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1. Sissejuhatus

1990-ndate aastate I0pus hakati maailmas tdhelepanu podrama mitmetele uutele
tarkvaraarenduse metoodikatele. Nendes kombineeriti erinevates
kombinatsioonides vanu ideesid uutega, kuid Uhisosaks oli tihe suhtlemine
(eelistatult ndost nakku) arendusmeeskonna ja tellija vahel, arenduse
inkrementaalne Ulesehitus, kiire ja sagedane kasutaja jaoks uue funktsionaalsuse
lisamine, vdahene soltuvus pidevalt muutuvatest arilistest nduetest ning vaike ning
iseorganiseeruv, tiheda koostédga arendusmeeskond. Selliseid metoodikaid hakati
kutsuma agiilseteks tarkvaraarenduse metoodikateks (inglise keeles agile
software development methodologies). Eestikeelses terminoloogias on neid
nimetatud ka ,valedateks® vOi ,nobedateks", kuid vastavaid metoodikaid
kasutavate praktikute ringis on enim levinud termin ,agiilne", mistottu edasises

t60s kasutan terminitest viimast.

2001. aasta veebruaris avaldasid 17 tarkvaraarendajat agiilse tarkvaraarenduse
manifesti (,Manifesto for Agile Software Development”), mis sOnastab agiilse

arenduse pohitded (tblge Leis 2001 mdningate minupoolsete kohendustega):

~Me tahame luua uusi paremaid tarkvara arendusmetoodikaid.

Me hindame
e enam inimesi ja nendevahelisi suhteid kui protsesse ja arendusvahendeid
e enam téétavat tarkvara kui tdielikku dokumentatsiooni
e enam kliendi osalust arenduses kui lepingute koostamist
e enam muudatustele reageerimist kui plaani jargimist. *

Agiilse tarkvaraarenduse omadustest on kliendi jaoks kdige olulisemaks see, et
arendaja annab esimese osa tdodtavast tarkvarast Ule vaga ruttu ja sellega saab
soovi korral juba turule tulla vdi toodangusiisteemides kasutusele votta. Tarkvara
ehitatakse Ules nii, et saab pidevalt ja tihti lisada uut funktsionaalsust vaikeste
tootavate osadena. Selleks lahutatakse suured Ulesanded vaiksemateks, mis
saavad eksisteerida iseseisvalt ning planeeritakse koos kliendiga jargmise
iteratsiooni sisu. Kliendi jaoks on oluline, et tema otsustab, milline funktsionaalsus
realiseeritakse jargmise iteratsiooniga. Uhe iteratsiooni pikkus on tavaliselt (iks kuni
neli nddalat. Iga iteratsioon on justkui vdike iseseisev tarkvaraarendusprojekt, mis
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algab plaanimisega ja 10peb testimise ning kliendipoolse aktsepteerimisega. Kuna
klient ndeb iga uut valminud funktsionaalsust kohe, siis see minimeerib riski, et
projekti 10pus leitakse olulisi tema vajadustele mittevastavusi. Samuti on
inkrementaalse arenduse korral lihtsam reageerida ja kohaneda jarsku kerkinud
muudatusvajadustega, sest nendega saab jargmist iteratsiooni planeerides
arvestada. Muudatused voivad tuleneda valjastpoolt (regulatsioonid, muutunud
turusituatsioon, uued tehnoloogiad) voi seestpoolt (aritellija on kogemusest
Oppinud). Agiilsed metoodikad leiavad, et muudatused on normaalne nahtus ja
nendega tuleb arvestada. Watts Humphrey on déelnud ,Kui sa ei saa planeerida
tapselt, siis planeeri tihti®. Agiilsed metoodikad talitavad selle pdhimotte jargi ja on

iteratiivse planeerimise votnud iteratiivse arenduse osaks.

Erinevatel osapooltel (kasutajad, anallltik, programmeerija) on loodavast
rakendusest oma, teistest erinev, arusaam. Iteratiivne arendus kiirendab (hise
ettekujutuse kujunemist, sest iga iteratsiooniga saab pilt (ha selgemaks ja
astutakse samm lahemale |8plikule osapoolte arvates parimale lahendusele. Agiilses
tarkvaraarenduses on meeskonnad vdikesed (5-9 inimest), suuremate projektide
puhul tekivad mitmed vaiksemad meeskonnad. Meeskonnad on iseorganiseeruvad
ja liikmed enamasti vOimelised tditma erinevaid rolle. Liikmed vdtavad aktiivselt ise
endale Ulesandeid ja vastutavad meeskonna ees nende tditmise eest (kontrollijaks

ei ole juht).

Vastutus otsuste eest, mida arendatakse (millist funktsionaalsust), on kliendil.
Seega on ka projekti vastutus (eelarve, kestus) kliendil, kuna otsuseid (naiteks kas
lisada algselt plaanimata funktsionaalsust ja Uletada eelarvet voi loobuda selle

arvelt millestki varemplaanitust) teeb klient.

Kokkuvottes, agiilse tarkvaraarenduse eestvedajad naevad selle motteviisi peamise
eelisena voimalust tuua tédtav tarkvara valja kiiresti ning erinevate praktikate abil
kiirendada ka kogu projekti valmimist, hoides sellega kokku aega ja raha vorreldes

monumentaalsete metoodikatega.

Elion Ettevotted AS-i (edaspidi Elion) jaoks lks olulisemaid probleeme IT ja
tootearenduses on madal arendusvdimekus. Vdimaliku lahendusena nahakse
teostusmeeskonna suurendamist ja/v0i arendusmetoodika muutmist. Strateegiline
otsus e-kanalite leminekuks agiilsele arendusele on juhtkonna poolt tehtud ning

to0 eesmark on leida, milline agiilne arendusmetoodika (vdi erinevate metoodikate



slintees) sobiks Elioni jaoks kdige paremini ning valja to6tada lahendused valitud

metoodika juurutamiseks.

Magistritdo teema on ettevotte jaoks vaga oluline, kuna ettevottel puudub varasem
sarnane metoodika muutmise kogemus. Juhtkonna soov on, et magistrité6 selles

kaasa aitaks.

Ericsson AB-l1 on sarnane arendusmetoodika muutmise kogemus Rootsist, kus
peamiselt muudatusnduete hulga minimeerimiseks ja kontrolli alla saamiseks valiti
tarkvaraarendusprotsessile agiilne |Idhenemine ning see aitas lahendada probleemi
(Dzamashvili Fogelstrém, Gorschek, Svahnberg ja Olsson 2010). Agiilse meetodi
esmarakendamine tostab projekti riskitaset markimisvaarselt (Koch 2005, 53). Meie
transitsioonijuhtumi puhul oleme katsetanud agiilset lahenemist paari vaiksema
projekti puhul ja oleme ette votmas suuremaid ja kriitilisemaid projekte. Siin tuleb
mangu sama allika soovitus puhkudeks, kui senise meetodi kasutamine on ennast
tOoestanud ebaefektiivsena. Sellisel juhul vdib riskide pehmendamiseks olla
asjakohane ka uue meetodi esmarakendamine. Eelneva kogemuse pohjal on selge,
et seniseid meetodeid kasutades oleks uue pdlvkonna klienditeeninduse e-

keskkondade loomine mitmeaastane ja multimiljonilise maksumusega projekt.

Ettevotte erinevates arendusmeeskondades kasutatavad metoodikad on erinevad,
seetdttu piiritlen skoobi ettevotte e-kanalite arendusega. T66 kdigus analldsin
erinevaid agiilseid metoodikaid kasutades Alan Kochi (2005) poolt pakutud
hindamismeetodit ja siinteesin neist ettevotte ja antud projekti eripara arvestades
rakendatava arendusmetoodika. Kochi poolt pakutud hindamismeetodi valiku
pohjuseks oli meetodi vOime viia erinevate metoodikate praktikad sarnasele
vorreldavale alusele, kusjuures erinevate osade kaalud on (hetaolised. To6tan
kvalitatiivset anallilsi kasutades valja ka pohimdtted, kuidas valitud metoodika
kavatsetakse juurutada ning millele selle kdigus tdhelepanu pddrata, millised on
kaasnevad ohud ja kuidas neid valtida. Kvalitatiivse analllsi valisin
juurutuspdhimotete uurimismeetodiks, kuna eksisteerivad mitmed sarnased
arendusmetoodika muutmise kogemused teistes ettevotetes ja on maoistlik

analllsida sealseid kogemusi, arvestades Elioni eriparadega.

Moistmaks paremini autori tausta magistritdo kirjutamisel, kirjeldan seda lahemalt.
Olen t6otanud kimme aastat Elionis, neist viimased viis IT arenduse valdkonnas
peamiselt anallltikutest koosneva meeskonna juhina. Minu peamine tegevus
igapdevase meeskonna juhtimise kdrval on t66 korraldamine arenduspartneritega
ja siseklientidega ning osalemine pidevas arendusprotsessi kohandamises. Elion on
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telekommunikatsiooni valdkonnas tegutsev suurettevotte, kus tarkvaraarendus on
ettevotte arenduse (Research and Development) osaks, klientidele
tarkvaraarendusteenust ei pakuta. Arendusmeeskond tegeleb muuhulgas
kasutajate to6laudade, finantsslisteemide, kliendihaldussiisteemide, e-keskkondade

ja tootearendusega.

2. Tdnane olukord

Kdesolevas peatlikis kirjeldan ettevotte e-kanalite komponente ja tehnilist
Ulesehitust, et oleks parem (levaade td66s kasitletud transitsiooni mahust ja
tehnilisest vaatest. Samuti kirjeldan tanases e-kanalite tarkvaraarenduse protsessis
osalevate inimeste rolle, arenduste metoodikat  ja koostodmudelit
arenduspartneriga, selgitamaks arendusmetoodika muutmise algseisu. Peatlki
Idpetuseks hindan ettevdtte organisatsioonikultuuri sobivust agiilseks arenduseks,
et moista metoodika muutusega kaasnevat vdimalikku vajadust mdojutada ka

organisatsioonikultuuri.
2.1 E-kanalite kirjeldus

Elioni e-kanalite peamisteks komponentideks on avalik veeb, siseveeb ning
klientidele suunatud e-teenindus. Avalikus veebis on ettevotte uldinfo, teenuste
tutvustused ja abimaterjalid/juhendid klientidele. Siseveebis on teenindusuudised ja
teenuste tutvustused ning abimaterjalid/ja juhendid teenindaja vOtmes
kirjeldatuna. E-teeninduses nadeb klient oma arvete ja laekumiste infot,
olemasolevate teenuste parameetreid, vOimalus on tellida teenuseid ja
lisateenuseid vOi neist loobuda, lepinguid sdlmida voi s6lmitud lepingutega tutvuda

ja teha saab veel mitmeid muid toiminguid.

2.2 E-kanalite tehniline kirjeldus

Tehniliselt on avaliku veebi taga Java platvormil sisuhaldusrakendus ning Oracle’i
andmebaas. Siseveebi sisu hallatakse Javal baseeruval infoportaali rakendusel
(kasutades Oracle’i andmebaasi). E-teenindus on samuti Java rakendus, mis lle
PL/SQL API-de suhtleb teiste slisteemidega, kust saab funktsionaalsuseks vajaliku
info. Andmebaasi osa baseerub jallegi Oracle’il. Kodik nimetatud Java rakendused
on arendatud spetsiaalselt meie vajadustest ldhtuvalt koostd6ds arenduspartneriga,

kes pakub meile anallilsi- ja programmeerimisteenust.



