vallalat szamtalan online
gaming adta lehetdséget rejt magaban, igy casino, sportfogadas és live casino lehetdségek is

adottak az oldalakon.

A vallalat egy fejlesztés alatt 1évo szerencsejaték oldalukra egy 0j funkcio bevezetését tiizte
ki célul. Az 0 funkcid teljesitésére 3 hét all rendelkezésre, igy addig sziikséges és
elengedhetetlen minden tervezett rész-projekt megvalositasa, hogy az wjonnan debiitalo

online gaming oldal megfeleléen miikddjon a felhasznalok szamara.

A diplomadolgozatban elemzett projekt a szoban forg6 weboldal egy 0j funkcidjanak
implementalasat vizsgalja kanban modszert kdvetve. A funkcid neve a ,,FreeGame”, ami
tulajdonképpen regisztracio nélkiili jatékot enged a felhasznaloknak. Természetesen ezzel a
jatékmoddal nem lehet pénzt nyerni, de a felhaszndlo szamos jatékot kiprobalhat tét nélkiil
¢és eldontheti, hogy szeretne-e regisztralni az oldalra, ezzel megkezdve a tényleges jatszasi
folyamatot. Az ingyenes jaték lehetdségével a felhasznalonak nem kell feleslegesen 1d6t
toltenie a regisztracids folyamattal csupan azért, hogy par jatékot kiprobaljon. A kiprobalt

jatékok alapjan a felhasznalo szabadon donthet, hogy regisztral-e a weboldalra.

A projekt célja a felhasznal6-bazis novelése, aminek eredményeképp profit-novekedés is

varhato.
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7. Kanban
7.1. Folyamat, szerepkorok

A folyamatok megértéséhez fontos ismertetni a kiilonb6z6 szerepkoroket, ezek koziil a

legjellemzobbek a kovetkezok:

e Termékfelelds (product owner): A termékfelelds hatarozza meg, hogy mit kell
lefejleszteni az ligyfél igények alapjan. O allitja 6ssze az erre vonatkozo listat.

o Fejlesztési csapat (development team): A fejlesztok feladata, hogy lefejlesszék az
adott funkciokat vagy javitsak a hibakat

o Tesztelési csapat (quality analyst/testing team): A tesztelok feleldssége, hogy a
funkciok a megfelel6 mindségben legyenek kiadva

« Ugyfél (customer): az iigyfél a megrendeld

A backlogban szerepelnek azok feladatok, amik arra varnak, hogy elkésziiljenek. Feladat
lehet példaul egy hiba kijavitasa vagy akar egy teljesen 0j funkci6 lefejlesztése. Ez egy
priorizalt lista, tehat minden tételhez tartozik egy prioritas, ami altal konnyen lathatd, hogy

melyik a legfontosabb.

A huzo rendszernek itt is fontos szerepe van. Célja, hogy a backlog-ban szerepld tételeket

minél hamarabb feldolgozzuk:

- 5 Fejlesztés,
Backlog tesztelés stb.
8. dbra: Backlog feldolgozasa - PULL

Esetpéldal

A FreeGame funkcio esetén a backlog 6sszeallitasa a kovetelmények rogzitésével kezdodik.
A funkciot kisebb feladatokra bontottam, amik alapjan konnyebben tervezheté és
megvalosithatd. A kisebb részfeladatokat story-nak nevezziik, az ezeket dsszefogd nagy
elemet pedig epic-nek.

Epic: FreeGame funkcio

Story: A részfeladatokat a 2. tdblazat tartalmazza
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Story/Részfeladat  Leiras/kovetelmény Eléfeltétel Prioritas

1: A honlapon beliil Gj meniipont - magas
FreeGame blokk létrehozasa “FreeGame” névvel.
Ha a felhasznald rakattint,

megnyilik a FreeGame oldal.

Alkategoridk  1étrehozésa a

FreeGame oldalon beliil.
Kategoridk:

e Népszeri jatékok
e Uj jatékok

e Casino jatékok

2: Az  elinditott  jattk egy 1 magas
FreeGame jatékkeretbe betoltve indul el. A
jatékkeret keret  kiilonb6z6  gombokat

tartalmaz: 4tugrds a fizetds
modra, kilépés stb. Ezen kiviil
jatekpénz is  megjelenitésre

keril.

3: A kategéridknal a “Mutasd 1 kozepes
»Mutasd mindet” mindet” gomb teszi lehetdvé,
gomb hogy egy 1j lapon megnyitva az

adott kategdria Osszes jatékat

lassuk.
4: A kategoriaknal egyszerre csak 1 kozepes
Lapozas 5 jaték latszodik. A lapozés

funkciot egy nyil teszi lehetéve,
ami akkor jelenik meg, ha tobb,
mint 5 jaték van feltdltve az

adott kategoriaban.



5: A SEO szovegek hozziadasa a 1 kozepes
SEO ellenorzés - SEO csapat feladata, igy ebben
teszt az esetben csak ellendrzésre van

sziikség a tesztelOi csapattol.

6: Kategoriak jatéklistajanak 1 alacsony
Rendezés rendezése:
e Népszeri jatek:

népszeriiség alapjan
o Uj jaték/Casino jaték:
ABC sorrend

2. tablazat: FreeGame funkcio - backlog elemei

A 2. tdblazatban szerepld részfeladatok alkotjak a backlog-ot, prioritas szerint rendezve.
Tovabba lathatd az egyes részfeladatok eldfeltételei. Ez azt a tevékenységet vagy
tevékenységeket jelenti, amiknek el kell késziilniiik, miel6tt az adott story fejlesztése
elkezdddne. Lathatd, hogy a FreeGame blokk megvalositasa nélkiil a tobbi rész-funkci6 sem

késziilhet el.

A funkci6 kiadasa éles rendszerre (amit a valodi felhasznalok is latnak mar) egyben torténik
meg (tehat mind a 6 story-t tartalmaznia kell), aminek el6feltétele, hogy minden FreeGame
epic-hez tartozo story eljusson a Kész allapotba. Az éles rendszerre torténd kiadas elotti

munkalatok fejlesztoi és teszteldi kdrnyezeten torténnek.

7.2. Kanban tabla alkalmazasa

A kanban egyik sajatossaga és egyben nagy eldnye a vizudlis megvaldsitds. A csapat €s a
vezetdseég tagjai szdmara rendkiviil praktikus, ha mindenki pontosan tudja, hogy mi térténik
koriilotte és egyszerlien kovetni tudja. A menedzsmentnek szintén az az elvardsa, hogy
egyértelmilen és gyorsan lathato legyen minden feladat jelenlegi statusza, becslése, hatralévo

ids és igy tovabb.

