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SUMMARY

KASUTATUD KIRJANDUS ...



MOISTED

Kuna autoril oli theste tdlgete leidmisega probleeme, siis on kasutatud enamjaolt samu t6lkeid,

kui Juri Siilivask oma 2014 aastal kaitstud magistrito0s.

Arenduse koskmudel (ingl Waterfall) - Tarkvaraarenduse protsessi mudel, kus tegevused
edenevad (hest etapist jargmisesse jarjestikvoona: kontseptsiooni loomine, algatamine,

analliisimine, projekteerimine, ehitamine, testimine ja haldamine. (Siilivask, 2014)

Huvigrupp (ingl Stakeholder) — Huvigrupp on igauks, kes saab mingit kasu toote edu eest, néiteks

kasutajad, klienditeenindus, midgiosakond ja arendusosakond ise. (Heusser & Markus, 2015)

Hakk (ingl Hack) - Programmi ldhtekood, mis enamasti kujutab endast olemasoleva tarkvara
juures avastatud probleemi kiiret lahendust v6i on méeldud tarkvara parendamiseks. Klassikalisi
hakke Kirjutatakse  enamasti madalkeeltes, kuid ndnda on hakatud nimetama

ka skriptikeeltes kirjutatud koodi. (e-teatmik, kuupéaev puudub)

Iteratsioon (ingl Iteration) - vaikseim vdimalik tootstkkel, mille jooksul toodetakse tootav
tarkvara. Iteratsioonid vdivad tldjuhul olla kuni 3-kuu pikkused, kuid tavaliselt jadvad vahemikku
1 kuni 4 nadalat (vt ka Sprint). (Siilivask, 2014)

Kasutuslugu (ingl User Story) - kasutuslugusid kasutatakse paindlikes arendusmetoodikates

arinduete kirjeldamiseks. (Siilivask, 2014)
Klient — ettevdte vOi isik, kes tellib tarkvaraarendusmeeskonnalt t66d.

Piistijala koosolek (ingl Stand-up Meeting) - lgapdevased koosolekud, mille eesmark on anda

Kiiresti ja tdhusalt Ulevaade tehtust, edasistest tegevustest ning kdrvaldada voimalikud tekkinud

takistused. (Siilivask, 2014)

Scrum - Paindlik tarkvaraarenduse raamistik, mis p&hineb sprintidel ja tavalisel koosneb

jargmistest osapooltest: toote omanik, Scrum’i meister ja meeskond. (Siilivask, 2014)

Scrum’i meister (ingl Scrum Master) - Isik, kes on koolitatud igapaevaste Scrum koosolekute
labiviimise, takistuste kdrvaldamise, meeskonna arengu valdamise ja meeskonna uuenduste
jalgimiseks. (Siilivask, 2014)


http://vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=1919
http://vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=3204
http://vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=1791
http://vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=399

Sprint - Scrum metoodikas kasutatav sdna iteratsiooni kirjeldamiseks. (Siilivask, 2014)

Toote kuhi (ingl Product Backlog) - Toote kuhi on tdhtsuse jargi jéarjestatud nimekiri kasutaja

lugusid ja vigu, alates susteemi kbige vaartuslikumast kuni vahemvaartuslikuni. (Siilivask, 2014)

Toote omanik (ingl Product Owner) - Scrum metoodikast parinev roll, mis on tdnapaeval leidnud
laialdast kasutust ka sdltumata Scrum metoodikast. (Siilivask, 2014)



SISSEJUHATUS

Selleks, et leida Uhine mdistmine agiilse tarkvaraarendusmetoodika kohta kogunesid 17
tarkvaraarendajat 2001 aastal. Nad panid paika neli vaartust, millest arendati agiilse
tarkvaraarenduse manifest (ingl ,, Manifesto for Agile Software Development *). Scrum on agiilne
raamistik, mis toetub tarkvaraarenduse manifesti vaartushinnangutele. (Scrum Alliance, kuupéev

puudub) Nendeks on: (Manifesto for Agile Software Development, 2001)
,»Me tahame luua uusi paremaid tarkvaraarendusmetoodikaid. Me hindame:

e enam inimesi ja nende vahelisi suhteid kui protsesse ja arendusvahendeid;
e enam tootavat tarkvara kui téielikku dokumentatsiooni;
e enam Kliendi osalust arenduses kui lepingute koostamist;

e enam muudatustele reageerimist kui plaani jargimist.*

Kéesolev bakalaureusetod siindis vajadusest muuta Uhes tiimis tarkvaraarendusprotsess
labipaistvamaks, efektiivsemaks ja parandada info liikumist. Firmas, kus see tiim asub, td6tab mitu
meeskonda erinevate projektidega ning esimesed tiimid l&ksid Scrum’ile Ule juba mitu aastat

tagasi. Praeguseks kasutavad enamus tiimid Scrum’i.

Kunagi oli bakalaureuset6d raames kirjeldatud meeskond vaiksem ning tellimusi kliendilt tuli
vahem, seetbttu ei olnud varem vajadust kasutada mingit kindlat tarvaraarendusmetoodikat.
Seoses todde tellimuse suurenemisega on tiim laienenud ning on kerkinud ka vajadus kasutada
mingit sisteemi. Valituks sai arendusmetoodika Scrum, kuna samas firmas kasutavad paljud tiimid
juba Scrum’i ning see raamistik on ennast Oigustanud. TO6 autor on ise ka seotud selle

meeskonnaga.

Samm-sammult on juba varem tahetud tiimis Scrum’i juurutamisega algust teha, kuid ei saa 6elda,
et praegu sujuks to0 taielikult agiilsena. Arendused jaotatakse kiill “sprintideks”, kuid need ei ole
kliendi poolt kinnitatud ning tavaliselt eelnevalt hinnatud. Samuti on v8imalik sinna iga hetk tdid
juurde panna ning iteratsioonide pikkus ei ole selgelt kindlaks méé&ratud . Tavaliselt kestavad need
niikaua kuni kdik iteratsiooni valitud t60d on tehtud. Valmis t66d pannakse toodangusse ikshaaval
mitte kOik korraga nagu agiilses arenduses tavaliselt tehakse. Nii klient kui meeskond vajavad

kindlamat siisteemi ning ajaraame tarkvaraarenduste tegemisel.



Bakalaureuset66 on arendusuuring ning eesmérk on tutvustada agiilset tarkvaraarendusmetoodikat

Scrum raamistikus ning hakata seda kasutama tiimis, mis ei ole siiani to6tanud agiilselt.
Selleks, et saavutada t60 eesmark on autoril plaanis jargnevad tegevused:

1. Tutvuda Scrum’iga kirjandust labi to6tades

2. Viljaselgitada, kuidas teistes ettevotte meeskondades on Scrum’i juurutatud

3. Tehaplaan Scrum’i kasutusele votmiseks tiimis

4. Jargides koostatud plaani viia labi Uks sprint

o

Analidsida toimunud sprinti ja anda soovitused uue sprindi jaoks

Ké&esolev t60 koosneb neljast peatiikist. Esimeses peatiikis on iildine tutvustus Scrum’i ja seal

olevate rollide kohta. Lisaks on tilevaade Scrum’i elementidest nagu koosolekud ja Scrum’i tahvel.

Teises peatiikis on tidpsem iilevaade tarkvaraarenduspraktikatest, mida kasutatakse Scrum’i
raames. Nendeks on (Ghiktestimine, Umberstruktureerimine, testjuhitud arendus ja pidev

integreerimine.

Kolmandas peatikis kirjeldatakse, kuidas peaks toimuma paindlikule tarkvaraarendusmetoodikale
uleminek ning kuidas teistes meeskondades kasutatakse Scrum’i. Lisaks on tutvustus, milline
olukord on meeskonnas tanasel paeval ning millised on need tegevused, mida peaks tegema

selleks, et tiimis juurutada Scrum’i raamistikku.

Neljandas peatiikis on kirjeldatud pilootprojekti sprinti ja selle edenemist ning millised 6ppetunnid

saadi, mida jargmises sprindis peaks teisiti tegema.