2.3 Rollid, muudatuste metoodika kirjeldus ja

koostoomudel arenduspartneriga

Rollid

Aritellija on isik, kes koondab erinevate osapoolte huvid ja kirjeldab neid arvestades
muudatuste lahtelilesande, mida sisuliselt (&riliselt) teha on vaja ja mis on

eesmadrk, mida muudatusega soovitakse saavutada.

Elioni analtltik on isik, kes tédtab lébi adrilise Iahtellesande, toob valja Ulesande
tdiendusvajadused, pakub alternatiivseid lahendusvariante soovitud tulemuse
saavutamiseks. Tema disainib sisteemidevahelise andmevahetuse mudeli ning

edastab analllsi tulemused arenduspartneri anallitikule ja votab vastu teostuse.

Arenduspartneri anallltik on isik, kes rakendusesiselt analiilsib teostusvajadust,
pakub vajadusel kinnitamiseks valja lahenduse HTML-prototlilibi ndol, pustitab

programmeerijale lahtellesande ning kirjeldab/tdiendab spetsifikatsioone.
Muudatuste metoodika ja koostoomudel

Vaiksemate muudatuste korral, kui sisu on Uheselt selge, tuvastab Elioni analtitik
muudatusvajaduse ja seotud slisteemi ning tellib vastava slsteemi muudatuse
teostuse. Siin ei saa raakida Uhest vOi teisest metoodikast, kuna tegu on niivord

triviaalsete asjadega.

Suuremate muudatuste korral tutvustab Elioni analiitik muudatust partneri
anallitikule, vdimalikud lahendused arutatakse koos l|abi (kaasates vajadusel
aritellija vOi teisi huvitatud osapooli) ja partneri anallilitik pakub selle pohjal HTML
prototliibi naol valja l0pliku lahendusvariandi, mida Elioni poolse heakskiidu
jargselt teostama asutakse. Kogemused naditavad, et tellija jaoks annab parima
Ulevaate, mis ta tellinud on, prototilip. Tanane mudel, mis tugineb
prototilipimisele, on prototiiibi koostamise etapis ldhedane agiilsele, sest
arendaja jaoks tulevad valja lahtised kohad, mille lahenduskdike arutame Usnagi
jooksvalt, samuti saab tellija prototiilibiga tutvudes vélja tuua tdaiendusvajadused.
Tegemist ei ole otseselt kosemudeliga, sest ldhtelilesande koostamine ei toimuilma
arendajaid kaasamata ning seda ei lukustata enne arendajale Gleandmist. Kill pole
tegu ka agiilse arendusega, sest prototllbi Kkinnitamise jargselt enam

funktsionaalsuste teostamise ja teostusviiside Ule arutelu ei toimu, valja arvatud
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erandjuhud.  Abstraktse analliisi asemel prototltbi pakkumine on agiilsete
meetodite poolt eelistatud lahenemine (Koch 2005, 135), XP soovitus on aga

prototilibi asemel kohe minimaalsete kulutustega té6tav rakendus valja pakkuda.

Testimine on mitmeosaline. Partneri arendusmeeskonnas on programmeerijatele
lisaks ka testija, kes testib koodi kvaliteeti. Lisaks labib iga versioon ka Elioni
kvaliteediosakonna poolse testimise, mille kaigus testitakse nii kvaliteeti kui ka
nouetele vastavust. Elioni testija teeb ettepanekuid funktsionaalsuse muutmiseks,
kui oskab pakkuda olemasolevast paremaid lahendusi. Elioni testija viib |abi ka
aktsepteerimistesti tellijaga, kes kinnitab, kas valminu on vastavuses vajadustega
(just vajadustega, sest tellija jaoks vOib olla arusaam vajadusest vahepeal

muutunud). Seega on meie praeguses testimise todkorralduses agiilseid elemente.

2.4 Organisatsioonikultuuri sobivus agiilseks arenduseks

Agiilsele arendusele dlemineku Uks kriitilise vOotmeaspekte on
organisatsioonikultuur. Asendades hierarhilise struktuuri koost6dle sunnatud
struktuuriga, vOib organisatsioonikultuuril selle muudatusega kohanemine voétta

markimisvadrse aja (pigem aastaid) (Koch 2005, 38).

Organisatsioone saab jagada kultuuri pdhjal mehhanistlikeks ja orgaanilisteks
(Burns, Stalker 1994). Burns ja Stalker toovad valja hulga omadusi, mis
iseloomustavad (ht voi teist. Lisasin antud omadusi kokkuvotvasse tabelisse (tabel
1) kolmanda veeru, kus hindasin oma kogemuse pdhjal Elioni arenduse
organisatsioonikultuuri. Suhtlemine konkreetsete projektide sees ja juhtimisahelad
on meil ldhedased orgaanilisele organisatsioonile, protsessid ja rollijaotus pigem

mehhanistlikule.

Mehhanistlik Orgaaniline Elioni arendus
Spetsialiseeritus Todotajad votavad eri rolle Pigem mehhanistlik
Vdimuhierarhia Meeskondade vork Orgaaniline
Vertikaalne Lateraalne kommunikatsioon | Pigem orgaaniline
kommunikatsioon

10




Ulemused ja alluvad Konsulteerimine, mitte | Orgaaniline
kdsutamine

Juhised ja otsused Info ja nduanded Orgaaniline

Lojaalsus ja kasutaitmine Eesmargile pihendumine Orgaaniline

Tootajad toédtavad omaette Tootajad tédtavad koos Keskmine

Tsentraliseerimine Detsentraliseeritus Pigem mehhanistlik

Reeglid ja standardsed | Notked todprotsessid Pigem mehhanistlik

operatsioonid

Kirjalik suhtlus Verbaalne suhtlus Keskmine

Tabel 1. Orgaanilise ja mehhanistliku organisatsiooni vordius

Suhtlemine konkreetsete projektide sees ja juhtimisahelad on meil lédhedased
orgaanilisele organisatsioonile, protsessid ja rollijaotus pigem mehhanistlikule.
Agiilsed meetodid sobivad pigem orgaanilisele organisatsioonile (Vinekar, Huntley
2010) ja kuna omaduste hindamisel kogunes rohkem hinnanguid ,orgaaniline™ voi
,pigem orgaaniline®, siis saab vaita, et organisatsioonikultuur sobib agiilsete

metoodikate juurutamiseks.

3. Agiilsete arendusmetoodikate Elionile sobivuse

analiis

Peatliki esimeses osas toon vdlja ettevotte omapédrad, millega anallilsis arvestada
tuleb. Teises osas valin analldsimiseks valja metoodikad ning analllsin erinevate
metoodikate sobivust ettevotte kontekstiga, rlihmitades metoodikate praktikaid
agiilse arenduse manifesti printsiipide jargi. Kolmandas osas votan kokku

tulemused ja valin ettevottele sobiva metoodika.
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3.1 Ettevotte omapdrad

Metoodika valikul tuleb arvesse votta ettevotte konteksti. Kirjeldan kaesolevas
peatlikis, milliseid ettevotte konteksti eriparasid kavatsen metoodika valiku

analliusimisel arvesse votta.

Elioni E-kanalite arendusmeeskonda on planeeritud kaks ettevottes todtavat
programmeerijat, kellel puudub vastava siisteemiga varasem kogemus. Ulejaénud
arendajad kavatsetakse sisse osta teenusena valiselt partnerilt. Partneri valikul on
projekti juhtrihmal vabad kded valida soovijatest sobivaim. Kuna suur osa
funktsionaalsuse jaoks vajalikust informatsioonist pdritakse teenuste kaudu
lildestatud slisteemidest, siis oleks moistlik kasutada eraldi analiltikuid, kellel on
kogemused vastavate slisteemidega ja kes oskavad interpreteerida sisendite ja
vdljundite sisu. Arendusmeeskonnas saame arvestada iga alamprojekti jaoks
anallitikuga, kahe kuni kolme inimesega. Testimise korralduses oleks eelistatud
meetod, mille puhul moodultestimist viib Idbi programmeerija ning projektis on ka

spetsialiseerunud testija, kes teostab taisahela testimist kasutaja perspektiivist.

Ettevotte arendusliksuses on protsessid standardiseeritud ja paigas. Inimesed on
harjunud té6tama  projektimeeskondades, kus juhised ei tule mitte
struktuurijargselt juhilt, vaid projektimeeskonna seest. Projekti meeskondade

komplekteerimine toimub vajalike kompetentside alusel ja ressursijuhtide poolt

maaramise kaudu. Ressursijuhid lahtuvad prioriteetide maaramisel
programmijuhtide (&@ripoolne otsustav roll) poolt projektidele maaratud
prioriteetidest - kdrgema prioriteediga projektid saavad planeeritud ressursi.

Projekti liige on projektijuht, kes koostab ja hoiab varskena projektiplaani ning

jalgib projekti pusimist plaanis. Projektijuht koordineerib projektiliikmete tegevust.

EttevOttes teostatakse tarkvaraarendust ainult enda (siserakendused) ja oma

klientide tarbeks (rakendused vdlisele kasutajale).

Arendustsiikli (versioonide toodangusse viimise vahe) pikkuse eelistuseks on (ks
kuu, sest sama kestusega on ka tuumrakenduste, millega projektis loodav rakendus
liidestub, arendustsiikkel. Hoides neid tslikleid siinkroonis, on vahem t66d erinevaid

susteeme puudutavate muudatuste versioonivahetusse kaasamisega.

Pidev integratsioon (i.k. continous integration) on ettevdttes juurutamisel. Senine

praktika on olnud, et arendaja viib uut funktsionaalsust arendusbaasi mitte koheselt
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peale iga uue omaduse valmimist, vaid tldjuhul suurema kogumina, mistottu tekib
tellijal tutvumise vdimalus hiljem. Ténu igakuisele valjalasete tsiiklile 1&heb siis aga

vaga kiireks parandusi voi muudatusi sisse viia.

3.1.1 Probleemid, mida uus metoodika lahendama peab

Elioni jaoks on muudatuse labiviimise juures koige olulisem saavutada parem
arendusvodimekus. Probleem number (ks, mida lahendama Idheme, on ootelolevate
arendustellimuste hulga vahendamine labi kiirema arenduse ja parema koost66
tellijaga, et leida, millised arendused on t0esti oluline dra teha ja millised voib jatta
korvale. Oluline on ka uute lahenduste turuletuleku kiiruse parandamine. Kolmas

oluline probleem on kohanemine ebamaaraste vdi muutuvate nduetega.