31



A fent leirt igények kielégitésére tokéletesen szolgdl a kanban tabla. Ennek tobbféle

megvalositasa 1étezik.
1. A tényleges fizikai tabla

Ebben az esetben, egy tablat helyeznek el a csapat kozelében, ahol post-it jelzi az

egyes feladatokat. A papirokon alap informaciok szerepelnek, példaul:

e Feladat: nagyon rovid cim, de mégis egyértelmlien beazonosithato altala az

adott feladat
e Prioritds: magas, kozepes, alacsony

o Felelos/illetékes: kinek a feleldssége az adott feladat elvégzése, ki dolgozik

éppen rajta
e Szinek:

= Jelentheti a prioritast: igy természetesen ez az informéacio6 lehagyhato

a kartyarol, mert a szin altal egybdl beazonositasra kertil

= Felelds: akar mindenkinek a csapatban lehet egyéni szine, igy ebben

az esetben nem kell feltiintetni a nevet a kartyan
e Oszlopok:

o Az oszlopok a kiilonbozd statuszokat mutatjak, konnyen beazonosithato

altaluk, hogy az adott feladat milyen fazisban van éppen.

A kanban nagyon rugalmas, igy itt sincsenek fix megkotések. Mind a statuszok,

a post-it-en 1év6 tartalmak, szinek projektre szabhatoak.

2. A masodik és egyben modernebb megkozelitése a vizudlis szemléltetésnek, ha
valamilyen projekt menedzsment eszkozt alkalmazunk. A leggyakrabban haszndlt a
JIRA. A JIRA-ban lehetdségilink van létrehozni a csapat kanban tablajat (JIRA kanban
board-ként is lehet ra hivatkozni). Célja, miikddési elve és felhasznalasi modja

megegyezik a fizikai tablaval.

Nyilvanvaléan megfeleld jogosultsdggal a board-ot teljes mértékben a projektre és csapatra

lehet szabni, igy a csapat preferencidjan mulik, hogy mi és hogyan keriil megjelenitésre.
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A JIRA-hoz hasonlé menedzsment eszkdzok még szamos eldnyt hordoznak magukban,

amik segitséglinkre lehetnek a projekt haladasaban, folyamatok fejlesztésében, riportok

készitésében stb. Segitségiikkel konnyebben nyomon kovethetéek a verziok is, illetve a

feladatok kozotti kapcsolatok €s fliggdségek is egyértelmuien lathatoak.

Jellemz6, hogy tobb csapat is egyiittmiikddik a projektcél megvalositasanak érdekében,

ilyenkor tobb kanban tabla is 1étrehozhat6, ami altal mindegyik csapat a sajat feladatait tudja

menedzselni.

Ahogy a korabbiakban emlitésre keriilt, a kanban lehet6vé teszi, hogy viszonylag egyszeriien

¢és kevés limitacidval koordinaljuk a folyamatokat. A backlog listaja barmikor kibévitésre

keriilhet tovabbi feladatok hozzaaddsédval. Amennyiben nincs limitacidé megadva, ugy

barmennyi feladat lehet egyszerre folyamatban akarmelyik statuszban. A feladatok

jelenthetnek példaul egy uj funkcio lefejlesztését vagy egy hiba kijavitasat.

Esetpélda?2

A FreeGame funkcio részfeladatai a 9. dbran lathatd kanban tablan kertiltek elhelyezésre.

Az aktualis kanban tabla a fenti feladatokkal tehat a kovetkezoképpen alakul:

Teljesitendd (6)

Fejlesztés alatt (0) Tesztelésre var (0) Tesztelés alatt (0)

Kész (0)

llletékes: -
Prioritds: magas

llletékes: -

Prioritas: magas
Lapozds

lletékes: -

Prioritas: kdzepes
"Mutasd mindet” gomb
lletékes: -

Prioritas: kdzepes
SEO ellendrzés - teszt
Illetékes: -

Prioritds: kbzepes
Rendezés

Illetékes: -

Prioritas: alacsony

9. abra: FreeGame kanban tabla
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A kanban tablat a kdvetkezd oszlopok alapjan hataroztam meg:
e Teljesitendd (backlog): teljesitendd feladatok listajat jeloli
o Fejlesztés alatt: fejlesztés folyamatban
o Tesztelésre var: tesztelésre vard feladatok
o Tesztelés alatt: tesztelés folyamatban

o Kész: a feladat lefejlesztve, letesztelve

A kanban tablan tovabba megfigyelheté az oszlopnevek mellett zarojelben az adott

oszlopban jelenleg 1évo feladatok szdma.

Az 4bran lathat6 a kiindul6 allapot, ahol az 6sszes FreeGame epic alé tartoz6 részfeladat a

Teljesitendd oszlop elemeit alkotjak.

A kartyakra felkeriilt a story neve, az illetékes és a prioritas. A Teljesitendd és Tesztelésre
vard oszlopokban 1évé elemeken jelenleg nem dolgozik senki, a Kész oszlopban pedig mar

nem, igy az illetékes ezekben az esetekben iires.

A prioritas szinkodokkal is jelolve van az egyszeriibb beazonositas végett:
e Piros: magas
e Sarga: kozepes

e K¢ék: alacsony

A feladatok tovabbhaladasanak sorrendjénél a prioritast érdemes alapul venni, viszont egyéb
limitacio ebben az esetben nincs. A kanban ezen verzidja nem szabja meg, hogy egyes

oszlopokban hany tétel lehet.

A teljesitendd oszlop sajatossaga kanban rendszer esetén, hogy nem egy fix lista, hanem
barmikor kertilhet be 0j tétel. A backlog teljes listajat adja a teljesitendd oszlop, tehat a csapat

tagjai szamara lathatova teszi az Osszes teljesitendd feladatot.

7.3. Kanban kartyak mozgasa

A feladatok oszloprol-oszlopra haladasa akkor lehetséges, ha van ra kapacitas. A feladatok
idedlis esetben balrdl jobbra haladnak, amibdl észrevehetd, hogy a PULL rendszer itt is

érvényesiil.
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1]
Backlog/ Fejlesztés Tesztelésre Tesztelés
Teljesitendd alatt var alatt

.
L

Folyamat haladasi iranya

10. dbra: Statuszok — PULL

Az 10. abran lathato az 1-3. folyamatok kozotti pull rendszer.
e l-es folyamat: abban az esetben, ha szabadul erdéforrds a fejleszt6i csapatban, a
teljesitendd tételek oszlopabol athtizhato ujabb elem
e 2-cs folyamat: a tesztelésre vard oszlopba a fejlesztés oszlopbdl keriilnek at azok az
elemek, amelyek fejleszt6i szemszogbol késznek nyilvanithatéak és validalasra
varnak a teszteldk részérdl
e 3-as folyamat: a tesztel6k a tesztelésre vard feladatokbol tudnak athtzni Gjat a

»Lesztelés alatt” 1évo oszlopba, amennyiben van ré kapacitas

A 4-es folyamatban lezarasra keriilnek azok a feladatok, melyek a tesztelés folyaman pozitiv
eredménnyel végzddtek, tehat azok a feladatok, amik a rogzitett elvarasoknak megfelelden

lettek lefejlesztve és sikeresen atmentek a tesztelés fazison.

Ugyanakkor, lehetséges a folyamatban visszafele aramlas is. Tegyiik fel, hogy a tesztelés
nem hoz pozitiv eredmény, igy az adott feladatot nem lehet lezarni. Ebben az esetben, a

kartya visszakeriil a fejleszt6i csapathoz javitasra (11.abra).