1 SCRUM’i TUTVUSTUS

Kuni 2005. aastani kasutasid enamus tarkvaraettevotteid arendustes koskmeetodit. Tihtipeale
ldksid need projektid dle tahtaja, ei pidanud eelarvest kinni ja tulemus ei vastanud klientide
ootustele. Seet6ttu oli vaja uut raamistikku, kuidas muuta projekte kiiremaks, efektiivsemaks ja

usaldusvaarsemaks. (Sutherland, 2014)

Kirjanduses kasutatakse Scrum’i kohta kahte erinevat tdhendust — osades allikates on ta meetod,
kuid teistes raamistik. Kuna Ken Schwaber, kes on iiks Scrum’i loojaid, on 6elnud, et Scrum on
raamistik mitte metoodika, siis autor otsustas edaspidi kasutada valjendit Scrum’i raamistik. See,
et Scrum on raamistik, tdhendab Uhtlasi seda, et ei ole tapselt ette 6eldud, kuidas peab kasutama
Scrum’i vaid igaiiks voib teda kohaldada vastavalt oma situatsioonile. (Kniberg, 2007)

Scrum’i raamistikus ei toodeta enne arendust 18plikke dokumente, kus on kirjas, kuidas projekt
peab lahendatud olema. Lahendusi m6tleb valja tiim, kes teab kdige paremini, kuidas probleeme
lahendada. Scrum’i tiimis ei ole tavaliselt tiimijuhti, kes otsustab, milline tiimiliige, mida teeb voi
kuidas mingit probleemi lahendatakse. Need teemad otsustatakse tavaliselt tiimisiseselt.
(Mountain Goat Software, kuupdev puudub) Scrum arenduses on kdige olulisem tiimit6o
(Sutherland, 2014).

1.1 Rollid Scrum’i raamistikus

Scrum’i raamistikus eristatakse tavaliselt kolme rolli — tooteomanik, arendustiim ja Scrum’i
meister (Kniberg & Mattias, 2010).

Tooteomaniku rollil on tavaliselt kaks tlesannet arendustdds: edastada tiimile visioon ja paika
panna reeglid. Meeskonnad to6tavad paremini, kui kdigil litkmetel on silme ees tihtne eesmaérk ja
teavad, mis on nende arendatava toote eelis, kes on konkurendid, kellele toodet miitakse, kuidas
areneb tulevikus jne. See loob pikemaajalise suhte nende vahel, kes toodet arendavad ja kasutavad.
Toote omanik vaib visiooni réhutada 1&bi toote kuhja korrastamise, kuid see ei ole kohustuslik. Ta
vOib selle delegeerida ka kellelegi teisele. Veel on oluline paika panna tiimi jaoks reeglid, milleks
on néiteks minimaalne arendatav funktsionaalsus sprindi I6puks, suurem joudlus, ressurside
vahendamine ning mingitel juhtudel ka tahtajad. (Cohn, 2012) Lisaks ta peab vastama jooksvatele

kiisimustele ja suhtlema huvigrupiga (Heusser & Markus, 2015).
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Scrum’i meistril ei ole mingit mojuvdimu tiimi Ule vaid tema valitseb protsessi. Ta ei voi kedagi
tiimist lahti lasta kuid ta vOib teha ettepaneku, et muuta sprindid kahen&dalasteks senise kolme
asemel. Tanu piiratud autoriteedile on Scrum’i meistri t66 keerulisem kui tavalise projektijuhi
oma, kuna ta ei vOi teha ettepanekuid, mis puudutab projektimeeskonda. Hea Scrum’i meister on
tavaliselt vastutustundlik, tagasihoidlik, koostdoaldis, puhendunud, mdjukas ja teadlik. (Cohn,
2012) Ta teenib arendustiimi ja tooteomanikku ning vastutab selle eest, et kdik sprindiga seotud

inimesed saavad efektiivselt t66d teha (Heusser & Markus, 2015).

Scrum’i tiim voi arendustiim on vastutav to6tava produkti tootmise eest sprindi jooksul. (Heusser
& Markus, 2015) Arendustiim on iseorganiseeriv ja -juhtiv grupp, kus tavaliselt on kolm kuni
uheksa inimest. Tavaliselt koonduvad tiimi erinevate oskustega inimesed, kes varem tootasid
erinevates osakondades. Tiimile antakse autonoomia selles, kuidas sprindi eesmérki tdita. Tiim on

tavaliselt edukas, kui kdik liikmed asuvad samas ruumis. (James, kuupaev puudub)

Kuigi huvigrupp ei ole kirjas osana Scrum’i tiimist, siis tavaliselt ei saa Scrum’i tiim ilma
huvigrupita hakkama. Huvigrupis on igatks, kes saab arendust6ost kasu, nditeks turundus,
kliendid, keskastmejuhid jne. Nad tddtavad koos tooteomanikuga ja aitavad tal toote kuhja
nimekirja tadiendada. Lisaks on nende tagasiside arenduste kohta arendustiimile véga oluline.
(Heusser & Markus, 2015)

1.2 Scrum’i elemendid

Selleks, et teha arendusi Scrum’i jalgides, on kokkulepitud koosolekud, mida arendustiim peab
labi viima. Tavaliselt viib neid koosolekuid l&bi Scrum’i meister, kuna tema on see, kes peab
jalgima, et Scrum toimiks tiimis. Samas ta ise ei pea nendest osa votma ja tal ei ole digust otsuseid

vastu votta. (James, kuupdev puudub)
Nendeks koosolekuteks on (vt Joonis 1):

e sprindi planeerimise koosolekud;
e pustijala koosolekud,;

e sprindi Ulevaate koosolekud,;

e sprindi retrospektiiv;

e toote kuhja tdiustamine.
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Sprindi planeerimise
koosolekud

Toote kuhja

Pustijala koosolekud —— :
taiustamine

L

Sprindi Ulevaate
koosolekud

Sprindi retrospektiiv

Joonis 1. Koosolekud Scrum’i raamistikus (James, kuupéev puudub)

1.2.1 Sprindi planeerimise koosolek
Sprindi planeerimist tehakse iga uue sprindi alguses. Sellel koosolekul peavad kohal olema kdik,
kes panustavad kdimasolevasse sprinti. (Cohn, 2006) Scrum’i tiim vastab sellel koosolekul kahele

pohikusimusele:
1. Milliseid uusi funktsionaalsusi planeerime arendada jargmises sprindis?
2. Kuidas me planeerime realiseerida uusi funktsionaalsusi?

Vastus esimesele kiisimusele asetseb toote kuhjas. Seal on sorteeritud ja tahtsuse jargi pandud
funktsionaalsused, mida on vaja tootes realiseerida. (Heusser & Markus, 2015) Toote omanik on
vastutav selle eest, et driliselt kdige kriitilisemad t06d l&heks jargmisesse iteratsiooni (James,
kuupdev puudub). Toote omanik peab tutvustama Scrum’i tiimile téid, mis on jarjekorras

prioriteetsed ning seejarel Scrum’i meeskond hindab, kas t66 mahub uude sprinti olemasolevate
12



toode korvale. Sellega seoses lepitakse kokku sprindi eesmérk, mis peab hélmama neid t6id, mis
on toote kuhjast sprinti vOetud. V6ib juhtuda, et tooteomanikul on enne arendustiimiga raakimist
juba sprindi eesmark vélja méeldud. Vi siis arendustiim valib iksikud t66d valja ja nende pdhjal

pannakse arenduseesmaérk Kirja.

Teisele kisimusele, kuidas realiseeritakse valitud toid, vastab tavaliselt arendustiim ise.
Tiimilitkmed hindavad uldisemal tasemel disaini ja arhitektuuri. Kuna selle kaigus voib
tiimiliikmetel tulla kiisimusi tooteomanikule, siis peaks ka tema olema kéttesaadav. Peale seda

jatkab tiim Ulesannete vaiksemateks tiikkideks tegemisega.

Sprindi planeerimine ei tohiks votta aega rohkem kui 5% sprindi ajast. (Heusser & Markus, 2015)
Kui sprint on tavaliselt kahen&dala pikkune, siis ta kestab 80 tundi. Sellest 5% on neli tundi, mida

vOiks sprindi planeerimise jaoks kulutada.

Sprindi plaan vdib olla vaga lihtne — néiteks tavaline tabel v6i markmepaberite peale kirjutatud
ulesanded. Kuid silmas peab pidama, et vdiksemaks tukeldatud tlesanded peab saama kokku
panna naiteks kasutuslugudega, mille pérast see t60 ette voetakse. (Cohn, 2006)

Sprindi planeerimise tulemusel tekib sprindi kuhi. See koosneb Ulesannetest, mis olid varem toote
kuhjas. (Heusser & Markus, 2015)

1.2.2 lgapéevased pustijala koosolekud
Pustijala koosolek tdhendab seda, et kdik tiimiliilkmed seisavad fudsiliselt pisti 15 minutit, kui
koosolek kestab. See aitab inimeste tahelepanu hoida. Koosoleku ajal peaksid kdik vastma kolmele

kisimusele:

e Mida ma tegin eile, mis aitas arendustiimi jduda lahemale sprindi eesmargile?
e Mida ma teen tdna selleks, et aidata arendustiimil jouda lahemale sprindi eesmargile?

e Kas ma néden mdnda takistust, mis takistab sprindi eesmargile joudmast?