Lahendamist vajab ka projektide labiviimisel suhtlusviivitusest tekkiv
ebaefektiivsus. Kui teine osapool pole t66 kaigus tekkinud kisimustele vastamiseks
kohe kattesaadav, siis tekib Umberlllitustega kaasnev ajakulu. See puudutab nii
tellijaga suhtlust kui ka projekti liikmete omavahelist suhtlust. Taiendav probleem,
mis sellest lisaks ajakulule tuleneb, on versiooni ajakava ohtuseadmine, sest
vahesel madral tegemise vOi vastamise aega ndudvad teemad jaotuvad pikka
ajavahemikku suurte linkadega, versioonitsiikkel on aga vaga tihe. Efektiivsuse
saavutamiseks (ks vOimalik arengukoht oleks vdhendada inimestel erinevate
Ulesannete vahel Umberlllitumisele kuluvat aega - vOimalusel tuleks leida
lahendus, kuidas inimesed saaksid keskenduda vdahemale hulgale llesannetele ja

seda Uhe Ulesande kontekstis pikemaks pidevaks ajavahemikuks.

3.2 Agiilsete metoodikate valik ja ettevaitte kontekstiga

sobivuse analiiiis

Kaesolevas tdd6s on agiilsetest metoodikatest analliisimiseks valitud valja

alljargnevad. Valikut tehes olid otsustavateks teguriteks nende levik ja aktuaalsus
- Scrum
- Extreme Programming (edaspidi XP)
- Lean Software Development (edaspidi LSD)

- Adaptive Software Development (edaspidi ASD)
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- Feature Driven Development (edaspidi FDD)

- Dynamic Systems Development (edaspidi DSD)
- Crystal Clear

- Agile Unified Process (edaspidi AUP)

Analliis on Ules ehitatud Alan Kochi pakutud pohimottel (Koch 2005), kus valitud
metoodikate praktikaid voOrreldakse ettevottele sobivuse kontekstis empiiriliselt,
jagades praktikad Agiilse arenduse manifestis kirjeldatud sobivate printsiipide
kaupa ning lisades Uhe manifestis kirjeldamata printsiibi. Té6 kirjalikus osas on
vordluse aluseks ettevottele sobivus ja olulisus, td66 lisaks olevas toovihikus on
vordlusel natuke teistsugune fookus, ettevdtte kontekstis juurutamise lihtsus.
Todvihiku tulemused votab kokku tabel 2 kirjalikus osas. Anallilisi tulemusena leian

Elioni jaoks sobiva metoodika vdi slinteesin sobiva metoodika.

Vaadates agiilse tarkvaraarenduse manifesti nelja postulaadi (vaartuse) votmes,
siis kOigil analllsiks valitud metoodikatel ei ole iga postulaadi jaoks seonduvat
praktikat, samuti on paljudel metoodikatel kokkulangevusi praktikate sisus. Allpool
plldan valja tuua iga postulaadi votmes, millised metoodikate ideed vOi praktikad
on seotud vastava postulaadiga ning vordlen neid olulisuse ja sobivuse pdhjal

ettevotte kontekstiga.

3.2.1 Vadrtustame enam inimesi ja nendevahelisi suhteid kui

protsesse ja arendusvahendeid

Pealkirjas toodud postulaadiga on seotud neli printsiipi manifestist ning (ks

sOnastamata printsiip, mis on allpool paksus kirjas ning tédpploendis vélja toodud.
e Projektide tuumaks on motiveeritud inimesed, keda tuleb usaldada
Seda printsiipi toetavad praktikad on:

ASD-s ,Projekti osalised on iseseisvad agendid" ja ,Adaptiivhe (eestvedamis-

koost6d) juhtimismudel®,
DSDM-s ,Meeskonnale tuleb anda volitused tegutsemiseks",
LSD-s ,Meeskonnale tuleb anda volitused tegutsemiseks — motivatsioon®,
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AUP-s ,Meeskonna liikmed teavad, mida nad teevad",
XP-s ,Kogu meeskond" ja ,Koodi Gihisomandus",
FDD ,Klassil (koodil) on konkreetne vastutaja®,

CC-s ,Isiklik turvalisus™.

Need praktikad saab jagada kaheks rihmaks. Esimene rihm on projekti
meeskonna liikmete diguste ja vastutusega seotud ning praktikate pohimote on, et
liilkmed on vordsed, on volitatud tegutsema ja neid tuleb usaldada. Projekti vaates
on siin esimese riilhma metoodikate praktikate vahel hinnang vordne, sest ettevotte
arendusprojektide pohimdtetega sobib vaga hasti, et projekti osalised on
vordvaarsed partnerid, on piisavate volitustega ja vastutavad projekti dnnestumise
eest Uhiselt. Kirjeldatud metoodikate praktikate vahel pole nii suuri erinevusi, et
monda esile tuua vdi monele madalamat hinnangut anda. CC ,Isikliku turvalisuse®
praktikat sellesse riihma lugeda ei saa, sest see ei kata meeskonnaliikme kohustusi
ja muid Oigusi peale turvalisuse erimeelsusi véljendada. Teises riihmas on koodi
omanduse praktikad ning XP ja FDD on siin vastanduvatel seisukohtadel. Ettevotte
kontekstis on sobivam XP lahenemine, kuna valine arenduspartner ei jaa sama
koodiga edaspidi toole, vaid edaspidiste muudatuste tegemine jaab ettevotte enda
programmeerijatele. Nii on ,Koodi ihisomandus" sobivam praktika, kuna ettevodtte

programmeerijatel on parem Ulevaade koodist tervikuna.
o Iseorganiseeruvad meeskonnad
Seda printsiipi kasitlevad praktikad on:
ASD-s ,Oleta: projekti sissejuhatus" ning ,Adaptiivne tsikli planeerimine®,
DSDM-s ,Meeskonnale tuleb anda volitused tegutsemiseks",
XP-s ,Planeerimismang",
FDD-s ,,Omaduspdhised meeskonnad",
LSD-s ,Meeskonnale tuleb anda volitused tegutsemiseks - iseotsustamine®,
Scrumis ,,Scrumi meeskond",

CC-s ,Fookus".
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Nende praktikate puhul ei ole meeskonnasisese iseorganiseerumise osas olulisi
erinevusi. ASD, DSDM, LSD, CC toetavad seda printsiipi Uldisemalt, Scrum ja XP
lahevad tapsemaks. Siiski ei saa valja tuua ettevotte konteksti arvestades olulisi
erinevusi. FDD eristub veidi selle poolest, et meeskonnad moodustuvad koodi klassi
omanikest, meie huvides aga ei ole koodi osadele omanikke anda, pigem sobib XP

~Koodi GUhisomanduse" praktika (vt ka eelmist printsiipi).
e Parim suhtlusvorm on ndost nakku vestlus (koospaiknemine)
Seda printsiipi puudutavad praktikad on:

XP-s ,Paarisprogrammeerimine”, ,Kogu meeskond", ,Planeerimismang" ja ,hoonete

strateegia®“,
Scrumis , Igapdevased Scrumi koosolekud®,
CC-s ,,Osmootiline kommunikatsioon™.

Selle printsiibi puhul on hinnangud erinevad. Scrumi jargi on igapaevane koosolek
koht, kus vahetatakse omavahel infot, kuid seda hasti lGhidalt (Schwaber, Beedle
2002, 40). Pole nduet, et kdik peavad flisiliselt kohal olema. Muus osas suhtlust

ette ei kirjutata.

XP puhul on planeerimiskoosolek ja paarisprogrammeerimine XP lahutamatud osad,
ilma nendeta ei saa XP-d XP-ks nimetada (Beck 1999). Samuti soovitab XP
tungivalt, et kogu meeskond todtaks Uhes ruumis ja vajadusel oleks koheselt
saadav kontakt kliendi esindajaga. Tanapdeva tehnilised lahendused (kiirsuhtlus
ehk i.k. instant messaging ja IP videokonverentsid (naiteks Skype’i vahendusel))
vOimaldavad vorreldes XP algusaegadega vahetada infot reaalajas sellisel tasemel,
et pidev koosviibimine pole enam nii oluline. Nii on ka kunagine praktika

~Kohapealne klient" muundunud praktikaks ,,Kogu meeskond".

Scrumi koosolekupraktika on Elionis juurutamiseks sobiv, XP praktikad ,Kogu
meeskond" ja ,Hoonete strateegia®™ on Elioni jaoks vaartuslikud, aga molemad
rasked juurutada. Tana puudub tellijatel praktika, et nad Gihele projektile nii suures
mahus panustavad. Igal tellijal on mitmed erinevad projektid ja tavapraktika on, et
Uhele neist ei panustata lle 20 % ajast (empiiriline kogemus). XP soovitus, et kogu
meeskond paikneks Uhes ruumis, on keerukas juurutada seetottu, et osa
meeskonnast on arenduspartneri to6tajad, osa Elioni té6tajad. Senine praktika on
olnud, et vaatamata tihedatele kohapealsetele ja IP videokonverentsil pShinevatele

koosolekutele, todtavad valised arendajad oma ruumides, inimesed on sellega
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harjunud. Kill ei ole (lesanne v&imatu, Elionis leiab vajadusel ka sobiva

meeskonnatdo ruumi.

CC toob valja, et Ghes ruumis oleva meeskonna vahel toimub info liikumine justkui
osmootiliselt, ilma et peetaks spetsiaalseid infovahetuse koosolekuid. XP ja CC
praktika vahel valides on Elioni kontekstis sobivam XP I|ahenemine, et
teostusmeeskond ilma tellija esindajata on (hes ruumis koos. Tellija pidevat

juuresviibimist juurutada on meeskonna Uhte ruumi saamisest oluliselt raskem.

e Jatkusuutlik arendus, mis on voimeline hoidma iihtlast tempot

Seda printsiipi toetab XP praktika ,Jatkusuutlik tempo", mis sobib ettevotte
vadrtuste ja arendusmeeskonna juhtimisega hasti. Juba mitu aastat on tdid
planeeritud realistliku arendaja poolt antud hinnangu alusel ning jdetud sisse ka

puhvrid ootamatuste jaoks.
e Sonastamata printsiip: Sobivad protsessid ja vahendid

Agiilse arenduse sellist printsiipi sonastatud pole. Koch soovitab (2005) analiisi
kdigus vaadelda metoodikaid ka sobivate protsesside ja vahendite votmes. Selle

printsiibiga seonduvad praktikad on:
FDD-s ,Konfiguratsiooni juhtimine®,

LSD-s ,Voimendatud Oppimine: sinkroniseerimine®; ,Tarni nii ruttu kui voimalik:
tombeslisteemid (i.k. pull systems), jarjekordade teooria, viivitamise hind" ning

~Nae tervikut: mootmised",

CC-s ,Tehniline keskkond automaatsete testide, konfiguratsioonijuhtimise ja sageda

integratsiooniga",
XP-s ,Pidev integreerimine".

LSD-s on tugev fookus protsessidel ja vahenditel, tervelt viis LSD vahendit
tegelevad nendega. ,Sinkroniseerimine® sisaldab omakorda terve hulga
alamvahendeid (koodi omandus, integreerimisprotsess, suitsutestid, liidese mudelid
(termin i.k. stubs and harnesses), automatiseeritud testivahendid, automatiseeritud
versiooni integreerimise vahendid, arenduse maatriksllesehitus), mis on Elioni
kontekstis sobivad, eriti viimane. See naeb ette, et mitmete meeskondade puhul

(nagu meie kontekstis) arendatakse (ja testitakse) kdigepealt liideste osa, et
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sunkroniseerimisprobleemid saaksid lahendatud varakult. Kuna Elionis on tihti
tegemist slisteemidevaheliste liidestega, kus arenduspartnerid on erinevad, siis
tuleb ette olukordi, kus hilises faasis vélja tulnud liidestamise probleemid toovad
endaga kaasa suuri probleeme. Koodi omandus on kasitletud eespool, pidevat
(automatiseeritud) integratsiooni kasitlen XP vastava praktika kontekstis.
Suitsutestimine on ettevottes toodtav praktika, liideste mudeldamist (mock-up

teenused) ning automaatteste oleme juurutamas antud anallilsist soltumatult.