Backlog/ Fejlesztés Tesztelésre Tesztelés -
Teljesitendd alatt var alatt
! 5] |
5
L]

11. dbra: Staruszok 2.

A fent lathat6 11. abran az 5. folyamat jelzése mutatja a kartya visszafele aramlasat. Ebben
az esetben az adott kartyanak jbol végig kell mennie a folyamatokon a fejlesztéstol a
tesztelésig, egészen addig, mig nem lehetséges a sikeres lezaras.
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Esetpélda3

A gyakorlatban a FreeGame funkcio6 részfeladatait tartalmazo kanban tablan végig nyomon

kovethetd a kartyak mozgasa:

(N (N (N =

Teljesitendd (6) Fejlesztés alatt (0)  Tesztelésre var (0) Tesztelés alatt (0) Kész (0)

llletékes: -
Prioritds: magas

llletékes: -

Prioritds: magas
Lapozds

llletékes: -

Prioritas: kdzepes
"Mutasd mindet" gomb
llletékes: -

Prioritds: kbzepes
SEO ellendrzés - teszt
llletékes: -

Prioritds: kbzepes
Rendezés

lletékes: -

Prioritas: alacsony

12. dbra: FreeGame kanban — PULL

A kartyak haladasanak részletes ismertetése a 7.4. fejezetben keriil elemzésre az esetpélda

altal. A folyamat ugyanaz lenne ennél az esetnél is, csak limitacio nélkiil.

7.4. Kanban alkalmazasa WIP limittel

Ahogy a korabbiakban emlitésre keriilt, a kanbannak szdmos felhasznélasi modja van a

gyakorlatban. Ezen fejezetben a WIP limittel t6rténé megvaldsitast szeretném bemutatni.

A WIP limit a ,,work in progress”’-bdl ered, aminek segitségével korlatozni tudjuk, hogy
hany tétel lehet egy adott oszlopban, tehat WIP limitet rendelhetiink azokhoz az
oszlopokhoz, ahol a folyamatban 1év0 feladatokat limitalni szeretnénk. A limitalas eldnye,
hogy arra Osztonzi a csapatot, hogy a feladatokat minél hamarabb befejezzék annak
érdekében, hogy wjat tudjanak felvenni. Tovabba, nem eldnyos, ha nagyon sok elem all egy

adott statuszban. Ezekben az esetekben el6fordulhat, hogy megfeledkeznek parrol vagy a
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kevésbé vonzé feladatok teljesitését til sokdig elhtuzzak. Osztonzd lehet a WIP limit
bevezetése, mivel kevésbé oszlik meg a fokusz. Projekt menedzsment eszkdzok hasznalata
esetén (pl. JIRA) a WIP limit tallépésével az oszlop jellemzden pirosra szinezddik, ezzel
felhivva a figyelmet a feladatok tilcsorduldsara. Ez jelzés a csapatnak arra vonatkozoan,
hogy sziikséges valamiféle kozbelépés, hogy visszadllitsak a meghatarozott egyensulyt. A
WIP limit tapasztalat alapjan barmikor megvaltoztathato, kivonhat6 vagy akar bevezethetd

tovabbi oszlopokra.

A limit altaldban tapasztalat alapjan alakul ki és nagyban fiigg a csapat 1étszamatol és
Osszetételétdl. Ennek kovetkeztében, ha példaul a csapat létszama vagy Osszetétele

megvaltozik, akkor ez magéaval hizza a WIP limitek valtozasat is.

A kovetkezd esetpéldabol (esetpéldad) lathatd, hogy hogyan keriilnek megvalositasra a
feladatok. Az elsd 1épés, amikor felmeriil az igény egy feladat megvalositasara és ez altal
rogzitésre keriil — bekertil a backlogba -, majd ez a feladat az eldre definidlt statuszokon
keresztiil eljut a megfeleld csapatokhoz, amig kész nem lesz. A folyamat alatt a priorizalasi

értékek figyelembe vétele és megfeleld kezelése elengedhetetlen.

A WIP limitnek egy lehetséges felhasznalasi modja keriilt szemléltetésre, ami talan a

leggyakoribbnak is tekintheto.

Ahogy a példakon is lathatd, kanban esetén a felatok fejlesztése/tesztelése folyamatos, illetve
a funkciok vagy javitasok kiadasa —“release”- is. A modszertan lehetdvé teszi és egyben jol
kezeli a valtoztatasokat, az éles rendszerre torténd kiadasok nincsenek keretek k6zé szoritva,

ez is adja a rendszer rugalmassagat.

Esetpéldad

A FreeGame funkcio fejlesztése esetén WIP limit a folyamatban 1év6 elemek oszlopaira
keriilt bevezetésre, igy a korabbi FreeGame kanban tablat két helyen egészitettem ki

korlatozassal (13. abra):

o afejlesztés alatt 1év6 elemek oszlopa

e ¢satesztelési folyamatban szerepld tételek oszlopa
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Teljesitendd (6)

Fejlesztés alatt (0)

WIP limit: 3 Tesztelésre var (0)

Tesztelés alatt (0)
WIP limit: 2

Kész (0)

llletékes: -
Prioritds: magas

Illetékes: -

Prioritds: magas
Lapozis

llletékes: -

Prioritds: kdzepes
"Mutasd mindet" gomb
llletékes: -

Prioritas: kozepes
SEO ellendrzés - teszt
Illetékes: -

Prioritds: kozepes
Rendezés

llletékes: -

Prioritds: alacsony

13. dbra: FreeGame kanban tabla WIP limittel

A ,Teljesitendd”, ,,Tesztelésre var” és ,,Kész” oszlopokra nem keriilt limit bevezetésre,

mivel ezek nem a folyamatban 1évd feladatokat tartalmazzak.

A fejlesztési és tesztelési csapat limitje a csapatlétszam alapjan:

A fejlesztési csapat limitje: 3

A tesztelési csapat limitje: 2

A limit mind az oszlop nevénél, mind hatarcsikkal jelezve van a kanban tablan.

A fejlesztés folyamatanak megkezdésénél figyelembe kell venni a limitet €s a prioritasi

értékeket. Mivel a fejlesztési csapat WIP limitje 3, igy maximum 3 tételen dolgozhatnak

egyszerre. A csapat az eldfeltételeket figyelembe véve eldszor csak a FreeGame blokk

fejlesztésével tud elkezdeni foglalkozni, mivel a tobbi story megkezdéséhez sziikség van a

blokk befejezésére.
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) » Fejlesztés alatt . . Tesztelés alatt .
Teljesitendd Tesztelésre var . Kész
WIP limit: 3 WIP limit: 2

Free Game jatékkeret FreeGame blokk

Lapozés

“Mutasd mindet” gomb

SEO ellendrzés - teszt

Rendezés

3. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 1. lépés

A 3. tablazaton megfigyelhetd, hogy a FreeGame blokk story atkeriilt a Fejlesztés alatt 1évo

elemek oszlopaba. A story lefejlesztése utan bekeriil a Tesztelésre vard elemekhez (4.

tablazat).
Fejlesztés alatt Tesztelés alatt
Teljesitendd L esaia Tesztelésre var & e. .aa Kész
WIP limit: 3 WIP limit: 2
FreeGame jatékkeret FreeGame blokk
Lapozas

“Mutasd mindet” gomb
SEO ellenérzés - teszt
Rendezés

4. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 2. lépés
A folyamat viszonylag gyorsan tud haladni ezen a ponton, mivel a WIP limit sehol se
akasztja meg, illetve nagyobb a kapacitds, mint amit ez az egy feladat megkovetel. A
FreeGame blokk story-t egybdl elkezdheti tesztelni a teszteldi csapat, tehat nem kell

varakoznia a ,,Tesztelésre var” oszlopban, amit az 5. tdblazat szemléltet.