Pustijala koosolekud on kohustuslikud Scrum’i meistrile ja Scrum’i tiimile. Seal vdivad kuulata
ka teised rollid nagu toote omanik ja huvipooled, kuid nad ei saa sellest osa votta ning see pole
neile kohustulik. (Heusser & Markus, 2015)
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1.2.3 Sprindi Ulevaate koosolekud
Sprindi Ulevaate koosolek on suurem koosolek huvipooltega selleks, et demonstreerida, mida tiim
on ehitanud selles sprindis ja saada tagasisidet ning otsustada mida arendada jargmiseks (Heusser
& Markus, 2015). Veel vaadatakse lle t66d, mida ei joutud &ara IGpetada voi alustadagi. Need
hinnatakse umber ja pannakse tagasi toote kuhja, nii et saaks tulevikus tagasi sprinti votta. (James,
kuupéev puudub) On oluline, et arendusmeeskond on avatud ja ei hakka ennast digustama.
(Heusser & Markus, 2015) V6ib juhtuda, et neile antud tagasisidest tekivad uued t66d toote kuhja

(James, kuupéev puudub).

Sprindi 16pus on véga oluline demonstreerida, mis tiim on valmis saanud, kuna ténu sellele n&evad
teised inimesed, millega meeskond on tegelenud ning lilkkmed saavad heakskiitu ja tunnevad
ennast hasti. Lisaks on see vbimalus huvigruppidel objektiivsemat tagasisidet anda sprindi toodele.
See on ka motivatsioon meeskonnale selleks, et nad peavad arendused &ra I6petama ning
toodangusse panema (kasvOi testkeskkonda). Kui esitluse kaigus selgub, et mdned t66d on
tegemata voi poolikud, siis on ilmselt kogu tiimil halb tunne ja tanu sellele nad pingutavad
jargmises sprindis rohkem (Kniberg, 2007). Demonstreerimise kaigus peaks kindlasti keskenduma
kasutuslugudele ja mitte nditama ainult uusi funktsionaalsusi vaid esitlema, kuidas need kéituvad

koos vanadega ja moodustavad terviku.

Sprindi Ulevaate koosolek peaks kestma tavaliselt neli tundi, kui sprint on kuuajaline. (Heusser &

Markus, 2015) Kahenadalasel sprindil vdiks see kesta kaks tundi.

1.2.4 Sprindi retrospektiiv
Retrospektiiv on spetsiaalne koosolek, kus meeskond koguneb peale t66 I16petamist selleks, et le
vaadata oma meetodeid ja tiimitdo (Derby & Diana, 2011). Seal peaksid osalema Scrum’i meister,
arendustiim ja tooteomanik. Kdik need rollid saavad kasu, kui nende koostdo sujub. See koosolek

on Uhtlasi sprindi viimane tegevus. (Heusser & Markus, 2015)

Véga oluline on see, et retrospektiivid toimuksid ja neid ei jaetaks dra. Tavaliselt, kui on kiired
ajad tiimides, siis tahetakse neid edasi likata, kuid Gige on just siis korraldada retrospektiiv.
(Goldstein, 2014) Vé&ga oluline on meeldiv dhkkond — meeskonnal peab olema mugav ja monus
olla ning esimeste minutite jooksul peaks kdik tiimiliikmed midagi Utlema. Muidu on Upris suur
tbendosusus, et need, kes on alguses vaiksemad ei Utle midagi kuni koosoleku I6puni, kuid vaga
oluline on, et kBik votaksid aktiivselt osa. (Derby & Diana, 2011) Ideaalne oleks, et retrospektiivile

tulevatel osalejatel oleks kaasas nimekiri probleemidest ja soovitustest, nii et kohe saaks teema
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juurde asuda. Peamised teemad, millest raékida, voiksid olla kommunikatsioon, protsess, kvaliteet,

keskkond ja oskused.

Kokkuvaotte tegemiseks joonistatakse tahvlile horisontaalne joon, kus kdige vasakul pool on mérge
,,Vajab arendamist*, keskel on ,,Kdik on korras* ja paremal pool on ,,Ldheb vaga histi“. Seejarel
jaotatakse osalejaile markmepaberid ja nad saavad asetada oma probleeme ja mdtteid tahvlile
sobivasse kohta. Tavaliselt retrospektiivi kéigus tehakse uusi kokkuleppeid, millest meeskond
peaks Kinni pidama hakkama. Soovitatav on need kirja panna tahvlile, mida meeskond kogu aeg
saab jalgida. (Goldstein, 2014)

1.2.5 Toote kuhja taiustamine
Selle koosoleku eesmérgiks on ette valmistada toote kuhi jargmiseks sprindiks, see v6ib votta aega
umbes 5-10% arendusmeeskonna ajast. Toote kuhja tdiustamisel on kolm peamist tegevust:
(Heusser & Markus, 2015)

e suuremad Ulesanded teha vaiksemateks;
e hinnata uusi toote kuhja tilesandeid,;

e nimetada Ulesande vastuvotmise kriteeriumid.

Need tegevused on omavahel 16imunud. Naiteks mdne llesande hindamisel v6ib avastada, et need

on vaja sprinti vBtmisel teha vaiksemateks osadeks. (Heusser & Markus, 2015)

1.2.6 Scrum’i tahvel
Tavaliselt kdige tuntum element Scrum’i projektidest on visuaalne meeskonna ulesannete tahvel.
See on tavaliselt kohas, kust ta on kdikidele meeskonnaliikmetele ndhtav. Voiks mdelda, et miks
tdnapéevasel tehnoloogiaajastul peaks kasutama fidsilist tahvlit t66de tlesmarkimiseks. Kuid
selle pdhjuseks on lihtne inimpsiihholoogia. Selles on midagi rahustavat ja meeldivat, kui tdusta
oma kohalt iiles, jalutada tahvlini, vGtta markmepaber ja panna see ,,Tehtud veergu. (Goldstein,

2014)

Veerud vdivad olla erinevad, Ilan Goldstein on soovitanud teha neli veergu: ,,Alustamata®, ,, T60s®,
,»Valmis tilevaatamiseks* ja ,,Tehtud“. (vt Tabel 1) lga markmepaber esindab kindat tlesannet.

Markmepaberil vdiks olla jargmine info: (Goldstein, 2014)

e Ulesande number (tavaliselt digitaalsetes keskkondades automaatselt tulev number

ulesandele);
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e arendaja initsiaalid, kes selle ilesandega tegeleb;

e (lesande kirjeldus;

e t00mahu hinnang tundides;

e arendaja lisab jooksvalt juurde, kui kaua aega kulub veel tal selle tGlesande 1Gpetamiseks.

Lisaks tehakse tahvlile tavaliselt ka juurde sprindi 18puni jd&nud aja graafik paevade kaupa (sprint

burndown chart). Seda saab hakata koostama pérast sprindi planeerimise koosolekut, kui on igale

ulesandele lisatud tunnid, palju see konkreetne Ulesanne aega votab. (Mittal, 2013) Graafikut

uuendatakse tavaliselt enne igapdevast pustijala koosolekut, et oleks n&dha kohe visuaalselt, kui

palju on veel jadnud sprindi 16puni (Goldstein, 2014).

Veel voib lisada tahvlile sprindi ja retrospektiivi eesmaérgi, definitsioonid ja pdhimdtted,
prototulbid, kliendi kommentaarid. (Goldstein, 2014)

Tabel 1. Scrum’i tahvli naidis

Alustamata

TOOs

Valmis

Ulevaatamiseks

Tehtud!!!

Aeg sprindi I6puni

-

-

-

N
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2 AGIILSED TARKVARAARENDUSPRAKTIKAD

Agiilne programmeerimine tahendab, et arendajad toodavad tihedalt uut koodi, muudavad seda ja
peavad tahtaegadest Kinni pidama. Sellistes tingimustes traditsionaalsed
programmeerimispraktikad ei ole piisavad. (VersionOne, kuupéev puudub) Agiilsed protsessid
peavad olema tagatud usaldusvéarsete tarkvaraarenduspraktikatega. Olulisemad neist on:
(Rasmusson, 2010)

e automaatne Uhiktestimine (ingl Automated Unit Tests);
e Umberstruktureerimine (ingl Refactoring);
o testidel pdhinev arendus (ingl Test-Driven Development);

e pidev integratsioon (ingl Continuos integration).