LSD ,Tombeslisteemide™ praktika sisu on, et tellija vajadus maarab &ra versiooni
sisu ja valmiduse - versioon on valmis, kui tellija jaoks vajalik osa on valmis ja
tootab. Siin ei ole suurt erinevust teiste praktikate agiilsetest pOhimotetest
(vdikesed inkremendid, regulaarne nadost ndkku kommunikatsioon, ,infokiirgurid"
projekti seisu ja tdédde jarjekorra kajastajana). ,Jarjekorrateooriat" soovitab LSD
kasutada arendusprotsessi kitsaskohtade leidmiseks. Alternatiiviks ja minu
eelistuseks on tagasivaated (retrospektiivid) — protsessi osalised oskavad vdlja tuua
lisaks objektiivselt mdddetavatele probleemidele ka emotsionaalset poolt. ,Viivituse
hind" annab soovituse, kuidas projekti kdigus tegemist vajavad otsused saab viia
rahas mdddetavaks ja seelabi Uhel tasandil vOrreldavaks ja otsuse tegemist
kergendavaks. ,M00tmiste" praktika pakub Elioni kontekstis vaartust 1abi selle, et
kirjeldab mo6otmise ohtusid (,saad, mida moddad") ja soovitab mddta vdimalikult
korgel tasemel, mitte vaga detailseid parameetreid. Naiteks isiku edenemise

taseme asemel moota meeskonna edenemist.

FDD toob eraldi praktikana valja konfiguratsioonijuhtimise, seda suhteliselt Uldisel
tasemel. Mdned soovitused, nagu kontrollida ka dokumentatsiooni lisaks koodile, on

siiski kasulikud.

CC praktika osad annavad kokku pohimotteliselt sama sisu, mis XP ,Pidev
integreerimine™ (pidev ahel test-arendus-integratsioon). Hindan neid praktikaid

Elioni kontekstis vajalikeks ja vordselt korgelt.

XP ,Pideva integreerimise" praktika vaartus seisneb selles, et annab tegijatele
voimalikult kiire tagasiside nende t66 kvaliteedile. Kui siisteem ei integreeru, siis
tuleb veel t66d teha. Levinud praktika on hoida kogu integreerimine iteratsiooni
[6ppu Uhe suure sammuna. Kui integratsioonijargne test naitab vigu, siis on raske
Ules leida, milline muudatus tdpselt probleeme pohjustab. Kui vigane koht Ules
leitakse, siis peab keegi minema tagasi nadalaid tagasi kirjutatud koodi juurde,
meenutama, kuidas see on disainitud ja valja motlema, mida vea parandamiseks
muutma peab. (Koch 2005, 140). Teisalt jouab nii ka uus funktsionaalsus Kkiiresti

18



tellijale tutvumiseks ja saab tagasiside, kas tehtu vastab é&rilisele vajadusele (ASD
kliendi fookusgruppide praktika). Alan Koch soovitab juhul, kui versiooni
integreerimine votab alla 15 minuti, juurutada taielikult pidev integratsioon. Kui
integratsioonile kulub tund kuni kaks, on soovitus integreerida igapdevaselt ja veel
suurema ajakulu juures vahemalt kord nadalas (Koch 2005, 144). Tanu tehnika
arengule on tanapdeval vdimalik integreerida ka suuri slisteeme pidevalt, selleks
kasutatakse eraldiseisvaid servereid. Kokkuvdtteks ei anna FDD
konfiguratsioonijuhtimise praktika minu hinnangul Elionis tana kasutusel olevale
piisavalt juurde, et selle juurutamist tdsisemalt kaaluda. LSD suure praktikate ja
vahendite hulga seast on aga Uht-teist valida, mis teistes praktikates puudu. Osa
vahendeid kattub siiski teiste metoodikate praktikates kirjeldatutega. XP vodi CC

praktika on igati juurutamist vaart.

3.2.2 Vaartustame enam tootavat tarkvara kui taielikku

dokumentatsiooni

Selle postulaadiga on seotud alljargnevad kaks paksus kirjas ja tapploendis vélja

toodud printsiipi.
e Tootavat tarkvara antakse vidlja sagedasti
Seda printsiipi toetavad praktikad on:
ASD-s , Adaptiivne elutsikkel™,
DSDM-s ,Sage valjalase" ja ,Iteratiivne ning inkrementaalne arendus",
XP-s ,Vaikesed valjalasked",
FDD-s ,Korrapdrane versioonivahetuste plaan™ ja ,Omaduste haaval arendamine®,
LSD-s ,voimendatud dppimine: iteratsioonid",
Scrumis ,, Sprint";
Crystalis ,,Sage valjalase",
AUP-s ,Valjalaske paigaldus".

Scrumi puhul on tiimil peale iteratsiooni (Scrumi termin sprint, kestusega 1 kuu)
planeerimist tdielik iseseisvus plaanitu elluviimisel. Tiimil on volitused teha mida
iganes, et saavutada sprindi eesmark kokkulepitud ajaga. Kui tiim jouab

veendumusele, et eesmargi kokkulepitud ajaga saavutada pole vdimalik, on tiimil
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Oigus sprint katkestada. Sellele jargneb automaatselt uus sprindi planeerimine
(arvestades saadud kogemusi) (Koch 2005, 142).

AUP esitab ndude planeerida versioone, kuid ei maadra sagedust. XP ja FDD
maadravad tegema nii vdikeseid versioone kui vahegi vdimalik - nii ndeb tellija
vOimalikult vara tulemust. XP puhul on soovitav iteratsiooni pikkus 1-4 nadalat, mis
sobib ettevdttes soovitud igakuise versioonivahetuste tsikliga. Ulejddnud praktikate
soovitus on (ldisem vastavalt agiilse arenduse pohimottele - planeeri iteratsiooni
pikkus selliseks, et saaksid juurde luua uusi omadusi ning lase tarkvara versioone
valja nii tihedalt, kui voimalik ja mdistlik. Elioni kontekstis oleks madistlik
kuupikkune versioonivahetuste vahe, kuna sama rltmiga toimuvad e-

keskkondadega liidestatud tuumrakenduste versioonivahetused.
e Tootav tarkvara on edenemise peamine moodik
Seda printsiipi toetavad praktikad on:

ASD-s ,Kliendi fookusgruppide Ulevaatus® ja ,Oleta - adaptiivne tsukli

planeerimine®,

DSDM-s ,Sobivus arilisteks vajadusteks",

XP-s ,Pidev integreerimine" ja ,Vaikesed valjalasked",
FDD-s , Aruandlus/tulemuste nahtavus",

LSD-s ,Voimendatud Oppimine: tagasiside",

Scrumis ,,Sprindi llevaatus" ja ,Sprindi planeerimine®,
AUP-s ,Projektijuhtimise kord"™.

Ettevotte kontekstis on projekti seisu jalgimiseks lisaks printsiibiga ,to6tav tarkvara
on peamine edenemise moddik® noustumisele vajalik ka jargmise iteratsiooni
tdpsem ning kogu projekti ulatuses ligikaudne planeerimine ja ootus metoodikale
on, et see pakub selleks sobivaid praktikaid. Vajalik ei ole mitteagiilne
planeerimine, kus vdga tapselt on projekti plaan paigas, kill on kogu projekti
ulatuses vajalik planeerida kulud ja té6tajad, samuti valiste partnerite kasutamine
(millises ajavahemikus kui palju inimesi). FDD Idhenemine pdhineb etappide I6ppu
tahistavatel verstapostidel (i.k. termin milestone) ja nende kaaludel. Kliendipoolne
labivaatus on Uks verstapostidest. See on suhteliselt unikaalne |dahenemine, mis

vOib Elioni kontekstis tootada. ASD kliendi fookusgruppide Ulevaatuse idee on
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intrigeeriv ja selle rakendamist tasub kaaluda. Planeerimise praktika (adaptiivne
tstkli planeerimine) on ka ettevottele sobiva tdpsusega. XP pideva integreerimise
pohimote tagab, et programmeeritud muudatused saavad kiiresti integreeritud ja
muutuvad seega huvitatud osapooltele vaadeldavaks ja testitavaks. See on Elioni
kontekstis vaga vajalik praktika ja vajab kindlasti juurutamist. Minimaalsete
valjalasete praktika osas sobib Elionile kuupikkune tsiikkel (vt eelmise printsiibi
kommentaare). DSDMi pohimote on, et peamine moddik projekti kulgemisele on
todtava ja ariliselt sobiva funktsionaalsuse hulk. Projekti edukuse tagamiseks pakub
DSDM vaikeseid iteratsioone ja kasutajapoolset tihedat tagasisidet, lootes sellega
projekti pidevalt digel teel hoida. Planeerimise jaoks tahaksin vaja aga enamat. AUP
pakub Usna sobivat projektijuhtimise protsessi, kuna on piisavalt pdhjalik, samas
on protsessid sobivad agiilse arenduse pohimotetega. LSD sarnaselt DSDM-ile
pakub praktikaks kasutajapoolset tagasisidet ja ei paku praktikat planeerimise
toetuseks. Scrumi praktikad sprindi Ulevaatus ja sprindi planeerimine annavad
Elioni kontekstis piisava raamistiku, kuidas planeerida projekti, kuidas moota
tulemusi ning kuidas projekti kulgu hinnata. Selle printsiibi praktikate kokkuvotteks

vOib Oelda, et parimaid praktikaid Elioni jaoks pakuvad AUP ja Scrum.

3.2.3 Vairtustame enam kliendi osalust arenduses kui

lepingute koostamist

Agiilse arenduse printsiip, mille saab siduda selle manifesti punktiga, on

e L3ahedane ja igapdevane koostod tellijate ja arendusmeeskonna

vahel
Agiilsete metoodikate praktikad, mis seonduvad selle printsiibiga, on:

ASD-s ,Projekti osapooled kui iseseisvad agendid" ning ,Adaptiivhe (eestvedamis-

koost6d) juhtimismudel,

DSDM-s ,Aktiivhe kasutaja kaasatus" ning ,koostddle ja koostegutsemisele

suunatud ldhenemine",
XP-s ,Kogu meeskond",
LSD-s ,Versioneeri terviklikult: teadvustatud terviklikkus ja kontseptuaalne

terviklikkus" ning ,Nde terviklikult: Lepingud®,
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Scrumis ,Toote t66de nimekiri (i.k. Scrumi termin Product backlog)" ja ,Scrumi

koosolek™,
AUP-s ,Testimise protsess",
CC-s ,Lihtne juurdepaas eksperttasemel kasutajatele".