Fejlesztés alatt Tesztelés alatt

Teljesitend & Tesztelésre var .. Kész
WIP limit: 3 WIP limit: 2
Free Game jatékkeret Free Game blokk
Lapozas

“Mutasd mindet” gomb
SEOQ ellendrzés - teszt
Rendezés

5. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 3. lépés

A FreeGame blokk tesztelés utan atkeriil a Kész oszlopba, ami lehetévé teszi, hogy tovabbi
tételeken kezdjiink el dolgozni a backlog-bol.

A kovetkezo tételek kivalasztasa tovabbra is a prioritas és eldfeltételek alapjan tortént. Az

elofeltétel teljesiilt az Osszes fennmaradd story-ra, igy prioritds alapjan a FreeGame
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jatékkeret egyértelmiien bekeriilt a fejlesztendo tételek ala. A WIP limit korlatozasai miatt

még két elem valaszthato a listdbol. A kdzepes prioritési tételek a kovetkezdek a sorban.

Alapvetden barmelyik lehetne a harom koziil, viszont a SEO ellendrzés storyt a SEO csapat

fogja végrehajtani és csak tesztelendd feladat van ennél. A SEO story még nem késziilt el

ezen a ponton, igy a Lapozas €s a ,,Mutasd mindet” gomb lefejlesztése a sorban kovetkezdek:

Teljesitendd

Fejlesztés alatt

Tesztelés alatt

Tesztelésre var . Kész
WIP limit: 3 WIP limit: 2
SEQ ellendrzés - teszt FreeGame jatékkeret FreeGame blokk
Rendezés Lapozas

“Mutasd mindet” gomb

6. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 4. lépés

A FreeGame jatékkeret fejlesztése tobb idot vesz igénybe, mint a masik kettd. A Lapozas és

a ,,Mutasd mindet” gomb révid id6 utan atkeriil a Tesztelésre var oszlopba. A fejlesztés pedig

felveszi a Rendezés feladatot (7. tablazat).

Teljesitendd

Fejlesztés alatt
WIP limit: 3

Tesztelésre var

Tesztelés alatt
WIP limit: 2

Kész

SEQ ellendrzés - teszt

FreeGame jatékkeret

Lapozas

FreeGame blokk

Rendezés

“Mutasd mindet” gomb

7. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 5. lépés

A 7. tdblazatban megfigyelhetd, hogy a Tesztelésre varo feladatok oszlopaban pont annyi

story varakozik, mint amennyin a teszteldi csapat egyszerre dolgozhat, igy mindkettd

atvehetd, amit a 8. tdblazat szemléltet. [d6kozben, egy ) elem is bekertilt a backlogba, a

Regisztracios pop-up.

Teljesitendd

Fejlesztés alatt
WIP limit: 3

Tesztelésre var

Tesztelés alatt
WIP limit: 2

Kész

SEQ ellendrzés - teszt

FreeGame jatékkeret

Lapozas

FreeGame blokk

Regisztracios pop-up

Rendezés

“Mutasd mindet” gomb

8. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 6. lépés

Regisztracios pop-up: Felmeriilt az igény, hogy a felhasznidlonak megjelenjen egy
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regisztracidos pop-up. A story kovetelmény, hogy a pop-up 10 perc FreeGame utdn
felugorjon, és megkérdezze a felhasznalot, hogy szeretne-e regisztralni. Amennyiben igen,
atvezeti a regisztracios oldalra, ha nem, akkor pedig tudja folytatni az ingyen jatékot.

Prioritas: medium

Idékdzben a SEO ellendrzés — teszt story is elkésziil a SEO csapat altal, igy az bekertl a
tesztelésre vard elemek oszlopaba. A Regisztracios pop-up story-n pedig elkezd dolgozni a

fejlesztoi csapat (9. tablazat).

Fejlesztés alatt Tesztelés alatt

Teljesitendd Tesztelésre var . Kész
WIP limit: 3 WIP limit: 2
FreeGame jatékkeret SEO ellendrzés - teszt Lapozas FreeGame blokk
Regisztracios pop-up "Mutasd mindet" gomb
Rendezés

9. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 7. lépés

A 9. abran az is megfigyelhetd, hogy a backlogban szerepld tételek elfogytak, igy mindegyik
story vagy folyamatban van vagy kész. A tesztelésre vardo SEO ellendrzést még nem tudja

elkezdeni a teszteldi csapat a WIP limit elérése miatt.

A 10. tablazatban az lathato, hogy a csapat sikeresen lezarja a Lapozas storyt, a ,,Mutasd
mindet” gomb viszont nem felelt meg a leirt kovetelményeknek, igy az visszakeriil a
fejleszt6i csapathoz javitasra. Az igy felszabadult tesztel6i csapat el tud kezdeni dolgozni a
SEO ellendrzési feladaton, a fejlesztéi csapat viszont — a ,,Mutasd mindet” gomb

visszamozgatasaval - tilment a meghatarozott WIP limiten.

Tesztelés alatt
Teljesitend & Tesztelésre var . Kész
WIP limit: 2

FreeGame jatékkeret SEQ ellendrzés - teszt FreeGame blokk
Regisztracios pop-up Lapozas
Rendezés

"Mutasd mindet” gomb

10. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 8. lépés

A FreeGame jatékkeret idokozben elkésziilt, majd a Rendezés story is, igy a fejlesztési

oszlop Ujra a limit alé kertil (11. tablazat).
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Fejlesztés alatt Tesztelés alatt

Teljesitend & Tesztelésre var .. Kész
WIP limit: 3 WIP limit: 2
Regisztracios pop-up FreeGame jatékkeret SEO ellendrzés - teszt FreeGame blokk
"Mutasd mindet” gomb |Rendezés Lapozas

11. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 9. léepés

A tesztelési csapat a prioritas alapjan elkezd dolgozni a FreeGame jatékkereten is, €s

ekdzben befejezddik a Regisztracios pop-up és a ,,Mutasd mindet” gomb fejlesztése is (12.

tablazat).
) - Fejlesztés alatt . . Tesztelés alatt .
Teljesitend & Tesztelésre var . Kész
WIP limit: 3 WIP limit: 2
Regisztracios pop-up Free Game jatékkeret FreeGame blokk
"Mutasd mindet" gomb |SEO ellendrzés - teszt Lapozas
Rendezés

12. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 10. lépés

A tovabbiakban a teszteldi csapaton van a fokusz, akik prioritas alapjan ellendrzik a
hatralévé story-kat. A FreeGame jatékkeret és SEO ellenérzés utan a Regisztracios pop-up