Jargnevalt tutvustab autor iga praktikat ka l&hemalt.
2.1 Automaatne thiktestimine

Automaatsete Uhiktestide kaigus testitakse kindlaid funktsioone, klasse voi tksuseid koodist
(McFarlin, kuupéev puudub). Nad on mahult vaga véiksed ning arendajad uuendavad neid igakord,
kui teevad tootele uusi funktsionaalsusi juurde. Automaatsed Uhiktestid on hindamatud, kuna neid
saab kéivitada igakord, kui tarkvarasse lisatakse arendusi. Tavaliselt agiilsetes arendustes on sadu,
kui mitte tuhandeid Uhikteste. Moned positiivsed aspektid nende testide kasutusele votmiseks:
(Rasmusson, 2010)

¢ Nad annavad kohese tagasiside — kui teha koodi muudatusi ja test ei toimi, siis on kohe
teada, et uus kood on vigane (ei pea ootama kolm nadalat toodanguni).

e Nad kérbivad vaga markimisvaarselt manuaalse testimise kulusid — selle asemel, et kdiki
pisiasju, mis toodangusse lahevad kasitsi lle kontrollida iga kord, kui mdni muudatus
tuleb, saab keskenduda suuremate keerulisemate muudatuste testimisele kasitsi.

e Vidhendavad vigade otsimise aega — automaattestid nditavad kohe dra, kus on viga ja
enam ei pea kdima mitmeid ridu koodi labi selleks, et seda ules leida.

e Toodangusse saab panna arendusi kindlamalt — kui automaattestid saab t66le panna, siis

on kindel, et kiirelt saab tagasisidet toodangu kohta. See ei ole kiill sada protsenti

17



kindlus, kuid parem kui mitte midagi ja jatavad aega selleks, et keerulisemaid teemasid
ise testida.

Vaib tulla ette juhuseid, kui automaattestide kirjutamine osutub vaga keeruliseks ja osadel juhtudel
ei saagi neid Kkirjutada, kuid sellest ei maksa lasta ennast heidutada. Kui automaattestidega jaab

osa koodist katmata, tuleb see osa manuaalselt Ule testida.

Automaatsed Uhiktestid on muutunud populaarseks eriti just viimasel ajal, nii et modernsematel

keeltel on isegi raamistikud ja dpetused nende kohta. (Rasmusson, 2010)
2.2 Umberstruktureerimine

Umberstruktureerimine on olemasoleva koodi lihtsustamise ja selgemaks tegemise protsess ilma,
et muudetakse dldist kditumist (VersionOne, kuupéev puudub). Agiilsetes meeskondades vdib
tulla ette olukordi, kus téhtaja lahenedes laheb véga kiireks ning mingit koodiosa on vaja mitu
korda kopeerida ja kleepida. Sellega seoses kaotab kood oma kvaliteeti ning I6puks ei saa enam
keegi aru sellest. See tdhendab, et kui tulevikus teha arendusi, peab muudatusi tegema mitmes
erinevas kohas, mis votab rohkem aega ning suurendab potensiaalsete vigade arvu. Ldpuks voib
selguda, et uut funktsionaalsust ei saagi enne lisada, kui vana koodi ei ole imber Kirjutatud.
(Rasmusson, 2010) See omakorda vdib agiilsetes meeskondades tdhendada juba seda, et kas sprint

saadakse Oigeks ajaks valmis vdi mitte (\VersionOne, kuupéev puudub).

Siia juurde kasutatakse ka mdistet tehniline volg (ingl technical debt). Selles on kdik otseteed,
hakid, kordused ja kdik muu, mis rikub head kodeerimistava. Aja jooksul peaks vdahendama oma

susteemis tehnilist volga. (Rasmusson, 2010)

Kui koodi restruktureeritakse, siis ei lisata uut funktsionaalsust voi parandata vigu vaid tehakse
kood arusaadavamaks ja kergemini muudetavaks. Néiteks, kui muuta halvasti nimetatud meetodit
vOi muutujat, selleks, et kood oleks paremini arusaadav, siis tegeldakse juba
umberstruktureerimisega. Kdige parem oleks seda teha jarjepidevalt, et ei tekiks sellist olukorda,
kus kogu koodi peaks korraga muutma hakkama. Kdige ideaalsem tmberstruktureerimine toimub

néhtamatult. (Rasmusson, 2010)
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2.3 Testjuhitud arendus

Testjuhitud arendus on tarkvaraarendustehnika, mis kasutab véga liihikesi arendustsiikleid selleks,
et jark-jargult disainida susteemi (Rasmusson, 2010). Testjuhitud arenduses tehakse esimesena
valmis automaatsed Uhiktestid arendatavale osale enne kui selle kood on valmis kirjutatud
(VersionOne, kuupdev puudub). Ehk peab ette kujutama, et uus arendatav funktsionaalsus on juba

olemas (Rasmusson, 2010).
Sammud testjuhitud arendusel on jargmised (vt Joonis 2): (Rasmusson, 2010)

1. Enne, kui kirjutada koodi uue stisteemi jaoks peab kirjutama thiktesti, milles on Kirjas,
mida uus kood peab tegema. Siin peab mdtlema eelkdige koodi disaini peale. Tavaliselt
kukub see test labi, kuna lisatavat funktsionaalsust ei ole veel.

2. Seejarel peab kirjutama tapselt niipalju koodi kui on vajalik selleks, et test laheks labi.

3. Koodi peab dra puhastama k&igest, mis sinna vais tekkida selle aja jooksul, kui muudeti

ta toimivaks ehk siis imberstruktureerima.
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Lisa test |«

Test |3bitakse

Kaivita test

Testi ei Ibita Test labitakse,
| arendus jatkub

Tee vaikseid
muudatusi

Testi ei labita

L

—

Kaivita test

Test labitakse, arendus on |8ppenud

Joonis 2. Testjuhitud arendus (Ambler, kuup&ev puudub)

Testjuhitud arendus on spetsiifiline tegevus selleks, et olla kindel, et kood on ilma vigadeta ja

labinisti testitud (Ambler, kuupéev puudub).
2.4 Pidev integreerimine

Pidev integreerimine on selline arenduspraktika, kus arendajad peavad integreerima koodi jagatud
hoidlasse mitu korda pdevas. Iga koodi tles laadimine on tuvastatav automaatselt, nii et tiimid
saavad probleemidega kiiremini tegeleda. Regulaarselt integreerides saab tuvastada vigu

Kiiremini. (ThoughtWorks, kuupéev puudub)
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Agiilses arendustiimis ndeb see protsess vélja jargmine: (Rasmusson, 2010)

arendaja votab hoidlast kdige viimase koodi versiooni;

arendaja teeb muudatusi koodi;

arendaja testib koodi;

arendaja kontrollib, kas keegi on teinud uuema versiooni koodist;
arendaja testib uuesti koodi;

o ok~ 0w N e

arendaja integreerib koodi.

Oluline on kindlasti koodi integreerida nii tihti kui véimalik, néiteks kiimne kuni viietest minuti

tagant. (Rasmusson, 2010)
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3 PAINDLIKU TARKVARAARENDUSMETOODIKA
JUURUTAMINE

Kéesolevas peatiikis Kkirjeldatakse soovitusi, kuidas peaks agiilsele tarkvaraarendusmeetodikale
ule minema. Lisaks antakse ulevaade, milline on olukord meeskonnas, kus peaks agiilset
raamistikku Scrum’i kasutama hakkama. Tutvustatakse, kuidas ettevotte teised tiimid
praktiseerivad agiilset metoodikat. Kuna aeg-ajalt renditakse arendajaid ka teistesse tiimidesse,

siis on kasulik, kui koik oskavad sama metoodikat.
3.1 Uleminek paindlikule tarkvaraarendusmetoodikale

Paljud tarkvaraarendusettevotted ldhevad agiilsele arendusele dle, kuna agiilsetes tiimides
arendatud tarkvara on parema kvaliteediga, vastab kasutaja vajadustele ning tootmine on
madalamate kuludega. Paljud ettevdtted, mis on Scrum’ile tle lainud néevad kasu juba tisna Kiirelt
— nad suudavad tooteid tuua turule palju Kiiremini ning see tdstab klientide rahulolu olulisel
maaral. Kuid tleminek Scrum’ile ja teistele agiilsetele metoodikatele on kindlasti raske. (Cohn,
2012) Protsessimuudatused ei ole kunagi kerged, eriti kui muudetakse seda, kuidas tiimiliikmed

on harjunud koostddd tegema (Adzic, 2011).

Jargnevalt on refereeritud M.Cohn’i, kes on oma raamatus ,, Succeeding with Agile“ toonud vélja

kaks varianti, kuidas Scrum’ile {ile minna (Cohn, 2012).

Uks vdimalus, kuidas juurutada paindlikku tarkvaraarendusmetoodikat, on ette valmistada
pilootprojekt, Oppida sellest ja siis juba kasutada terves ettevottes ehk alustada aeglaselt. Nii
saavad ettevotte teised tiimid, Gppida esimeste meeskondade vigadest ja teha asju kohe Gigesti.