CC praktika on Elioni kontekstis vdga sobiv - tuleb tagada, et vajalikud tellija
esindajad oleks kergelt kattesaadavad. Just see on ka ettevotte varasemate
projektide juures valja tulnud probleem, et projekti liikmete ja tellijate vahelises
(astinkroonses, naiteks e-mail) suhtluses jaab vajaka vastuste kiirusest. Ka Scrumi
praktikad sobivad hasti, sest ndevad ette igapdevaseid koosolekuid ja tihedat
suhtlust osapoolte vahel. XP-s on aja jooksul muudetud praktika ,Kohapealne
klient* Umber ,Kogu meeskonnaks", kus kliendi esindaja kogu aeg kohapeal
viibimise ndudest on loobutud ja asendatud see sarnaselt CC-le ndudega, et kliendi
padev esindaja peab olema kogu aeg kattesaadav. Nagu CC puhulgi kommenteerin,
on see Elioni kontekstis vdga sobiv praktika. AUP protsessides on tellija esindaja
maadratud aktsepteerimistesti tegema, samuti viidatakse tema aktiivse (projekti
toos) osaluse kriitilisusele projekti dnnestumises. LSD terviklikkuse praktika viitab
tellija rollile terviklikkuse mdistmisel, see jddb ettevOtte vajaduste jaoks teistest
veidi kaugemaks. Lepingute praktika on Elioni kontekstis monevdrra vahem oluline,
sest projekti osas arendusmeeskonna ja tellija vahel lepinguid ei sdlmita - tegemist
on firmasisese projektiga. Vadlise arendusfirmaga sdlmitakse raamleping ning
konkreetse projektide kohta lepingu juurde kuuluvad lisad, mille sisu toetab agiilse
arenduse printsiipe, siin saab rakendada LSD vastavat praktikat. ASD praktikaid on
varem analllsitud eelnevate printsiipide juures (Projektide tuumaks on
motiveeritud isikud ...). Tellijaga koost66 kui vordne vdrdsega on juba juurdunud
praktika. DSDM praktikad on ettevottele sobivad (tihe koostdd tellijaga on
Ulioluline). Koost6éd printsiibiga seotud metoodikate praktikate anallisi
kokkuvotteks vdib 6elda, et Usna vordselt sobivad nii XP, Scrumi, DSDM kui ASD

pakutavad praktikad. Lisaks on huvitav LSD lepingute praktika.

3.2.4 Vadrtustame enam muutustele reageerimist kui plaani

jargimist

Selle manifesti punkti alla tooksin alloleva printsiibi:

e Tere tulemast noudeid muutma, ka arenduse hilises faasis!
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Selle printsiibiga seonduvad jargmised praktikad:
ASD-s ,Adaptiivne elutstikkel™,

DSDM-s ,Koik muudatused on tagasivoetavad" ja ,NOuded on suurtes piirides

paigas",
XP-s ,Sisteemi metafoor" ja ,Disaini tdiustamine®,
FDD-s ,Domeeni objekti mudel®,

LSD-s ,Otsusta nii hilja kui voimalik: variantide labimdtlemine, viimane otsustamise

moment, otsuste tegemine®™ ning ,Versioneeri terviklikult: refaktoorimine®,
Scrumis ,, Sprindi planeerimise koosolek",
AUP-s ,Implementeerimise kord".

DSDM praktika on agiilse arenduse jaoks ootamatu - nduded on suurtes piirides
paigas enne arenduse alustamist. See ei tahenda, et detailides ei vOiks muudatusi
teha. Siiski — Elioni vajadus oleks vdimalus pidevalt (kas labi Oppimise voi valiste
tegurite mojul) ndudeid muuta. Seega see praktika pigem ei sobi. Muudatuste
tagasivotmise praktika on aga sobiv. ASD praktika tuginebki labi Oppimise, uute
teadmiste, nduetesse muudatuste sisseviimisele ja sellele reageerimisele, ettevotte
vaatest pole aga Oppimine ainus muudatuste allikas. XP praktikatest ,Slsteemi
metafoor® on suunatud pigem tddkorraldusele ja ,Lihtne disain® tarkvara
arendamise spetsiifikale. Siia alla kuulub ka koodi pidev refaktoorimine. Mdlemad
praktikad sobivad Elioni kontekstis kasutamiseks vdaga hasti. Koodi refaktoorimine
ja mitmed teised lihtsa disaini pohimodtted on sees ettevottes kasutatavas
programmeerija kompetentsimudelis kui hea praktika kasutamiseks. LSD praktika
muutustega toimetulekuks on teha otsuseid viimasel voimalikul hetkel, siis on
suurem voimalus, et ei pea muutunud nduete tottu palju imber tegema. LSD teine
praktika on sarnaselt XP-le koodi pidev refaktoorimine. Scrum lubab ndudeid muuta
kuidas tahes, aga seda jargmises iteratsioonis - td0solev iteratsioon pannakse
peale planeerimist lukku ja sinna ei tohi ka pisemaid muudatusi teha. See on Elioni
vaates Scrumi kdige ndorgem koht, kuna olulisi ja vdikeseid muudatusi tuleb sisse
veel versioonivahetuse nddalal ja sellest praktikast ei tahaks loobuda. AUP ei too
vdlja  konkreetset praktikat ~muudatustega toimetulekuks, kil pakub

tegutsemiskorra. Ka AUP soovitab koodi refaktoorida.
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3.2.5 Ulejadnud printsiibid

Kolm alltoodud tapploendis olevat printsiipi pole otseselt seotud manifesti

vadrtustega, vaid on tehnilist laadi.
e Pidev tihelepanu tehnilisel taiuslikkusel ja heal disainil
Selle printsiibiga seonduvad praktikad on:
ASD-s ,Opi: Kvaliteedi revideerimine: Tarkvara lilevaatus",
DSDM-s ,Testimine labi kogu elutsukli*,

XP-s »Testimisel pohinev arendus", »,Paarisprogrammeerimine" ja
~Koodistandardid",

FDD-s , Ulevaatused",

LSD-s ,Voimendatud Oppimine: (lahendusvariantide) komplekti pdhine arendus",
+~Anna meeskonnale volitused: eestvedamine ja kompetentsus™ ning ,Versioneeri

terviklikult: testimine"®,
AUP-s ,Implementeerimise kord",
Scrumis ,Scrum master".

Kaks pohilist praktikate gruppi on koodi Ulevaatus ja testimine. XP lahenemine
koodililevaatusele on tugevalt seotud praktikatega ,Paarisprogrammeerimine®
(paariline vaatab juba jooksvalt dle), ,Koodi (hisomandus® (kes iganes
meeskonnast vOib sattuda sellele koodiosale) ning ,Koodistandardid® (meeskonnas
on kokku lepitud Ghine arusaam standarditest). Selline terviklik Idhenemine sobib
ettevotte konteksti vdga hdasti. Traditsiooniliste metoodikate puhul vastutavad
programmeerijad koodi kirjutamise eest ja testijad testimise labiviimise ning vigade
leidmise eest. Nii kujuneb valja olukord, et programmeerija justkui ei vastuta koodi
kvaliteedi eest. XP ,testimisel pohineva arenduse" praktika muudab seda motteviisi,
asetades vastutuse koodi kvaliteedi eest selgelt programmeerijapaarile. XP
pohimote on, et testid kirjutatakse valmis enne tegelikku programmeerimist
sellesama paari poolt, kes hiljem ka koodi kirjutab. Seega peavad programmeerijad
motlema enne sellele, kuidas kood katki laheb ja alles hiljem, kuidas kood tddle
panna. Hiljem, programmeerimisfaasis, motleb klaviatuurita paariline muuhulgas ka

sellele, kas kirjutatud testid katavad seda funktsionaalsust, mida parajasti
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kirjutatakse. Kui mitte, siis peatutakse ja kirjutatakse valmis ka seda katvad testid.
Samal ajal XP ei vélista programmeerijapaarist sdltumatut testimist (Koch 2005,
198). Elioni kontekstis on seda praktikat hea kasutada ning samuti
programmeerijate korval ka professionaalset testijat, kes testib kogu tervikahelat.

DSDM praktika Iaheneb testimisele hoopis laiemalt kui arenduse testimine - alates
plaanile vastavuse kontrollist. See praktika pakub tuge kdrgekvaliteedilise tulemuse
saavutamiseks, kuid nGuab oma pohjalikkuse tottu protsesside kohendamisel ja
juurutamisel rohkem té6d. ASD vaade koodi llevaatusele tehnilise kvaliteedi
vOtmes on Usnagi range - iga programmeerija t06 vaatab (Ule teine
programmeerija. Hindan seda siiski mdistlikuks, sest mitmed allikad (Beck 1999,
Cockburn 2000) toovad valja saadava kasu vigade varases staadiumis leidmise ja
elimineerimise naol, samuti toimub teadmiste llekandumine. FDD koodillevaatus
praktika sarnaneb ASD-le ja hinnang Elioni kontekstis on sama. LSD-s on mitmeid
praktikaid, mis seda printsiipi toetavad. Lahendusvariantide kompleksne anallis ja
selle baseeruv arendus on teiste agiilsete metoodikatega vorreldes unikaalne ning
keskendub erinevate lahendusvariantide valjaselgitamisele ja nende anallGisimisele,
jattes otsuse tegemise hilisemaks. Kuna otsuste tegemine on likatud vdimalikult
hilisesse faasi, siis Elioni organisatsioonikultuuri ja vaartuste (,Alusta kohe!“)
vaates see praktika pigem ei sobi (see muidugi ei tdhenda mdtlematu kiirustamise
vadrtustamist). Eestvedamise praktika on jadllegi organisatsioonikultuuri ja
vaartustega (,Laheb korda!™) taielikus kooskdlas. Ka kompetentsuse praktika
(tuvasta vajalikud kompetentsi ning taga, et meeskonnas oleks need olemas) on
moistlik ja vajalik. Testimise praktika sarnane DSDM-iga, Ulejédanutest laiema
ulatusega. AUP implementeerimise kord sisaldab vahe tehnilise taiuslikkuse
saavutamise tooriistu. Scrumi Scrum master’i roll on jélgida, et meeskond jalgiks
Scrumi praktikaid ja reegleid ning selle kaudu oleks tagatud tehniline kvaliteet ja
hea disain. Scrum ei paku mingeid tehnilisi praktikaid selle jaoks, kill on Scrumi
puhul paigas meetodid, kuidas kompetentside ja motiveerituse kaudu tehniline
kvaliteet saavutada. Vottes kokku tehnilise taiuslikkuse ja hea disaini printsiibiga
seotud metoodikate analilsi, leian, et XP pakutavad praktikad on Elioni jaoks
vaartuslikud, samuti ASD ja FDD pakutavad koodillevaatused. Scrum on veidi

ndorgem just tehniliste praktikate puudumise tottu.
e Lihtsus
Kuigi lihtsus on agiilsete meetodite peamine teema (Koch 2005, 177), on selle

printsiibiga seotud praktikaid vaid neli:
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XP-s ,Lihtne disain®,

LSD-s ,Eemalda kasutu: kasutu nagemine™ ja ,Eemalda kasutu: vaartusevoo

kaardistus",
AUP-s ,Lihtsuse filosoofia".