¢és a ,,Mutasd mindet” gomb tesztelése kdvetkezik (13. tablazat)

. - Fejlesztés alatt . . Tesztelés alatt .
Teljesitendd Tesztelésre var . Kész
WIP limit: 3 WIP limit: 2
Rendezés Regisztracios pop-up FreeGame blokk

"Mutasd mindet” gomb |Lapozas
FreeGame jatékkeret
SEQ ellendrzés - teszt

13. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 11. lépés

A 13. tdblazatban megfigyelhetd, hogy a Rendezés story még tesztelésre var, viszont a
tesztel6i csapat WIP limitje nem engedi, hogy ezen a storyn elkezdjen dolgozni a csapat. A
14. tablazatban sikeresen lezarasra kertilt a ,,Mutasd mindet” gomb story Ujratesztelése, igy

ez atkeriilhetett a Kész oszlopba és a Rendezés story pedig helyet kapott a teszteldi csapatnal.
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Teljesitend &

Fejlesztés alatt
WIP limit: 3

Tesztelésre var

Tesztelés alatt
WIP limit: 2

Kész

Regisztracios pop-up

FreeGame blokk

Rendezés

Lapozas

FreeGame jatékkeret

SEQ ellendrzés - teszt

"Mutasd mindet” gomb

14. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 12. lépés

Végso 1épésként a maradék kettd tesztelés alatt 1€vo story is sikeresnek bizonyult, igy azok

is atkertiilnek a Kész oszlopba, amit a 15. tdblazat szemléltet.

Teljesitend &

Fejlesztés alatt
WIP limit: 3

Tesztelésre var

Tesztelés alatt
WIP limit: 2

Kész

FreeGame blokk

Lapozas

FreeGame jatékkeret

SEO ellendrzés - teszt

"Mutasd mindet” gomb

Regisztracios pop-up

Rendezés

15. tablazat: FreeGame fejlesztési folyamat 13. lépés

A 15. tablazat Iépéseivel sikeresen zarulhat a FreeGame funkci6 fejlesztése €s tesztelés teszt

kornyezeten, igy kiadhat6 éles rendszerre, amit mar valos felhasznalok is latnak.
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8. SCRUM
8.1. Fejlesztés SCRUM esetén

Ahogy a korabbiakban emlitésre keriilt, a kanban mellett mas modszerek is elterjedtek az
informatika vilagaban, melyekbdl a scrum az egyik listavezetd. El0szeretettel hasznaljak ezt
a modszert is, mivel egyes projektek esetén tokéletes valasztas lehet a csapat munkajanak

eldsegitésében.

Mig a kanban esetén folyamatos fejlesztés torténik, a scrumban iterdcidkban torténik. Elore
meghatarozott feladatok listajara koncentralnak, amit sprintekben rogzitenek. A sprintek
jellemzben 2-4 hetesek és erre az id6intervallumra el6re kivalasztasra keriilnek azok a
feladatok, amik teljesitése elvart a sprint idOtartama alatt. Az €les rendszerre torténd kiadas
a sprintek lezarasaval kerlil megvaldsitasra, igy elvart, hogy a sprint tételei idoben

teljesitésre keriiljenek, hogy még az adott csomagban megtorténhessen a kiadasuk.

A scrumban ez alapjan kettd backlog 1étezik, az egyik a korabban is ismeretett backlog,
amibe folyamatosan bekeriilnek 0 és 1) feladatok (“product backlog”); a masik pedig az
ugynevezett “sprint backlog”, aminek elemeivel a sprint elinditasra kertil. A sprinten beliili
feladatok mozgasa hasonloképpen torténik ezutdn, mint a kanbannal, kivéve, hogy az
oszlopok nincsenek limitalva és a sprinten beliil mar nem kertilhet be 0 teljesitendd tétel,

tehat ez egy rogzitett lista.

Sprint1 |

Sprint Fejlesztés Tesztelésre Tesztelés
backlog alatt Var alatt

14. abra: Scrum sprint

Egy sprint alatt megadott mennyiségii feladatot tudunk teljesiteni. Tekintve, hogy a feladatok
kiilonb6zd komplexitassal rendelkeznek, az egy sprintben teljesitheté mennyiséget nem a

feladatok szdmaban, hanem azok komplexitdsanak szaméaban meérjiik, igy a scrum-nal
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jelentds szerepet kap a becslés. A becslési értékeket “story point”-nak nevezziik, mérhetd
tobbféle formaban, példaul /ora, /nap, /komplexitds. Az, hogy a csapat egy sprint alatt
mennyit tud teljesiteni (“velocity”), altaldban tapasztalat alapjan alakul ki, mint a WIP limit

is.

A PULL stratégia a scrum esetén is jelen van, mind a sprint backlog 6sszeallitdsanal, mind
a tovabbi folyamatokban. Az adott sprinten beliili folyamatok hasonléan mitkddnek, mint a
kanbannal, viszont itt fix rogzitett backlog van és csak annak elemeit kell teljesiteni adott

1id6n belil.

Esetpélda5

Scrum esetén a FreeGame funkcio lefejlesztésénél eldszor becslésre keriilnek a backlogban

1év6 storyk.

A becslésre a Fibonacci-szamokat hasznéaltam, minél nagyobb az érték, annal magasabb

komplexitasu a részfeladat. A becsiilt érték tartalmazza a fejlesztoi €s tesztel6i munkat is.

Story Story point (becslés) Prioritas
1: FreeGame blokk 3 magas

2: FreeGame jatékkeret 5 magas

3: “Mutasd mindet” gomb 2 kozepes
4: Lapozas 3 kdzepes
5: SEO ellen6rzés — teszt 1 kozepes
6: Rendezés 2 alacsony

16. tablazat: FreeGame - becslési értékek

A csapat kett6 hetes sprintekben dolgozik és a velocity-je 14 story point, altalaban ennyit
tud teljesiteni egy sprint alatt. A sprintl-be igy 14 story point-nak megfeleld feladat keriilhet

be. A becslés szerint a funkci6 lefejlesztése dsszesen 16 story point, igy egy sprintbe nem
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fér be az 9sszes elem. Mivel a sprintek végén van kiadas — “release” — az éles rendszerre,
igy nem optimalis, hogy egyben nem tud kikeriilni éles rendszerre. A prioritast és a story
point-okat figyelembe véve a Rendezés story marad ki a sprint1-b6l és keriil at a sprint2-be.
Mivel a funkcidt 3 hét mulva szeretnék a felhasznaloknak rendelkezésre bocsatani, ezért a

kovetkezd opciok johetnek szoba:

e rendezés nélkiil keriil kiadasra a funkci6 a sprintl végén és a rendezés a sprint2-vel
keriil kiadasra (azaz 4 hét mulva)

e cgyben keriil ki a funkci6 a sprint2 végén

Az els6 opcid kertil kivalasztasra, mivel a rendezés fontossaga elenyészd ahhoz képest, hogy

2 hét alatt hany 1) potencialis felhasznalot hozna az 0j funkcio.