Madned selle viisi plussid:

e Maksab vahem — kuna tavaliselt ettevottes ei ole inimesi, kes teaksid, kuidas Scrum’i
raamistiku kohaselt arendada, siis on vaja valjast palgata Scrum’i meister, kellele on vaja
maksta. Kui teha aeglasem tleminek, siis ei ole vaja véljastpoolt spetsialisti palgata vaid
firmas olevad inimesed jouavad selle dra dppida.

e Varajane edu on garanteeritud — tavaliselt valitakse pilootprojekti labiviimise meeskond,

kes suure tden&osusega saavutab edu.
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e Vaiksem risk — kui kohe terve organisatsioon (le viia ja midagi laheb valesti, siis ilmselt
meeskonna liikmed ei anna enam kergelt uut v8imalust jargmiseks katsetuseks.

e Vaiksem stress — organisatsioonides on niigi palju stressi ja keegi ei taha seda juurde. Kuid
selline uudis, et terve ettevote peab oma tOdviisi muutma jargmisest paevast, ei moju
t0otajatele motiveerivalt. Kui on olemas eeskujusid, kes on juba edukalt tle l&inud, siis see
tostab tootajate enesekindlust.

e Saab teha ilma Gmberorganiseerimata — kohe ei pea inimesi hakkama dle viima uutesse

rollidesse voi tiimidesse.

Teine v6imalus on vGtta Scrum kasutusele iledd, mis vdib osadele ettevtetele paremini sobida.
Néiteks sellised firmad, mis on agressiivsemad ja neil on peamiselt tulemustele orienteeritud
kultuur. Tavaliselt on usk Scrum’i v&ga suur ning arvatakse, et milleks viia tiks-kaks tiimi tle, kui
on vdimalus kdik korraga Scrum’i kasutama panna ja kohe hakkavad meeskonnad efektiivsemalt

todtama. Moned plussid selle viisi kasuks otsustamisel:

e Vahendab vastupanu — ikka leidub skeptikuid, kes arvavad, et see ei ole hea viis ja
loodavad, et peale esimest projekti 1dpetatakse Scrum’i kasutamine dra. Kui nad ndevad,
et terve ettevote votab selle kohe kasutusse, siis see tdhendab seda, et sellessse usutakse
ja kdhklemiseks ei jaa ruumi.

e See véhendab probleeme, mis tekivad kui Scrum’i tiimid ja mitte Scrum’i tiimid t06tavad
koos. Kui samas ettevottes téotavad meeskonnad Scrum’iga ja moned mitte, siis see v3ib
tekitada probleeme nende omavahelises koostdos.

e Uleminek toimub kiiremini — kuigi agiilsele arendusele tileminek ei toimu kunagi nii, et
saab Oelda, et niiiid on koik ,,tehtud* ja alati saab teha parendusi, siis kiirelt Gleminevad

tiimid teevad ikkagi suurema osa t06st kiiremini ara.

Variant on kasutada neid mdlemaid viise korraga. See tdhendab seda, et paar tiimi hakkab Scrum’i
kasutama ja seejarel koik teised meeskonnad tulevad jargi. Vajalik on edukaid tiime esimesena ule
viia, kuna siis on olemas head ndited, et Scrum to6tab ja teised peavad sama kaugele jdudma oma
arendustega. (Cohn, 2012)
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3.2 Agiilne arendus teistes meeskondades

Vaadeldava ettevotte teistes tiimides praktiseeritakse agiilset arendust igapaevaselt. T66 autor oli
uhe nddala teises meeskonnas todvari ning jalgis sealset tookorraldust.

Vaadeldavas tiimis on arhitekt, analtiutik, tiimijuht ja kolm arendajat. Meeskonnas on kolm korda
nadalas (esmaspaev, kolmapédev ja reede) hommikuti kell 10.00 pustijalakoosolekud. Need
kestavad tavaliselt 10-15 minutit ning nende kéigus jutustavad tiimiliikmed, millega nad tegelesid
eelmisel péeval, mida planeerivad ette votta samal paeval ning kas nende t66s on takistusi. Kui
kellelgi on tekkinud t66 kaigus mingeid kisimusi teistele tiimiliikmetele, siis need saavad vastuse
Kiirelt koosoleku kéigus. Kui on néha, et mingi probleem vajab pikemalt tegelemist, siis lepitakse

kokku eraldi koosoleku aeg selleks.

Sprindid kestavad kaks nadalat ning enne uut sprinti toimub sprindi planeerimine. Selles tiimis
tehakse seda nii, et tiimi siseselt voetakse ette toote kuhi ja hakatakse sealt toid sprinti vGtma.
Toote kuhja haldab tavaliselt tiimijuht ja analuttik. Analutik lisab sinna tlesanded, mis on vélja
tulnud analiitsi kaigus. Klient ise ei saa panna uusi tlesandeid otse arendajatele vaid kdik kaib

labi analutiku, kes haldab t66devoogu.

Tavaliselt on hes sprindis ligikaudu 20 t66d. Aga see vdib erineda sBltuvalt td6de suurusest.
Hinnangud pannakse samuti paika sama koosoleku kaigus. Suurematele toddele on juba eelnevalt
hinnangud antud. Kui sprint on tiimi sees dra kinnitatud, siis saadetakse see Kkliendile
kinnitamiseks. Kui klient on &ra kinnitanud sprindi, siis vOetakse sprint to0sse jargmiseks kaheks
nadalaks. Selle kahe nddala jooksul toimuvad analtitikul koosolekud kliendiga, kus arutatakse
tuleviku arendusi. Poole sprindi pealt tehakse kliendile esitlus arendustest, mis on tehtud selleks
ajaks. Kui arendajad saavad mdne arenduse valmis, siis analttik testib neid ning kinnitab, kas on
kdik tehtud nii nagu nduetes kirjas. Sprint 16peb sellega, et viimase arenduspéeva hommikul
tehakse kliendile uuesti ettekanne arendustest, mis on &ra tehtud. Selle 16puks peab klient itlema,
kas ta vOtab vastu selle arenduste paki voi mitte. Lisaks annab klient tagasiside, kas on veel midagi

muuta enne toodangusse panekut.

Ohtul pannakse terve sprint toodangusse. Sellest jargmisel paeval parandatakse kiirelt vigu (kui

neid on) ja tehakse uus sprindi planeerimine.
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3.3 Praegune olukord meeskonnas

Meeskonnas on nooremarendaja, vanemarendaja, tiimijuht ja analliutik. Meeskonnas on ka (ks
eripara, nimelt vanemarendaja ja tiimijuht ei istu samas kontoris, kus ulejadnud meeskond. See

loob natuke teistsuguse olukorra, kui on tihes ruumis todtavatel tiimidel.

Nooremarendaja on siiani teinud pisemaid arendusi, mis vanemarendaja on talle andnud teha.

Tavaliselt tema tehtud koodi vaatab vanemarendaja Ule.

Vanemarendaja on suure kogemusega programmeerija ning oskab vélja Opetada teisi. Annab

tehnilistes kiisimustes nou ka analtititikule.

Tiimijuhi Ulesandeks on projektide juhtimine, suhtlemine kliendiga ning teha kindlaks, et kdigil

litkmetel oleks t60d. Samuti on tlesandeks lahendada t06 kéigus tekkinud probleeme.

Analidtik suhtleb kliendiga ning teeb selgeks, millised on kliendi vajadused ja soovid tulevasteks

arendusteks. Paneb need kirja dokumenti, mis aitab arendajaid programmeerimisel.

Praegu tehakse kord nadalas koosolek kliendi ja kdikide tiimiliikmetega, kus vaadatakse Gle, mis
staatuses on t66d, mis on iteratsioonis. Seejarel voetakse sealt toid valja ja ka lisatakse juurde
(nditeks jooksvalt tekkinud vigade parandamine). Samuti otsustakse, kas on vaja mingeid toid

toodangusse panna jargmise nadala jooksul.