XP pdhimote on, et koodi ei lisata midagi, mida pole té6soleva loo jaoks vaja. Seda
motteviisi on Elioni arendusmeeskondades kindlasti lGsna raske juurutada, sest
senine pohimodte on olnud just lahenduste (ldistamine - nditeks mingi teenuse
projekteerimisel plltakse ette naha ka tulevased voimalikud vajadused ja teenused
teha piisavalt universaalsed, et neid tulevasi vajadusi juba ette katta. Koos pideva
refaktoorimise praktikaga on seda lihtsam omaks vota, sest koodi tootatakse
nagunii pidevalt Umber. LSD pakub hulga téériistu kasutu eemaldamiseks.
,Osaliselt tehtud t66" on sarnane XP ,Lihtsa disainiga™ ja annan ettevotte kontekstis
sama hinnangu. ,Lisaprotsessid® paneb hindama, kas koik protsessid annavad
vaadrtust. Kuigi ettevote on (snagi protsessipOhise tegutsemisega, sobib siinses
kontekstis siiski pohimodte, et kui protsess ei toeta arendust ega ole ka oluline
kvaliteedi tagamiseks, siis tasub kaaluda selle kasutamise |Opetamist.
~Lisaomaduste" tdodriista tuleks ettevotte kontekstis moista nii, et arendajal ei
tasuks realiseerida omadusi, mida tellija pole soovinud. Kill oleks mdistlik selliste
omaduste kohta arendajal teha ettepanekuid, et tellija saaks otsustada, kas ja
millise prioriteediga vastavat lisaomadust realiseerida. ,Ulesannete vahel
Umberlllitumise™ toédriist, nagu ka ,Ootamine™, annavad tdoprotsessile juurde
efektiivsust ja on mdlemad ettevotte kontekstis kasulikud. Mdlemad probleemid,
millele need to6oriistad lahenduse pakuvad, olid varasemalt tuvastatud kui
lahendamist vajavad. ,Liikumine® on vahend lle vaatamaks konkreetse inimese
tegevused pilguga, kas sealt saab midagi elimineerida/automatiseerida (sarnaselt
~Lisaprotsesside" (ldiste protsesside llevaatusega) ning ,Vead" viitab vigadele kui
suurimale ajaraiskajale arendusprotsessis. Nagu ka XP, (tleb LSD, et vead tuleb
avastada voimalikult varajases faasis, siis on kulu nende parandamisel kdige
vaiksem. XP praktikad toetavad selle saavutamist minu hinnangul pdhjalikumalt,
kui LSD Uldisemad praktikad.

AUP lihtsuse filosoofia ongi pigem mitte praktika, vaid dldisem soovitus hoida
dokumentatsioon lihtne, mitte tuhandetes leheklilgedes. XP praktika on teha
dokumentatsiooni siis, kui on teada kelle jaoks vaja ja mida dokumentatsioon peab
sisaldama. Kuna dokumentatsiooni kasutajatel on sellele erinevad ootused, siis
tuleb dokumentatsiooni sisu hoida ootustega vastavuses ja mitte lisada Uleliigset.
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Kokkuvottes on XP praktikad Elionile sobilikud, kuid ka LSD mitmed praktikad

toetavad ettevotte arenduses olevate probleemide lahendamist.
e Regulaarsed tagasivaated ja korrektsioonid

Selle printsiibiga seotud praktikad on:

ASD ,,Opi: kvaliteedi lilevaatus: postmortem",

CC ,Tagasivaatav taiustumine",

Scrumi ,sprindi tagasivaade®.

Need praktikad on sisuliselt (isnagi sarnased, mistottu ei too ma Uht teise ees esile.
Kerge eelis on Scrumil, mille osas on Elionis toimunud koolitusi. Tagasivaate
praktika kui selline on ettevottes vaart juurutamist, kuna aitab kogemustest dppida

ja efektiivsemaks saada.

3.3 Analiiiisi kokkuvéte ja jdreldused

Votan allpool agiilse arenduse manifesti printsiipide kaupa kokku erinevate
anallisitud metoodikate eelised ja puudused ning peatliki I10pus kannan tulemused
Ulevaatlikku tabelisse. Metoodikate koguhinnangu pdhjal valin ettevottes
juurutamiseks valja rakendatava metoodika v0i slinteesin selle eriveate

metoodikate praktikatest.
e Projektide tuumaks on motiveeritud inimesed, keda tuleb usaldada

XP saab eelise ja FDD miinuse koodi omanduse praktika osas. Projekti meeskonna

Oiguste osas pole lkski eelistatud.
e Iseorganiseeruvad meeskonnad

Jdllegi ei saa Uhelegi praktikale eeliseid anda, FDD miinus tuleneb klassi omanduse

praktikast, mida Elionis rakendada ei taheta.

e Parim suhtlusvorm on ndost nakku vestlus (koospaiknemine)
Scrumi koosolekute praktika on sobivaim, CC oma vaga raske juurutada.

e Jatkusuutlik arendus, mis on voimeline hoidma iihtlast tempot

XP praktika sobib hasti.
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e Sonastamata printsiip: Sobivad protsessid ja vahendid

FDD pakub terve hulga vahendeid, mille seast sobivaid komplekteerida, osa on kill
kaetud ka teiste praktikate poolt. Kindlasti pakuvad huvi ,viivituste hind" ja"
mootmiste™ praktika. XP ja CC pakuvad sarnaseid praktikaid, mida samuti korgelt

hindan.
e Tootavat tarkvara antakse vidlja sagedasti

Kuigi erinevate metoodikate praktikad on suhteliselt sarnased, saavad Scrum ja XP

eelise sobiva iteratsiooni pikkuse pdhjal.
Tootav tarkvara on edenemise peamine moodik

Seda printsiipi toetavatel praktikatel on palju vaartusi, valisin valja AUP
projektijuhtimise korra ja Scrumi sprintide praktikad, mis samuti annavad hea

raamistiku projekti korraldamiseks.
Lahedane ja igapdevane koostoo tellijate ja arendusmeeskonna vahel

Usna vdrdselt sobivad nii XP, Scrumi, DSDM kui ASD pakutavad praktikad. Lisaks
on huvitav LSD lepingute praktika.

Tere tulemast noudeid muutma, ka arenduse hilises faasis!

XP praktikad sobivad kdige paremini, DSDM miinuseks nduete laias piiris
paigasoleku soov ja Scrumi miinuseks kdaimasoleva iteratsiooni (sprindi) skoobi

taielik lukusolek.
Pidev tiahelepanu tehnilisel tdiuslikkusel ja heal disainil

XP praktikad sobivad ettevottele vaga hasti, vaartuslikud on ka ASD ja FDD koodi

Ulevaatuse praktikad.
Lihtsus

Jallegi on XP praktikad ettevottele sobilikud, kuid ka LSD mitmed praktikad

toetavad just Elioni probleemide lahendamist.
Regulaarsed tagasivaated ja korrektsioonid

SCRUM, CC, ASD pakuvad siin ihtemoodi sobivaid praktikaid, kerge eelis on

Scrumil, mille osas on ettevottes toimunud koolitusi.
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Jargnevasse tabelisse olen kokku votnud eelnevalt anallilsitud erinevate

metoodikate eelised ja puudused, markides olulise eelise plussmargiga ja olulise

puuduse miinusmargiga. Tabeli I6pus liidan plussid ja miinused ning saan tulemuse,

mis naitab vastava metoodika ettevottele sobivuse hinnangut. Eeliseid ja puudusi

toon valja agiilse arenduse manifestis kirjeldatud pohimotete kaupa, pohimotete

vaartus on enam-vdahem Uhesugune, mis tahendab, et erinevate ridade plussid voi

miinused on sarnase kaaluga. Erinevate metoodikate tulemused on vorreldavad

samal skaalal.

ASD

DSDM

XP

FDD

LSD

Scrum

AUP

CC

Motiveeritud
inimesed

Iseorganiseeruvad
meeskonnad

Naost nakku
suhtlus

Jatkusuutlik
arendus

Protsessid ja
vahendid

Sagedased
valjalasked

Tootav tarkvara

Koostdo tellijaga

Nouete muutmine

Tehniline
taiuslikkus

+ |+ |+ |+

Lihtsus

—+

+

Tagasivaated

Summa

+3

0

+8

0

+1

+4

+1

Tabel 2. Analiilsi kokkuvote

Vottes anallilsi tulemused kokku tabelis 2, ndeme XP-1 suuri eelisi, neljapunktise

vahega jargneb Scrum ja omakorda punktiga vahem ASD.

Lisaks tehtud analltsi kokku votvale tabelile 2 kasutasin ka Alan Kochi/ASK Process

Inc valja tddtatud agiilsete meetodite hindamise tédvihikut, mida veidi

modifitseerisin ja tdiendasin metoodikate osas. Té6vihiku tulemus (vt tabel 3 ja lisa

1) erineb teatud maadral kdesoleva peatiki anallidsi tulemusest, kuna téovihik

hindab skaalal ,lihtne-keeruline juurutada®, anallitis on tehtud aga ,vaheoluline-

oluline ettevottele™ skaalal.
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ASD DSDM | XP FDD LSD Scrum | AUP CcC

Organisatsiooni-

4,4 4,0 4,2 3,1 3,7 4,0 3,7 4,0
kultuur
Tellijad 3,8 3,6 3,9 3,0 3,6 3,6 3,7 3,3
Projektid 3,7 3,6 4,0 2,9 3,7 3,8 3,4 3,7
Vahendid ja

4,0 3,8 4,1 2,6 3,4 4,0 3,7 4,0
protsessid
Meeskond 3,9 3,5 3,8 2,5 3,3 3,6 3,3 3,6
Sobivus 4,0 3,7 4,0 2,8 3,6 3,8 3,6 3,7

Tabel 3. Agiilse arenduse téévihiku meetodite hinnangu kokkuvéte

Analiis naitab, et Elionile sobivuse poolest on teistest praktikatest tunduvalt
sobivam XP, hasti sobivad ka Scrum ja ASD. Juurutamise lihtsuse analliis naitab,
et juurutada on lihtsam XP-d ja ASD-d, vaikese vahega jargneb Scrum. Kuna XP
praktikad on rohkem tehnilist laadi, siis on mdistlik valida kdrvale praktikaid, mis
keskenduvad mittetehnilistele aspektidele ja selleks sobib hasti Scrum oma
~1gapaevase koosoleku", ,Sprindi Glevaatuse"™ ning ,Sprindi tagasivaate"
praktikatega, valin need juurde. Tadiendavalt pakun kombineerida XP praktikad
~Kogu meeskond", ,Planeerimismang", ,,Stisteemi metafoor" vastavate Scrumi
praktikatega ,,Scrumi meeskond" (just tootejuhi roll sellest praktikast), ,Sprindi
koosolek™, ,Toote todde nimekiri®. Lisaks valin siinteesitud metoodikasse LSD-st
~Lepingute", ,Viivituse hinna"™ ning ,,Mootmiste™ praktikad kui unikaalsed ja Scrumi-

XP kooslust hasti taiendavad.