A Sprintl részei:

1: FreeGame blokk

2: FreeGame jatékkeret

3: “Mutasd mindet” gomb
4: Lapozas

5: SEO ellen6rzés — teszt

A sprintl kiindulasi pontja a 15. dbran lathato. A kettd hetes sprint alatt az a cél, hogy a

sprint] elemei a Teljesitendd oszlopbol a Kész oszlopba keriiljenek.

Sprintl

Teljesitendd Fejlesztés alatt Tesztelésre var Tesztelés alatt Kesz

llletékes: -
Prioritds: magas

lletékes: -

Prioritds: magas
Lapozds

llletékes: -

Prioritas: kiizepes
"Mutasd mindet" gomb
llletékes: -

Prioritds: kbzepes
SEO ellendrzés - teszt
llletékes: -

Prioritds: kbzepes

15. abra: Scrum tabla
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Az id6kozben bejovo Uj story (Regisztracids pop-up) nem keriil be a sprintl rogzitett

listajaba, hanem a product backlog-ba.

A sprintl befejezése utan megtérténhet a sprint2 megtervezése az éppen aktualis backlog

lista alapjan és a kovetketd sprint mar azokkal a kivalasztott elemekkel indul el.

8.2. Scrum és kanban

A korabbi esetpéldak szemléltetésével a scrum és kanban kozott a kovetkezo folyamat szintli

kiilonbségek figyelhetdek meg:

Munka folyamata

Valtozasok

Meérészamok

Vizualitas

Korlatozas

Tervezes

Verzio kiadasa (release)

KANBAN
a teljes backlog
rendelkezésre all
rugalmasan kezeli

atfutasi 1d6, ciklusido (8.
fejezet), wip

kanban tabla (12. és 13.
abra)

WIP limit (esetpéldaban a

fejlesztés: 3, tesztelés: 2)

nem sziikséges

Nincs fix datum

17. tablazat: kanban vs scrum

SCRUM

a fokusz csak az adott sprint
elemein van

fix, nem rugalmas

“velocity”

scrum tabla (15. ébra)

elore meghatarozott sprint
elemek (sprintl)

sziikséges (peldaul a
feladatok

sprintek betervezésére)

becslésére,

Fix datrum, sprinthez kotott

A 8. téblazatban lathatd, hogy mindkét modszer mas szemlélettel kozeliti meg a

szoftverfejlesztés folyamatat.
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9. Javaslatok a folyamaton beliili
fejlesztésekre

9.1. CFD elemzés

Folyamatos tokéletesitésre toreksziink a kanban soran, igy bizonyos id6k6zonként javasolt
feliilvizsgalni a folyamatokat. CFD-vel konnyen elemezheté és azonosithato, hogy a
folyamaton beliil milyen teriiletek fejlesztendéek. A CFD (cumulative flow diagram)

rovidités a kumulativ folyamatéabrat jelenti.

Az elemzés segit megvizsgalni a kdvetkezé mérészamokat:

e Ciklusidé: megmutatja, hogy egy tétel feldolgozdsdhoz mennyi id0 sziikséges.
Tulajdonképpen az az idOtartam, ami eltelik onnant6l kezdve, hogy elkezdenek
dolgozni a feladaton odaig, hogy befejezik, tehat a fejlesztéstél a kész oszlopig.
El6éfordul, hogy ciklusiddt mérnek csak egy statuszra vonatkozodan is. A ciklusidd
optimalis hosszdnak meghatarozasa nagyban fligg a feladat jellegétél. Amennyiben
hosszi a ciklusidé a feladat komplexitasdhoz képest, érdemes megvizsgalni a
lehetséges okokat.

o Atfutasi idé: Az atfutasi id6 tulajdonképpen a ciklusidé és a valaszidé egyben, tehat
onnantol hogy bekertil az elem a backlogba oddig, hogy kész lesz.

e WIP: folyamatban 1év6 elemek

e Backlog: teljesitend6 tételek

Esetpélda6

A FreeGame funkcio fejlesztési folyamatanak CFD elemzéséhez sziikséges adatokat a 18.
tablazat tartalmazza. A tablazatban szerepld adatok azt mutatjak, hogy adott idépontban

hany tétel volt az egyes oszlopokban.

48



Datum Teljesitendd Fejlesztés alatt Tesztelésre var Tesztelés alatt  Kész
01-Feb 6 0 0 0 0
02-Feb 5 1 0 0 0
03-Feb 5 1 0 0 0
04-Feb 5 0 0 1 0
05-Feb 5 0 0 0 1
06-Feb 2 3 0 0 1
07-Feb 1 2 0 2 1
08-Feb 2 2 0 2 1
09-Feb 0 3 1 2 1
10-Feb 0 4 0 1 2
11-Feb 0 2 2 1 2
12-Feb 0 0 3 2 2
13-Feb 0 0 1 2 4
14-Feb 0 0 0 2 5
15-Feb 0 0 0 0 7

18. tablazat: FreeGame fejlesztési adatok CFD elemzéshez

A 18. tablazatban Osszegylijtott adatokbol szerkesztett kumulativ folyamatdbra a 16. dbran
lathat6. A CFD abra a FreeGame funkcio fejlesztésénél a story-k aramlasat mutatja a kezdeti

ponttol a befejezésig.

CFD

01- 02- 03- 04- 05- 0a- 07- o8- 09- 10- 11- 12- 13- 14- 15-
Feb Feb Feb Feb Feb Feb Feb Feb Feb Feb Feb Feb Feb Feb  Feb

Wész Tesztelés alatt  m Tesztelésre var  mFejlesztés alatt mTeljesitends

16. abra: Kumulativ folyamatabra (CFD)
A CFD ébra 15 nap alakuldsat prezentalja. A fejlesztés idOtartama alatt a kovetkezd
megallapitasok olvashatoak le:
e Teljesitendd: a vizsgalt idétartam 1. napjan 6 tétel volt a backlogban. A februar 8-ai

adat alapjan megallapithat6, hogy a backlogba uj tétel kertiiltek be, miel6tt még
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teljesitve lett volna az 9sszes ezt megel6zoen hozzaadott tétel. = kis mértékben nem
okoz problémat, de ha szignifikansan nagyobb mértékben nd a backlog, mint ahogy
a Kész oszlop elemeinek szama, akkor problémat jelenthet. Ebben az idészakban a
fejlesztés alatt Osszesen 1 tétellel nétt a backlog, ami rendben van a folyamat
szempontjabol, mivel a kanban rugalmas ezen a téren. A fejlesztés végére a
Teljesitendd oszlop és a Kész oszlop ugyanabban a vonalban zarul (a 7-es szinten),
igy leolvashat6, hogy minden teljesitend6 feladat megvalositasra keriilt (7-bél 7).
Fejlesztés alatt: a CFD alapjan a fejlesztési csapat nem mindig toltotte ki az
oszlophoz rendelt 3-es limitet. Februar 1-5 kozott csak egy tétel volt fejlesztés alatt,
viszont ennek oka, hogy az eldfeltétele volt a tobbi fejlesztés megkezdésének. A
tobbi idoszakban a csapat torekedett arra, hogy amig a backlog €s a limit is engedi
minél tobb feladattal haladjanak. Februar 7-én a backlogban nem volt fejlesztési
munkalat, igy azért nem keriilt be semmi a fejlesztési csapathoz (a SEO story nem
igényelt fejlesztést). Februar 8-4n megfigyelhetd, hogy a Regisztracids pop-up
bekeriilt a Teljesitendd tételekhez, amin masnap el is kezdett dolgozni a csapat.
Tovabba, februar 10-én a csapat atlépte a WIP limitet, mivel a tesztelésen megbukott
egy story. A tallépett WIP limit miatt ebben az idészakban belassulhatott a fejlesztés.
- megoldas lehet, ha ilyen esetben tovabbra is csak 3 tételen dolgoznak a 4-bdl
(prioritas alapjan) és a 4.-el csak akkor kezdenek el foglalkozni, ha szabadul
kapacitas