Toode haldamiseks kasutatakse meeskonnas projektihaldustarkvara Jira. Sinna sisestatakse uusi
toid ning neid saab suunata kindlale inimesele, kes selle t60ga peaks tegelema hakkama. Iga
projektis olev inimene saab lesande juurde lisada ka aja, mis on tal selle tegemise peale kulunud.
Kdik t06d, mis on sprindis, on ndha Jira’s uhel tahvlil Gldvaates. Seda tahvlit jélgitakse ka

koosolekut tehes, kui vaadatakse Ule tddde staatusi.
3.4 Rollide jagamine meeskonnas ja Scrum’i juurutamise plaan

Tavaliselt Scrum’i meeskondades saab tiimijuhist Scrum’i meister, toote omanik voi tiimiliige,
sOltuvalt sellest, millised on ta kogemused, oskused ja huvid. Kuna analliutikutel on head
kommunikatsiooni oskused ja pdhjalikud teadmised tootest, siis nad v@ivad samuti Ule votta
tooteomaniku rolli. Kuid on meeskondi, kes endiselt arvavad, neil on ka Scrum’i tiimis analtdtikut

vaja, kuigi analutiku roll kindlasti muutub. Scrum’i projektis saab eesmargiks k&imasoleva
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projekti analuls, enam ei pea analliutik olema analtitisiga mitu kuud ees. Anallitik peaks olema
natuke ees oma t06ga, kuid samas peab ta olema v6imeline andma informatsiooni hetkel
kaimasolevas sprindis olevate t66de funktsionaalsuste kohta. Rohkem infot jagatakse suuliselt
mitte mahukate dokumentide kaudu. Scrum’i tiimi analliitik aitab testimisega, vastab kisimustele
arendatavate funktsionaalsuste kohta ning osaleb pustijalakoosolekutel. Natuke on muutunud ka
programmeerijate roll — nad programmeerivad, testivad, analtiusivad, disainivad. Nad teevad kdike
selleks, et sprint saaks valmis. Scrum’i tiimis nad ei saa ainult oodata, millal neile t66d antakse

vaid nad peavad ise olema aktiivsemad ja aru saama tootele esitatud nduetest. (Cohn, 2012)

Hetkel jaid meeskonnas koikide ametinimetused samaks, kuid muutusid mdnevorra Ulesanded.

Analiiiitik vottis tile Scrum’i meistri tilesanded ning tiimijuht vottis tooteomaniku rolli.

Selleks, et hakata kasutama Scrum’i raamistikku, on oluline koostada selle juurutamise plaan. Kui
vaadata M.Cohn’i soovitusi Scrum’i kasutuselevatuks, siis pigem saab kasutada sellisel juhul
Scrum’ile iileminekuks esimest varianti, mis tdhendab seda, et ettevdttes on juba edukaid
meeskondi, keda saab votta eeskujuks,. M.Cohn soovitab panna kirja koik tegevused Scrum’i

kasutuselevotuks ja votta seda kui toote kuhja — tegevused votta jérjest toosse.

Autor koostas Scrum’i juurutamise tegevused tuginedes kirjandusele ning jélgides ettevottes
olevaid teisi meeskondi ning nende tookorraldust. Kdigepealt on kirjas tegevused, mida tehakse

meeskonna siseselt (vt Tabel 2).

Tabel 2. Tegevused, mida teeb meeskond

Tegevused Vastutaja

1. Tutvustada meeskonnale uut tookorraldust Tiimijuht

2. Anda hinnangud tootekuhjas olevatele totdele Analuitik,
vanemarendaja,
Tiimijuht

3. Koostada konkreetse sprindi analtitisidokument Analttik

4. Jaotada omavahel t66d Vanemarendaja
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5. Peale sprinti teha retrospektiiv Analiutik,
tiimijuht
1. Tutvustada meeskonnale uut téokorraldust

Enamus meeskonnast kiill teadis varem Scrum’ist, kuid kuna igas tiimis v0ib seda erinevalt

praktiseerida, siis tutvustatakse pdhimotteid, mida just selles projektis hakatakse kasutama.
2. Anda hinnangud tootekuhjas olevatele toddele

Meeskond paneb igale té6le tundides hinnangu juurde. Selle jargi on kergem vaadata, milliseid

toid sprinti votta.
3. Koostada konkreetse sprindi analtiisidokument

Kui on kokku lepitud, millised t66d voetakse sprinti, siis koostatakse vastavate to0de tdpsemad

kirjeldused ning analliusitakse labi.
4. Jaotada t66d meeskonnas omavahel

Kuna meeskonnas on arendajaid vahe, siis vanemarendaja, kellel on suur kogemus, jaotab

arendust60d dra enda ja nooremarendaja vahel.
5. Peale sprinti teha retrospektiiv

Peale esimest sprinti on oluline teha retrospektiiv meeskonnas, et aru saada, mida peaks
parandama tulevikus ning mida teha teisiti. Retrospektiive tehakse ka kliendiga koos, kuid

meeskond otsustas teha ilma kliendita esimene kord.

Jargmisena pani autor Kirja tegevused, millesse peab ka klienti kaasama (vt Tabel 3).

Tabel 3. Tegevused, mida tehakse koos kliendiga

Tegevused Vastutaja
1. Tutvustada kliendile uut téokorraldust Tiimijuht
2. Esimeseks sprindiks valida vélja pilootprojekt Klient, tiimijuht
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Moodustada kogu arenduse tootekuhi Klient, tiimijuht

Planeerida sprint Klient, Scrum’i meeskond
Kinnitada sprint Klient

Leppida kokku sprindi eesmérk Klient, tiimijuht
Otsustada sprindi kestvus Klient, Scrum’i meeskond
Planeerida jargmist sprinti kadimasoleva sprindi ajal Klient, analiutik

Leppida kliendiga kokku pideva integreerimise reeglid Klient, tiimijuht

10. Esitleda kliendile tulemust sprindi I6pus Klient, analiutik

1. Tutvustada kliendile uut todkorraldust

Selleks, et klient saaks aru, mida tdhendab paindlik tarkvaraarendusmetoodika peab talle
selgitama seda t&psemalt ning klient peab mdistma oma rolli. Selles projektis tehti enne

arenduste algust to6tuba, kus tutvustati kliendile, mis selle tdhendus on.
2. Esimeseks sprindiks valida vélja pilootprojekt

Tavaliselt pole motet vanade tédde pohjal teha pilootprojekti vaid mottekas ndib votta uus
ulesanne, mida hakata tegema uues tarkvaraarendusmetoodikas. Kuna hetkel olemasoleval
tarkvaral on tekkinud suur tehniline v8lg, otsustati seda koodi mitte parandama hakata vaid
teha téiesti uus kood. Neid arendusi hakatakse tegema kasutades paindlikku

tarkvaraarendusmetoodikat. Samal ajal lisatakse uut funktsionaalsust.
3. Moodustada kogu arenduse tootekuhi

Enne sprindi alustamist, tuleb teha kdikide arenduste tootekuhi. See aitab mdista, milliseid

toid on Gldse vaja teha. Kdesolevas projektis moodustas selle klient.
4. Planeerida sprint

Koos kliendiga vaadata ule toote kuhja t66d ning tdsta sprinti need, mis on Kriitilisemad ja

vajalik esimese prioriteedina &ra teha.
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5. Kinnitada sprint

Kui t66d on sprinti tdstetud ja neile on antud hinnangud, siis on oluline see &ra kinnitada

kliendi poolt.
6. Leppida kokku sprindi eesmérk

Koikidele sprintidele tuleb mé&&rata oma eesmark. Pilootprojekti eesmérgiks saab sprindi
IGpetamine, nii et kdik t60d saavad tehtud.

7. Otsustada sprindi kestvus

Sprindi kestvuseks otsustati kaks nadalat, kuna seda praktiseeritakse kdige rohkem ning

tundub kdige optimaalsem sprindi kestvusaeg.
8. Planeerida jargmist sprinti kdimasoleva sprindi ajal

Enne sprindi 18ppemiston oluline ettevalmistada juba jargmist sprinti, kuna see on vaja

koheselt toosse votta peale seda, kui kdimasolev sprint saab labi.
9. Leppida kliendiga kokku pideva integreerimise reeglid

Kliendi sooviks oli votta kasutusele pidev integreerimine. Sellega seoses toimusid sprindiga

paralleelselt koosolekud, et saavutada kokkulepped, kuidas seda tegema hakatakse.
10. Esitleda kliendile tulemust sprindi 16pus

Kui sprint on I6ppenud, siis on vaga oluline kliendile esitleda selle sprindi tulemust. Nii

otsustati praktiseerida ka antud projektis.

Lisaks koostas autor nimekirja vahenditest ja votetest, mida on plaanis kasutada pilootprojekti
sprindis (vt Tabel 4).