Labiviidud analilsile tuginedes teen ettepaneku juurutada sinteesitud metoodika,
mis sisaldab XP metoodikat tdismahus ning lisaks XP praktikaid tdiendavaid

praktikaid Scrumist ning LSD-st.
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4. Juurutamine

Kaesolevas peatikis anallisin erinevate juhtumianallliside alusel kriitilisi
edutegureid, probleeme ja ohte ning kirjeldan eelnevat aluseks vottes, kuidas
planeerin valitud metoodikate ja praktikate elluviimise. Ohud kirjeldan
riskianallitisis (lisa 2) ning votan kokku tabelis 4. Juurutamisel mangivad olulist
rolli meeskondadevahelise koostdd koordineerimine, meeskonnasiseste rollide
jaotumine ja iseorganiseerumine, té6korraldus ning kommunikatsioon ja tulemuste

mootmine, kasitlen neid osasid kaesolevas peatilikis allpool.

E-kanalite uuendamise arendusprojektid on algusjargus ja sellevdorra on uue
metoodika juurutamine kergem. Christopher O’Connell viitab juhtumianallusile, kus
agiilsele metoodikale mindi Ule projekti sellises staadiumis, kus suur osa koodist oli
valmis ja tegeldi jarjekordse versiooni valjalaskmiseks leitud vigade parandamisega
(»tulekahjude kustutamisega"). Sellises situatsioonis ei pidanud meeskond uue
metoodika juurutamist abivahendiks edaspidi sarnaste probleemide véltimiseks,

vaid veel Uheks takistuseks t66 valmimisel.

Juurutuse teeb kergemaks ka see, et juhtkonnas on olemas selge poolehoid
agiilsele ldhenemisele ning ka IT arenduse juht on selle tugev toetaja, ,sponsor".
~Sponsori® vajadusele, kes on kodike valjapanevalt valmis kaitsma agiilse arenduse
pohimotteid, viitavad oma Primavera Inc juhtumianallilsis ka Bob Schatz ja
Ibrahim Abdelshafi (Schatz, Abdelshafi 2005). Samuti tuleb agiilsete metoodikate
juurutamisel kasuks meie valitud arenduspartneri enam kui viie aastane pikaajaline

kogemus XP kasutamisel.

4.1 Projekti kriitilised edutegurid

Subhas Chandra Misra, Vinod Kumar ja Uma Kumar viisid |abi uurimuse 241
vastanu seas ja leidsid 9 kriitilist edutegurit: kliendi rahulolu, kliendiga koostdo,
kliendi piihendumus projektile, otsuste tegemiseks kuluv aeg,
organisatsioonikultuur, kontroll, isikuomadused, sotsiaalne kultuur ning koolitus ja
Oppimine (Misra jt 2009). Kliendi (tellija) rahulolu taseme pitiame kdrge hoida labi
pideva koost6d projekti kdigus. Samuti on oluline asjaolu, et Scrumi ja XP kooslus
annab teostatavate t66de nimekirja koostamise ja haldamise tellija katte, mislabi
on tellija mojuulatus suur ja rahulolu usutavasti kdrgem. Meeskond osutab talle abi
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otsuste tegemise kergendamiseks lugude hindamisega (plaanimismang). Kliendi
plhendumist saavutada aitab Uhest kiiljest projektide eelnev prioritiseerimine, et
teostatavad projektid oleksid ka tellija jaoks olulised ja ta tunneks nendega seotust.
Teisest kuljest on oluline tellija ajaplaneerimine, et sarnaselt arendustiksuses
inimressursi planeerimisele ja broneerimisele oleks ka tellijal projekti jaoks aeg
broneeritud. Otsuste tegemiseks saab agiilse metoodika puhul kuluma véahem aega,
sest meeskonnal on volitused otsuseid ise teha. Organisatsioonikultuuri analtdsisin
peatlkis 2.4 ja leidsin selle Elionis agiilsete metoodikate jaoks sobiva olevat.
Kontrolli projekti kulgemise (lile kasitlen peatiikis 4.6. Agiilsetele metoodikatele
sobivate ja vajalike isikuomadustega saab arvestada varbamise kadigus,
koolitusvajadustega tuleb arvestada juurutamise planeerimisel (vt riskianalltisi
lisas 2). Oppimine toimub lisaks koolitustele ka todprotsessi kaigus, abiks on

regulaarsed (igakuised) tagasivaatekoosolekud (retrospektiivid).

Tsun Chow ja Dac-Buu Cao viisid labi uuringu 109 agiilse projekti seas ja leidsid 6
projekti kriitilist edutegurit: Meeskonda Umbritsev keskkond, meeskonna vdimekus,
kliendi kaasatus, juhtimisprotsessid, agiilsed tarkvaraarendustehnikad ja
tarnestrateegia (Chow, Cao 2007). Meie projekti kontekstis pean eriti olulisteks
tarnestrateegia takistamatut toimimist (funktsionaalse tarkvara esimeste osade
kiire valmimine ja pidev juurdevalmimine), tehnilistest teguritest dokumentatsiooni
hulga balansi saavutamist (tegelikeks vajadusteks piisavalt, kuid mitte enam) ning
integratsioonijargsete testide toimimist, meeskonna vdimekuse valdkonnast
meeskonnaliikmete korget kompetentsi ja motiveeritust, juhtimisprotsesside
valdkonnast head planeerimise (sh hindamise) ja progressi jalgimise vahendit (i.k.
planning and tracking) ja igapadevaseid infokoosolekuid, toimivat iseorganiseeruvat

meeskonda ning tellija kaasatust ja pihendumist.

Mitmed allikad on viidanud juhtumianalliiiside kokkuvOtetes, et dnnestumiseks
oleks pidanud kaasama konsultandi varasemas faasis, mitte Uletamatute raskuste
tekkides. Samuti on oluline koolitus ja tugi (coaching) Ulemineku algusfaasis.

Votame seda arvesse.

Scott H. Ambleri uuring naitas, et 62% organisatsioonidest rakendas edukalt
agiilset ldhenemist projektides, mis olid integreeritud parandsiisteemidega. 54%
organisatsioonidest pidid lle saama koskmudeli kultuuri mdjudest, 52% pidi tdsiselt
tegelema tellija piUhendumise saavutamisega, 31% organisatsioonidest oli IT

meeskond (agiilseks l|ahenemiseks) liiga spetsialiseerunud. (Ambler 2009).
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Parandsisteemidega integreerimise edukuse protsent pakub meie ettevotte
kontekstis huvi, kuna e-kanalid saavad suure osa infost teistest slisteemidest
(kasutades SOA/EDA pdhimdtteid). Tellija pliihendumise saavutamisest oli juttu
eespool. Arendajate vahel Elionis liigset spetsialiseerumist pole ning arendaja,

testija ja anallltiku rolle planeerime kasutada ka edaspidi.

Agiilsetes meetodites puudub mittefunktsionaalsete noOuete kasitlemise tugi
(Paetsch jt 2003, Sillitti jt 2005). Kill on vdimalik neid ndudeid ise lisada tédde

nimekirja, arvestame sellega.
Rasmus Mencke toob Salesforce’i juhtumianallilisis valja 5 votmetegurit:

e tootejuhi roll on Onnestumise pohiliseks teguriks, neid tuleb koolitada

varakult ja pdhjalikult;
e valiseid konsultante tuleks kaasata varakult;

e tuleb Oppida, kuidas senise pohjaliku dokumentatsiooni asemel kirjutada

lihtsaid lugusid (story);

e kadude véltimiseks peavad lood olema kirjeldatud heal tasemel, st sisaldama

ka aktsepteerimiskriteeriume ning olema kasutatavuse seisukohast testitud;

oluline on juhtide kaasamine neile lilesannete andmise naol.
Votan neid tegureid arvesse riskianalldsis (lisa 2).

Bob Schatz ja Ibrahim Abdelshafi (2005) leiavad, et Glemineku labiviimine vajab

I\\

sellega poOhjalikult tegelemist, puudub n.6. ,hdbekuul™ ning toovad Primavera Inc

juhtumianalldsi pohjal valja seitse tegurit, millele tdhelepanu poodrata:

e vilise konsultandi kasutamine, kes oskaks objektiivselt ja ausalt tagasisidet

anda;

e meeskonnatunde tekitamine ja meeskonnatdédle suunatus, fookus

Ulesannetelt meeskonnale;

e agiilsel arendusel ka agiilne keel, vanade terminite uues kontekstis

kasutamine toob kaasa ka vana mentaliteedi jatkumise;

e juhtkonna toetus ja arusaam, et agiilse ldhenemise kaigus liigub initsiatiiv

pigem alt lles ehk meeskonnalt juhtkonnale, mitte vastupidi;
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e (letundide tegemise vajaduse puudumine ehk jatkusuutlik arendustempo;

e meeskonnaliikmete Iabiraakimis- ja suhtlusoskused, sest vorreldes

monumentaalmetoodikatega on suhtlusel hoopis olulisem roll;
e probleemide varajane aratundmine ja nendega tegelemine.

Konsultandi kaasamist on kasitletud juba eespool, meeskonnale suunatust voétan
arvesse peatlikis 4.1 ning vanade terminite kasutamisega seotud ohtu peattikis 4.5.
Juhtkonna toetust ja meeskonnaliikmete sotsiaalseid oskusi on arvesse vdetud
riskianalltsis (lisa 2). Jatkusuutlik arendustempo on valitud XP metoodika osa,
seega kuulub kindlasti juurutamisele. Meie e-kanalite projektide puhul on vdimalik
saada klientidelt pidevat tagasisidet lisaks pé6rdumistele ka kasutustatistika pdhjal.
Nii on vOimalik lihtsalt tuvastada, kas uued vOimalused saavad loodetud

kasutajatehulga ja oskame probleeme kohe ndha ning nendega tegelema asuda.
Eelpooltoodut arvesse vottes pakun valja Elioni kontekstis kriitilised edutegurid:

e tootejuhi rolli kaivitumine, sh oskuse tekkimine lugusid Oigesti kirjutada ja

vastutuse votmine toote omaduste nimekirja haldamise eest;
o tellijaga koostdd ja tema piisav ptihendumus;
¢ meeskondlikku tegutsemist ja koost66d soodustava keskkonna loomine;

¢ meeskonnaliikmete tehniliste ning labirdakimis- ja suhtlusoskuste

olemasolu;
e iseorganiseeruva meeskonna kaivitumine;
e juhtimisprotsesside muutmine agiilsele arendusele vastavaks;
o tarnestrateegia ,vara ja tihti" kdivitumine;
e parandsilisteemidega liidestamise edukus;

e probleemide varajane @ratundmine ja nendega tegelemine.

4.2 Voéimalikud ohud ja riskianaliiiis
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Tootasin kdaesoleva magistritdd tegemisel Idbi mitmeid juhtumianallilse ja kogusin
teiste kogemuste pdhjal enamlevinud ohud kokku t66 lisas 2 olevasse riskianalldsi.
Analilsis on kirjeldatud risk, tagajarg realiseerumisel, valtimise vdimalus ning
tegevusplaan riski realiseerumisel. Riski tédhtsust hindan riski tekkimise tdendosuse
(skaalal 1-3, kus 1 on vaike toenaosus ja 3 suur tdendosus) ning riski moju (skaalal
1-3, kus 1 on vaike mdju ja 3 suur mdju) korrutisena. Mida suurem on tulemuse
arvvaartus, seda olulisem risk. Allikates viidatud ohud, mille puhul Elioni kontekstis
on kas moju vOi tdendosus nullildhedane, on jaetud tabelist valja. Kokkuvote
olulisematest riskidest on peatiiki I6pus tabelis 4. Allpool on toodud koos viidetega

valik ohtudest, mida riskianalillsis on arvesse voetud.