Tesztelésre var: az abra alapjan tobbszor is eléfordult, hogy ez az oszlop tiresen allt.
Tesztelés esetén természetesnek szamit, hogy a folyamat elején kevesebb a funkcio-
tesztelés, mivel a fejlesztés még nincs olyan fazisban. A teszteldi csapat ezekben az
idészakokban tudott foglalkozni a tesztelési munkalatok eldkészitésével, példaul
teszt esetek/teszt dokumentacidk irasaval, teszt adatok elokészitésével.

A fejlesztési folyamat késébbi szakaszaiban megfigyelhetd, hogy a tesztelésre varo
tételek nem alltak sokaig varakozod allapotban és a teszteldi csapat hamar elkezdett
dolgozni ezeken az elemeken.

Tesztelés: a vizsgalt iddszak alatt a tesztelés folyamata az elvartak szerint mitkodott.
Amikor volt tesztelésre varo feladat, akkor hamar atkeriilt tesztelés ala.
Megfigyelhetd, hogy februar 12-t61 mar csak teszteldi feladatok voltak, ez ebben az
esetben elfogadhato és logikus.

Kész: a kész tételek listaja folyamatosan nd, nincs lefele 4gazo6 rész, tehat nincs olyan
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feladat, ami visszamozgatasra keriilt ebbdl a statuszbol, az oszlop tételeinek szama
folyamatosan novekszik.

Méroszamok elemzése:
Ciklusido

A WIP limit bevezetésével sikeriilt elérni, hogy ne legyen tul sok tétel egyszerre
folyamatban, ami altal a WIP és a ciklusidé is csokken. A ciklusid6 a 16. abran is lathato.
A ciklusid6 az abran harom statuszt olel fel, a fejlesztés alatt, tesztelésre varo €s tesztelés
alatt 1év6 oszlopokat. Az egyes oszlopok elemzése a korrabbiakban keriilt ismertetésre.
A ciklusid6 viszonylag elfogadhatdé mértékii, par kirivobb esetet leszamitva, ezekben az
esetekben a fejlesztdi vagy teszteléi munkalatok hosszabbak. A tesztelésre vard
oszlopban toltott atlagos ideje egy tételnek elenyészd, ez segit a ciklusidé alacsony
szinten tartdsdban. A fejlesztdi és tesztel6i munkélatok idejének csokkentésében
sziikséges megvizsgalni az egyes eseteket. Amennyiben a fokuszvesztés a kivalto ok,
ugy a WIP limitet érdemes csokkenteni. Tesztelésnél az is eléfordulhat, hogy az
elékésziiletek nem megfeleldek, példaul a Lapozas és “Mutasd mindet” gomb tesztelése
egyszerl ¢és rovid feladatnak tlinik, mégis tobb napot vett igénybe, igy itt blokkolta a
munkalatokat valami. Blokkol6 lehetett példaul, hogy az egyes kategoriak nem voltak
eldre feltoltve jatékokkal, ami mindkettd story teszteléséhez sziikséges. A jatekok

feltoltéseének atfutasi ideje van, igy azok csak masnap keriilnek lathatové az oldalon.

A ciklusidd csokkentésének érdekében a tovabbiakban érdemes bevezetni egy extra
jelolést, ami a feladatok egyes statuszokban toltott idejére hivja fel a figyelmet a kanban
tablan. Példaul a 17. abran a Februar 9-ei napon a Lapozas és “Mutasd mindet” gomb 3
napja vannak tesztelés alatt, ez a pontokat tartalmazo6 hozzaadott sorban olvashato. Ez a
1épés segit a ciklusid6 adott statuszra vonatkozo iddtartamat korrigalni oly médon, hogy

felhivja a figyelmet.

Tesztelés alatt

Lapozas
lNetékes: XY

Prioritas: kdzepes

"Mutasd mindet" gomb
lNetékes: ZV
Prioritas: kdzepes

17. abra: Statuszokban téltott ido jelolése
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Atfutasi id8

A ciklusid6 nagyban befolyésolja az atfutdsi id6t, ennek csokkentésére vonatkozd javaslatok
az el6z6 pontban taldlhatoak. A valaszid6 viszonylag magasnak szamit a fejlesztés elsé
szakaszaban. Ennek oka féleg az, hogy a FreeGame blokk befejezésétol fliggott a tobbi
feladat, illetve a WIP limit. Mivel a projekt teljesiilt a meghatarozott idésavon beliil, igy a
jelenlegi csapatfelallassal nem novelném a WIP limitet, mivel ez a fokuszvesztés miatt nem
garantalna, hogy rovidebb lenne az atfutasi id6. Tovabba lathatd, hogy ahol 1 story kertilt
be ott rovid valaszidd tortént, tehat a rendelkezésre allo adatok alapjan, a csapat gyorsan

reagal, ahol nincs egyéb korlatozo tényezo.

WIP

A WIP tételek szama korlatozva vannak a WIP limitek altal. A funkcid fejlesztése soran a
Fejlesztés és Tesztelés alatt 1évo tételekre volt meghatarozott limit. A tesztelésre vard
feladatok oszlopara is be lehet vezetni korlatozast, viszont lathatd, hogy a story-k nem sokat
varakoztak ebben az oszlopban, igy nem érdemes limitalni. A megfigyelt idészak alatt
lathatd, hogy maximum harom tétel szerepelt itt, amit rovid id6n beliil at is tudott venni a
tesztelési csapat. A késdbbiekben is érdemes figyelmet forditani az oszlop statisztikéjara,
hogy igényel-e limit bevezetést. Ez a 1épés azt eredményezné, hogy amennyiben a folyamat
megakad a két teszteldi oszlop limitje miatt, ugy mas eréforrast kell mozgositani a folyamat
haladasa érdekében, példaul egy fejlesztd ebben az esetben besegithetene a tesztelésbe.
Ezenfeliil, ajanlott a meghatarozott WIP limitek feliilvizsgalata bizonyos id6kézonkeént,
hiszen a til alacsony WIP limit ahhoz vezet, hogy nincs kihasznalva minden kapacitas, a tal

magas WIP korlat pedig fokuszvesztéshez és hosszabb atfutasi id6hoz vezethet.

Backlog

A backlog alakulasa a korabbiakban keriilt elemzésre.