Tabel 4. Nimekiri vahenditest ja votetest

Tegevused Vastutaja

1. Teha uue projekti jaoks eraldi Jira todde tahvel Analudtik, tiimijuht
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2. Kasutada tiimi toas Scrum’i tahvlit Analudtik, tiimijuht
3. Hakata tegema igapédevaseid pustijalakoosolekuid Analidtik

4. Kasutada Uhiktestimist Vanemarendaja

1. Teha uue projekti jaoks eraldi Jira todde tahvel

Kuna pilootprojekti tulevad t60d, mis on teistest tlesannetest taiesti eraldi seisnevad, siis on
parem kasutada eraldi tahvlit nende t6é6de jaoks. Sel juhul on fookus selgelt paigas, mis just

selle iteratsiooni raames toimub.
2. Kasutada tiimi toas Scrum’i tahvlit

Teha Scrum’i tahvel meeskonna kontoriruumi. Nii on parem jalgida, mis t60d kellelgi on ja
mis t66d on I6petatud. Meeskond otsustas, et todde jalgimise tabelisse tuleb neli veergu:

»Alustamata®, ,, T60s", ,,Ootab iilevaatamist* ja ,, Tehtud*.
3. Hakata tegema igapéaevaseid pustijalakoosolekuid

Scrum néeb ette igap&evaseid pustijalakoosolekuid, mis kestavad kuni 15 minutit. Kuna antud
meeskonnas asub iiks tiimiliige teistest eemal, siis hakatakse neid koosolekuid pidama Skype’i

vahendisel.
4. Kasutada automaatset Uhiktestimist

Paindlikku tarkvaraarendusmetoodikasse kuulub samuti automaatne 0hiktestimine ning
meeskond otsustas seda kasutama hakata kohe esimesest sprindist peale. Nii ei pea parast

kulutama sellele aega, et automaatteste Kirjutada.
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4 TULEMUSED

Vaadeldav tarkvaraarendusmeeskond tegi Uhe sprindi, jargides koostatud Scrum’i juurutamise
plaani. Esimeseks iteratsiooni eesmargiks sai: I6petada sprint, nii et t66d, mis olid sprinti
planeeritud, saaksid tehtud. Pilootprojektiks sai meeskonna poolt pikka aega arendatud
veebirakenduse Umberkirjutamine, kuna tehniline vdlg eelmisel koodil oli niivord suureks
paisunud, et vana polnud enam motet parandama hakata. Jargnevas peatikis Kirjeldatakse
toimunud sprinti, analliisitakse dnnestumisi ja ebadnnestumisi ning tehakse ettepanekuid jargmise

sprindi labiviimiseks.
4.1 Pilootprojekti sprindi kirjeldus

Sprint algas kliendi poolt vélja toodud (ilesannete prioriseerimisega. Klient kaardistas kasutuslood,
mida tavaliselt veebirakenduses tehakse kdige rohkem. Peale seda tegi arendusmeeskond analliusi
ning pakkus vialja omalt poolt lahendused, kuidas arendada Kkliendi poolt Kirjeldatud
funktsionaalsusi, mis olid kBige olulisemad. Tehti kaks sprindi planeerimise koosolekut, mis
toimusid Skype’i vahendusel. Kaks koosolekut oli seetdttu, kuna peale esimest koosolekut muutis
klient oma esialgseid otsuseid. Parast seda oli vaja uuesti hinnangud anda. Uks t36 oli selline, kus
arutelud laksid pikemaks ning seetOttu otsustati see iteratsioonist valja tdsta, kuna sprindi
planeerimine laks pikemaks kui algselt ettenahtud. Kokku léks iteratsiooni planeerimise peale

umbes neli tundi.

Pustijalakoosolekud toimusid iga pdev ning kestsid kuni 15 minutit. Kuigi koosolekud toimusid
Skype’s, siis sellegipoolest puluti kinni pidada pusti seismise tavast. Jutud ei ldinud sellest
hoolimata liiga pikaks ning need koosolekud olid konstruktiivsed. Esimesel pustijalakoosolekul
jaotas vanemarendaja t06d enda ja nooremarendaja vahel &ra. Peamiselt raakisid
pustijalakoosolekutel arendajad, millega nad tegelesid kuid ka analliutik andis teada, kuidas
jargmise sprindi planeerimine l&heb. Samuti sai vanemarendaja kohe nooremarendajale péevaks
tood ette anda. Lisaks jélgis analtuitik samal ajal Jira tahvlit, kuna arendajad ei olnud selle
uuendamisega harjunud, siis oli vaja neile aeg-ajalt meelde tuletada, et nad annaksid t66dele 6iged

staatused.

Antud projekti jaoks tehti eraldi Jira tahvel. Niimoodi oli ndha kdik lesanded, millega tegeldakse

jamillele keskendutakse. Selleks, et eraldi tahvlit teha oli vaja Jira administraatori abi, kes ndustas,

31



milline lahendus oleks sellele projektile kdige digem valik. Otsustati teha teistsugune tahvel, kui
siiani oli kasutatud. Nimelt hakati kasutama lugusid (epic), kuna siis saab igale t06le maaratleda
suurema teema, kuhu alla ta kuulub ning on parem laiemat pilti ndha. Kuna Scrum’is tehakse
ulesanded vaiksemateks tukkideks, siis on oluline ndha, millise suurema ulesande alla kuulub
véiksem ulesanne, mis on vdetud sprinti. Kui see oli otsustatud, siis pidi sisestama kdik sprinti
vOetud t66d koos hinnangutega Jira’sse. To0de jaoks tehti viis staatust, mis olid sarnased Scrum’i
tahvlile — ,,Vaja teha* (To Do), ,,T66s* (In Progress), ,,Testimisel* (Testing), ,, Testitud* (Tested)
ja,, Tehtud“ (Done). ,,Vaja teha* t60 lahtrisse 14ksid kdigepealt koik t66d, mis olid hinnangu kiilge
saanud ja mis pidid sprinti minema. Need t66d olid seal prioriteetsuse jarjekorras. Kdige olulisem
t00 oli kdige esimene ning véhemoluline oli viimane. Sinna lisati ka sellised t66d nagu
projektijuhtimine vdi analutsidokumendi koostamine. Tanu sellele olid kdigil sprinti valitud
ulesanded kogu aeg silme ees. Kui prioriteetsemad tilesanded voeti to0sse, siis need said staatuseks
,100s“. Peale seda, kui arendaja lopetas selle t60 ja hakkas testima, siis sai see staatuseks
»Lestimisel”. Kui td6 oli testitud arendaja poolt, siis sai ta staatuseks ,, Testitud“, mis tdhendas
uhtlasi seda, et see lesanne on valmis kliendile ile andmiseks. Kui sprint l&heb toodangusse, siis

saavad koik t66d kiilge tunnuse ,, Tehtud®.

Meeskonna tuppa joonistati ka Scrum’i tahvel, kuid peab tunnistama, et seal ei olnud alati
ajakohast infot. Kuna piistijalakoosolekud toimusid Skype’s, siis ei jalgitud seda tahvlit nende

koosolekute ajal.

Usna pea parast sprindi alustamist tekkisid esimesed kitsaskohad, mis olid seotud eelkdige tiimi
koosseisuga. Nimelt nooremarendaja vajas juhendamist, kuid vanemarendajal ei olnud alati selleks
aega. Seetottu tekkis sprindi alguses vaike t6ode seisak, kuid dnneks see lahenes umbes paari

paeva parast ara. Ulejaanud sprindi jooksul enam selliseid seisakuid toos ei esinenud.

Poole sprindi peal tehti sprindi Ulevaatuse koosolek, kus selgus, et ollakse enamvahem ajakavas,
kuid vOib juhtuda, et kdik t66d ei saa tehtud, mis sprinti olid vbetud. Sel hetkel sai selgeks, et
jargmist sprinti ei tule kohe, kuna klient vajab natuke rohkem aega, et enda poolt jargmised
funktsionaalsused ara kaardistada ning labi mdelda edasised arendused. See tahendas, et analuiitik

ei saanud enam jargmiseks sprindiks toid ettevalmistada.

Kui sprint 18ppes, siis sama paeva pustijalakoosolekul sai selgeks, kui palju funktsionaalsusi saab
kliendile ndidata sprindi esitluse koosolekul. Oli selge, et iks t60 jai sprindi raames tegemata, kuid

ulejaanud tlesanded said siiski tehtud. P8hjus, miks tks Ulesanne jéi tegemata, oli selles, et selle
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funktsionaalsus osutus suuremaks tlesandeks kui alguses oli hinnatud ning seda ei osatud seda
ette naha.

Sprindi esitluskoosolekul osalesid kdik meeskonnaliikmed ning kliendi poolt samad inimesed, kes
osalesid analttsidokumendi kokku panemisel. Kuigi thelgi arendataval funktsionaalsusel ei olnud
korralikku kasutajaliidest (ingl user interface) vaid olid pigem programmikoodid, siis
sellegipoolest sai neid kliendile néidata ja selgitada, mida t&dpsemalt iga t06 raames tehti.
Esitluskoosolekul tuli vélja, et Uks funktsionaalsus ei olnud nii arendatud nagu klient oli seda
mdelnud. Kuid vaadates kokku lepitud ja kliendi poolt kinnitatud analiitisidokumenti, siis kdik oli
selle raames tehtud Gigesti ning nuld tuleb anda uus hinnang ja teha jargmine arendus selle kohta.
Muud ulesanded olid lahendatud ootusparaselt.