9.2. Tovabbi javaslatok az esetpélda folyamatanak
optimalizalasara

Kiilsé fiiggdségek esetén eléfordulhat, hogy egy feladat egy adott statuszban ragad. Annak
érdekében, hogy a csapatot ne akadalyozza tovabbi feladatok teljesitésében, amig mas
csapatra varnak, megoldéasként szolgalhat, ha egy 0j oszlop keriil bevezetésre a kanban
tablan. A blokkolt tételek igy atkeriilnek ideiglenesen ebbe az oszlopba és a csapatok

dolgozhatnak mas feladatokon, amig a kiils6 fiiggdség miatti blokk megsziinik. Amikor ujra
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tudunk dolgozni a kordbban blokkolt feladaton, egyszerlien visszatessziik a megfeleld
statuszba és onnan folytatjuk, ahol abbahagytuk.

Természetesen nem optimalis blokkolt tételek felhalmozodasa, igy érdemes folyamatosan
feliilvizsgalni, hogy még mindig blokkolt-e az adott elem — amennyiben igen, megsiirgetni

a folyamatot, ha lehetséges-.
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10. Osszefoglalas

A kanban informatikai és logisztikai felhasznalasa sok hasonldsagot rejt magaban, ahogy az
1. tablazatban is szemléltetésre keriilt. A esetpéldakon keresztiil megfigyelhetd, hogy a
vizualis megvalositas kartydk és kanban tdbla forméjaban torténnek. A kartydk nagyrészt
pull rendszer alapjan mozognak a statuszok és oszlopok kozott. Az egyes statuszokban 1€vo

mennyiségek szabalyozasara a WIP limit ad lehetdséget.

Tovabba, a 7. fejezet példajan keresztiil is megfigyelhetd, hogy a kanban rugalmasan kezeli
a valtozasokat, igy olyan projektek esetén is megfelelé valasztas lehet, ahol valtozasokra
szamitunk €s nem tudunk eldre tervezni par héttel. A kanban nagyfoku flexibilatasa lehetové
teszi, hogy barmikor 1) kartydkat adjunk hozza a backlog-hoz vagy akar modositasra és
torlésre is lehetdséget ad. A példakon lathatod, hogy a kértyakhoz k6tédé modositdsok nem
akasztjak meg és nem befolyasoljak a késobbi folyamatokat, a munka zokkendmentesen tud

tovabbhaladni.

A 6. fejezetben ismertetett scrum olyan csapatok munkajat tudja el6segiteni jobban, akiknél
a munka eldre tervezhetd legalabb par héttel. Az esetpélda scrum-mal is megval6sithato lett
volna, viszont kompromisszumokkal a kiadas datumat és jellegét tekintve. A scrum a
sprinten beliil nem rugalmas, igy egy nem tervezhetd projektnél fennakadasok
jelentkeznének. Van lehetdség a két rendszer vegyitésének alkalmazasara is, ezzel egy olyan
hibrid rendszert tudunk alkalmazni, ami esetén a scrum és kanban elemeit kombinalva a

tulajdonsagok az aktualis projekre vannak szabva (scrumban).

A 8. fejezet elemzésébdl egyértelmlien lathatd, hogy a kanban a folyamatok
optimalizaldsaval a rendszer tokéletesitésére ad lehetdséget. A mérdszamok segitségével
konnyebben kimutathatoak a fejlesztendd teriiletek hidnyossdgai vagy ndvekedési
lehetdségei. A monitorozas €s ehhez kothetd sziikséges valtoztatasok jelentdsen novelni
tudjak a hatékonysagot. A kanban hasznalatanal sziikséges és elény0s a rendszer folyamatos
fejlesztése. Az elemzések altal szamtalan olyan pont meriilt fel, ahol tovabb finomithat6 a
rendszer, példaul a ciklusidé csokkentésével, a WIP limitek feliilvizsgdlataval, tovabbi

eroforras bevonasaval a fejlesztdi csapatba, blokkolt elemek kiilon kezelésével stb.

A kanban folyamatok fejlesztése lehetdvé teszi, hogy kozelebb jussunk a csapat és a

projektcélok megvalositasahoz legmegfeleldbb verzidhoz.
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A diplomadolgozatom irdsa soran szamtalan 4j és hasznos ismerettel lettem gazdagabb. Az
esetpéldak segitségével és azok elemzésével mélyebb tudasra tudtam szert tenni a témaban,
amelyeket a késébbiekben fel tudok hasznalni a szakmam soran. Ezaltal a sajat munkamat
és a projektcsapat munkajat is segiteni tudom a projektcélok elérésének érdekében.
Osszeségében ugy gondolom, hogy a diplomamunkdmban elemzett modszerek
mikodésének megismerése hasznos lehet a szoftverfejlesztés teriiletén dolgozoknak és

felhivja a figyelmet a modszer kivalasztasanak fontossagara.
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forrasok korrekt kezelésének kdvetelményeirdl, jogi és etikai szabdlyairdl tdjékoztattam.

A Zirédolgozatot/SzakdolgozatovDiplomadolgozatot  zdrdvizsgdn t8riénd  védésre

javaslom / nem javasiom®,
A dolgozat dllam- vagy szolgdlati titkot tartalmaz: igen  nem*
Kelt: Godollg, 2023 ¢y Majus he 03 nap
ST Yk V.
Bels6 konzulens
*Kérjlik a megfelelot alihizni!
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2. sz. fiiggelék — Tartalmi kivonat

A DIPLOMADOLGOZAT TARTALMI KIVONATA

Dolgozat cime: Kanban bevezetése és miikodésének elemzése a szoftverfejlesztés
teriiletén

A dolgozatot készité hallgaté neve: Toth Kata

Szak, képzési szint és tagozat megnevezése: Ellatasilinc-menedzsment MSC, levelez6
tagozat

Tanszék/Intézet (ahol a dolgozat késziilt) megnevezése:

Agrér- és Elelmiszergazdasagi Intézet/Agrarlogisztika, Kereskedelem és Marketing

Tanszék

Belso témavezet6: Dr. Gyenge Balazs

Kiilsé temavezeto: -

Osszefoglalé:

A dolgozat témaja a kanban mddszer bevezetése és annak elemzése a szoftverfejlesztés
vilagaban. A szakirodalmi attekintés segit a kanban logisztikai teriileten torténd
felhasznalasat megismerni, valamint a moddszer informatikaban elfoglalt helyét

meghatarozni.

A sajat vizsgalat soran a kanban gyakorlati alkalmazasa esetpéldakon keresztiil lett
elemezve. Egyik célja a kanban sajatossagainak és hatékony mitkodésének tanulmanyozasa,
aminek részét képezi a limitaciok vizsgalata is.

Tovéabba, a kanban Gsszehasonlitasra keriilt a scrum modszerrel, ahol a folyamatszintli

hasonlésagok és kiilonbségek keriiltek megvizsgélasra.

A dolgozat igyekszik meghatarozni az esetpélda folyamatanak fejlesztendo teriileteit, amire
a CFD elemzés is segitséget ad. Az elemzés altal kiértékelésre keriilt az esetpélda fejlesztési
folyamata. Ennek eredményeképpen, a dolgozat végén javaslatok és kovetkeztetések is

megfogalmazddtak a folyamatok tokéletesitésére vonatkozoan.
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