Peale sprindi esitlust toimus retrospektiiv, mille kdigus selgus, et tiimililkmed olid vdga rahul
sellega, kui on kindlad tlesanded paigas ning kaks nédalat tegeldakse ainult nende teemadega.
Samuti meeldis see, et peeti pistijalakoosolekud ning otsustati, et neid hakatakse kindlasti edaspidi
pidama teiste projektide raames. Probleemina toodi vélja suhtlus kliendiga. Nimelt klient ei kasuta

alati Skype’i, kuid meeskond eelistab just seda vahendit ning info liikus liiga aeglaselt.
4.2  Oppetunnid jargmistesse sprintidesse

Jargmine sprint planeeritakse kahenadalane. Meeskonna liikmete arv jadb tdendoliselt samaks.
Kuna esimesel sprindil tekkis probleeme sellega, et nooremarendaja pidi ootama vanemarendaja
jargi, siis jargmisel sprindil tuleb eelnevalt selgeks teha, kas vanemarendajal on piisavalt aega, et

juhendada, nii et tdo ei jaaks seisma.

Véga oluline on anda t6ddele diged hinnangud ning see oli kindlasti pilootsprindis kitsaskoht, et
Uhe t60 hinnang ei olnud dige ning seetdttu ei saadud seda valmis. Kindlasti peaks tulevikus

uurima meetodeid, kuidas saaks hinnanguid anda tdpsemini.

Pustijalakoosolekud vdetakse kindlasti tle ning praktiseeritakse edasi neid, kuna tdnu nendele
liigub info tiimis palju kiiremini. Ka meeskonnaliikmed tunnetasid seda kdige enam, et

kommunikatsioon on véga oluline.

Jira’sse tuleb lisada veerg ,,Koodi iilevaatamine* (Code Review), kuna nooremarendaja kood oli

vaja enne testimisse panekut Ule vaadata vanemarendajal, siis praegu ei olnud selliste staatuste
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jaoks kohta Jira’s. Paljud t66d olid testimise staatuses, kuid tegelikult vanemarendaja vaatas koodi
ule. Uues veerus on kohe ndha, millised t66d on valmis, aga labivad alles koodi Ulevaatamise

etappi.

Otstarbekaks ei osutunud tavalise Scrum’i tahvli kasutamine kuna meeskonnaliikmed ei asunud
uhes toas. Lisaks tundus see Jira tahvli kopeerimisena. Ainus motivatsioon seisnes selles, et kui
keegi tuppa astus, siis oli ndha kohe, et kes millega tegeleb ja mis tilesanded on praegu t66s. Pigem
peaks tulevikus kirjutama sprindi eesmargi ning sprindi kestvuse graafiku tahvlile, nii et see oleks

meeskonnaliikmetel silme ees.
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KOKKUVOTE

Ké&esoleva bakalaureuset6d eesmark oli tutvustada paindlikku tarkvararendusmetoodikat Scrum
ning hakata seda kasutama tiimis, mis ei ole siiani té6tanud agiilselt. Selleks, et eesmarki téita oli
autor nédala teises meeskonnas, kus jalgis, kuidas seal kasutatakse. Sealt sai autor palju ideid ja
motteid, kuidas oma meeskonnas juurutada Scrum’i. Sellest siindis tegevuste nimekiri, mis on vaja
teha selleks, et Scrum’i kasutusele votta. Kui tegevused olid kirja pandud, tehti kahenadalane
sprint pilootprojektiga selleks, et neid tegevusi juurutada. Samal ajal tegi autor markmeid ja jalgis,

kuidas see edeneb.

Kdige olulisem oligi sellest pilootprojektist voimalikult palju 6ppida ning saada aru, mis jargmine

kord teisiti teha. Téhtsamad jareldused sprindist olid jargmised:

e Oluline on teha sprindi planeerimine, kuna siis on kdikidel selge, mis on selle sprindi
eesmark ja mis Ulesanded vdetakse toosse.

e Oluline on anda téddele hinnangud, see annab selgust nii meeskonnasiseselt kui ka
kliendile, kui kaua mingi t66 peale vdib minna.

e Alguses on keeruline hinnanguid anda, kuna keegi pole varem md6tnud, kui kaua mingi
ulesande peale kulub. Seet6ttu ongi oluline alustada hinnangute andmist, sest tanu sellele
saab paremini selgeks, kui kaua lesanded aega vdtavad ning tulevikus saab
samalaadseid ulesandeid kiirelt &ra hinnata.

e Pustijalakoosolekud on kdige kasulikumad koosolekud meeskonnas. VVahemalt nii see
selgus selles meeskonnas, kus Scrum’i juurutati.

e Poole sprindi pealt on vajalik Ulevaadata, kas on reaalne l6petada kdiki sprindis olevaid
toid voi midagi jaab pooleli.

e Sprindi esitluskoosolekud on viga vajalikud, kuna need toimuvad reaalelus mitte Skype’s
ning need koosolekud on alati konstruktiivsemad, kus inimesed istuvad the laua taga.

e Scrum’i tahvel ei osutunud véga oluliseks, selgus, et ka teistes tiimides seda vaga ei
kasutata. Pigem vaadatakse t60de staatusi Jira’s.

e Oluline on anda ausat tagasisidet meeskonnaliikmetele selleks, et vigadest 6ppida ning

nendest aru saada ja moista. Keegi ei tohiks votta midagi isiklikult vi solvuda.

Kokkuvottes vdib 6elda, et bakalaureuset66 raames labiviidud sprint osutus selle meeskonna jaoks

viga oluliseks, kuna tdnu sellele praktiseeriti Scrum’i ning saadi rohkem aimu, mida selle
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jargimine endast kujutab. Kindlasti tehakse edasi jargmisi Umberstruktureerimisega seotud
ilesandeid Scrum’is. Tarkvaraarendusmeeskond sdltub ka kliendist ning tema otsustest, millist
metoodikat kasutatakse. Hetkel on klient olnud sedameelt, et agiilne arendusmetoodika on hea viis
arenduste tegemiseks, kuid veel ei ole osatud seda sammu teha, kuidas koiki arendusi viia sellele
metoodikale (le.

Jargmiseks sammuks vOiks olla uue sprindi katsetamine, kus on arvestatud eelmises sprindis
tehtud vigadega. Kuna inimestel on vaja uue téokorraldusega harjumiseks aega, siis ilmselt tuleb
ka jargmine sprint pigem Kkatsetus.
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SUMMARY

Title: Applying Agile Software Development Methodology. The Case of Company X

This Bachelor’s Thesis focused on a problem where work process had to change in one
development team. It should be more transparent, effective and information should move faster.
Once the team was smaller and client didn’t make much job orders, so there was no need to use
some development methodology. As there was coming more jobs and the team was growing it was
clear that is needed to use some system. The team chose Scrum because in this company many
teams are using it already and it has proved itself. The author of this theses is also involved with

the development team.

The purpose of this Bachelor’s Thesis was to introduce agile development methodology in Scrum

framework and start to use it in a team which hasn’t worked like agile team before.
For getting the purpose author did the next activities:

1. Learned about Scrum from books

2. Found out how other teams are using Scrum
3. Made proposals how to start using Scrum in a team
4. Made pilotproject where software was developed after Scrum

5. Made analysis of the first sprint and gave suggestions for the new sprint

After author made all those activities the most important conclusions of the first pilotproject were:

e Itis important to make sprint planning, then everybody understands what is the purpose
of this sprint and what tasks will be taken into work.

e Itis important to evaluate every task because then team and client will know how long
the job will take.

e At the beginning it is difficult to give any evaluations because nobody hasn’t measured
how long some task will take. So it is important to start giving evaluations and then it is

clear how long tasks will take time and in the future it is easier to evaluate them.
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e Stand-up meeting were the most useful meetings in the team. At least in this team where
Scrum was applyed.

e Inthe half sprint it is necessary to look is it realistic to end all jobs which are in a sprint
or something will not be done.

e Sprint demo meetings are valuable because sometimes it is good that whole team is
gathering around the table and sees each other.

e Scrum board didn’t become very useful. It turned out that also other teams are not using
it very much. Rather people are looking the statuses in Jira.

e Important is to give honest feedback to the team members for learning from the mistakes

and understanding them. Nobody shouldn’t take anything personally or be offended.

In conclusion it was seen that this first sprint became very important for this team because it gave
them a chance to understand more about Scrum and they saw how projects in Scrum are developed.
This certainly encouraged them to practise Scrum also in next sprints. When next sprint is coming
then is taken into account the mistakes which were done in the previous sprint. Probably this will

be also more of a trial because people need time for getting used to the new system.
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