EttevOtte Progressive Insurance (Jochems, Rodgers 2007) kogemused agiilsele

metoodikale Gleminekul olid jargmised:

e kui meeskond ei ole muudatuse poolt, siis tuleks uusi praktikaid tuua sisse

vdhehaaval;

e tuleb panustada piisavalt kogu meeskonnale agiilse arenduse eeliste

selgitamisse ning nende eelistuste agiilse ldhenemise kasuks kallutamisse,

e tuleb pakkuda vdimalust agiilse testimise vahendite ja meetodite

koolituseks;

e projekti meeskonnale tuleb luua keskkond, mis toetaks arenemist ja

nendepoolset soovi taiustada arendusprotsessi,
e konsultandid tuleb valida lahtuvalt meeskonna vajadustest;

e info tuleb hoida liikumas ja plidda probleemid kiirelt tuvastada.

Bob Schatz ja Ibrahim Abdelshafi (2005) toovad valja Primavera Inc agiilsele

arendusele Ulemineku juhtumianaliisi kaigus leitud takistused:

e arendajad innustusid liigselt ja avaldasid iteratsiooni Ulevaatuse kaigus ka
lugusid, mis polnud kas taielikult testitud vodi sisaldasid olulisi vigu. Selliste
lugude kuhjumine viis selleni, et terve sprint kulus ainultksi kuhjunud

vigade parandamiseks;

e arendajad kasutasid kiire tulemuse saavutamiseks meetodeid, mis polnud

Oiged jatkusuutlikkuse tagamiseks;
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e huvipooled pidasid kasutuseloleva moddiku ehk kdigi todde ja valminud
tédde suhet kajastava graafiku (i.k. burndown chart) pakutavat infot
vaheseks ja vajasid rohkem infot mingi konkreetse omaduse valmimise

tdhtaja vOi versiooni valmimise tahtaja osas;

e arendajad votsid iteratsiooni toode (levaatusel tootejuhtide poolt antud
kommentaare kui jargmises iteratsioonis realiseerimist vajavaid lugusid ja
teostasid need. Seega vajas iteratsiooni sisu Idpliku kinnitamise protsess

kontrolli lisamist.

Nendest takistustest jagusaamiseks vOeti ette mitmeid samme, suurima
mdojuga oli seniste osaliselt valitud praktikate asemel kdigi Scrumi praktikate
juurutamine. Maadrati tapsemalt valmisoleku kriteerium ning pakuti
meeskonnale abi tédde lugudeks lahutamise juures. Tehnilise poole pealt
kuulutati prioriteetseks koodi lihtne hooldatavus ja laiendatavus. Selleks
hakkasid tootejuhid lisaks kasutajatele vaartust pakkuvatele omadustele t66de
nimekirja lisama ka tehnilisi omadusi ja prioritiseerima neid samadel alustel
kasutajale pakutavate omadustega. Uuesti tOsteti esile heade koodidisaini
praktikate kasutamise olulisust. Lopuks voeti kaustusele lisaks Scrumile ka XP
praktikaid (testidel pdhinev arendus, paarisprogrammeerimine) ja saavutati

selle abil 75% vigade hulga vahendamine seitsme iteratsiooni jooksul.

Kieran Conboy oma meeskonnaga (2010) uuris inimestega seonduvat agiilsele

arendusele lGleminekul ning toi valja Gheksa ohtu, millega arvestada:

e arendajate hirm, et puudujaagid oskustes paistavad rohkem valja.
Agiilsed praktikad toovad Usna selgelt valja meeskonnaliikmete oskused
ja arenguvajadused. Kuna vordlus kdib meeskonnaliikmete vahel, siis
vOib ka vaga hea arendaja tunda enda allajaamist veelgi paremale ja
seetdttu halvasti. Autorid pakuvad lahenduseks meeskonnas usaldusliku

ohkkonna loomist, samuti arenguvdimaluste pakkumist;

e arendaja peab olema meister igal alal, mitte ekspert kitsas valdkonnas.
Selliseid inimesi on raske leida ja ka koolitamine on aegandudev ja
kulukas. Inimesed ise tunnevad, et kuna nende areng toimub erinevates
valdkondades, jaab puudu poOhjalikumate teadmiste ja oskuste
tekkimisest spetsiifilisemas valdkonnas ja see tuleb edaspidi tédjouturul
neile kahjuks. Autorite lahendus sellele on, et peab olema nii laiemas

diapasoonis valdkondades teatud tase kui ka spetsialiseerumine mingile
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kitsamale valdkonnale - Uks ei vdlista teist, nende vahel peab valitsema

tasakaal;

suureneb soltuvus sotsiaalsetest oskustest. Sellega on seotud mitmed
aspektid, naiteks tehnilistelt oskustelt kdrgtasemel inimene ei suuda
meeskonna ees esineda vOi inimene ei suuda eristada, mida raakida
klientidele ja mida mitte. Lahenduseks pakuvad autorid sotsiaalsete
oskuste koolitust, ka videokoolitusena. Lisaks, autorite arvates on hea
mote teatud juhtudel (nditeks projekti suure hulga kogemusteta
arendajate kaasamisel) ja teatud madaral asendada suhtlus

dokumentatsiooniga;

arendajatel puuduvad teadmised arivaldkonna osas. Agiilse arenduse
pohimdte on, et arendaja ei té6ta labi suurel hulgal dokumentatsiooni,
et saada selgust vajadustes, vaid klsib selgitusi jooksvalt ari esindajalt.
Seeldbi jaab aga aritellijale mulje, et arendusmeeskond on taiesti
ebakompetentne drivaldkonnas ja kaotab wusalduse. Lahenduseks
pakuvad autorid, et arendajate palkamisel tuleks arivaldkonna
tundmisele samuti tdhelepanu pddrata, lisaks tehnilistele ja muudele

oskustele. Samuti on kasuks arendajate koolitamine arivaldkondades;

vajalik on mdista agiilse arenduse vaartusi ja printsiipe, mitte tunda vaid
praktikaid. Autorite uuring naitas, et uuritud juhtudest kiimne puhul ei
vastanud agiilseid praktikaid juurutades tulemus siiski agiilse arenduse
pohivaartustele (nditeks meeskonna koosolekud toimusid, kuid dhkkond
oli teineteise suhtes vdga kriitiline, mitte toetav). Autorite pakutud
lahendused on Uhekordse koolituse asemel pidevad koolitused ning
koolitustele tdienduseks arendava juhtimise (i.k. termin coaching)
kasutamine, kus juht hoiab kogu aeg fookust vaartustel ja printsiipidel

ning suunab meeskonda nende omaksvotu poole;

arendajatel puudub motivatsioon agiilsete metoodikate omaksvotuks.
Seda tuleb ette pigem ettevotetes, kus otsus agiilse lahenemise kasuks
ei ole tehtud meeskonna enda poolt, vaid tulnud juhtidelt. Arendajad
vOoivad pidada muudatusi kurnavaks, keeruliseks ning liigselt
aegandudvateks. Autorite soovitus on levitada agiilsele arendusele
Ulemineku edulugusid, mis julgustavad meeskonnaliikmeid Umber

kohanduma;
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otsustusprotsesside muutumine, kus otsuseid ei tee enam juht, vaid
kogu meeskond. On oht, et meeskonnas ei teki iseorganiseerumist, vaid
kaos, samuti vOib juht sattuda segadusse oma rolli osas. Autorid
soovitavad  siin  uuritud  ettevOtete  praktikaid, nagu igale
meeskonnaliikmele nddalas 15 minutine neljasilmakohtumine juhiga,
kus ta saab esitada oma mured vdi arvamused, mida kogu meeskonna
ees pole soovinud teha. Otsustusprotsess oli enamikes autorite uuritud
ettevotetes demokraatlik hdaletus, kus igalhel oli voimalik oma
arvamus Oelda ja selle poolt haaletada. Teatud juhtudel (kolme ettevotte
puhul) kasutati ka praktikat, kus projektijuht oli meeskonnas vahendaja
rollis ning lllitus peale meeskonna poolt probleemi arutamist teise (juhi)
rolli, milles tegi 10pliku otsuse. See annab vdimaluse olla vordvaarne

meeskonnaliige, sdilitades siiski vastutuse otsuste eest;

vajalik on agiilse arendusega sobiv inimeste hindamine. Meeskonnatdd
juurutamine on raske, kui moddikud on isikupdhised. Tehniliste oskuste
korval peaksid mdddikud arvestama ka teiste agiilse arenduse jaoks
oluliste omadustega nagu sotsiaalsed oskused, loov motlemine ja
iseorganiseerumine. Ara ei tohi unustada ka é&ritellija esindaja hindamise
puhul té66d, mis ta arendusmeeskonnaga koos tegi - autorite uuringu
pohjal leiti, et pigem on suundumus hinnata selle rolli puhul ainult tema
pohitéd tulemusi. Seega, hindamisel tuleks podorata tahelepanu
moddikutele, mis toetavad agiilset arendust, kasuks tuleb tulemustasude
programm, mis on rohkem meeskonnapdhine kui isiklikule tulemusele
keskendunud. Meeskonnap0hise hindamise tulemuslikumaks
muutmiseks on soovitus juhi poolse hindamise asemel liikmete Uksteise
hindamine ja ise meeskonna poolt hinnatav olemine (nditeks 360 kraadi

tagasiside uuring);

varbamispohimotted ei arvesta agiilseks arenduseks sobivate oskuste ja
omadustega ning koolide IT erialade IOpetajatel puudub kokkupuude
agiilse arendusega. Heaks praktikaks pidasid autorid kolme uuritud
ettevotte varbamisel kasutatavaid praktikaid, kus kandidaadile anti
Ulesandeid, mille lahendamine sarnanes igapdevase agiilse arenduse
meeskonnaliikme tédga. Protsessi jalgides ja tulemusi hinnates saab nii
Usna hea pildi, kuidas varvatav voOiks edaspidi meeskonnas hakkama

saada.

38



Veel ohte:

e pideva integreerimise keskkonna loomine on keeruline, kui tegemist
on erinevate platvormide ja slsteemidevaheliste sOltuvustega
(Svensson, Host 2005). Selle ohu vastu aitab sisteemidevahelisel
suhtlusel kasutada teenuspdhist (SOA) vd&i slindmuspohist (EDA)
arhitektuuri, kuna sisteemidevahelised liidestused on vaga

selgepiirilised ja standardsed ning kasutus kontrollitav;

e agiilsel arendusel ei ole vorreldes monumentaalmetoodikatega
arhitektuuri disain samavorra fookuses, mis vO0ib viia halbade
slisteemidisaini otsusteni (McBreen 2003; Stephens, Rosenberg
2003). Selle probleemiga aitab toime tulla Uldine rakenduse
arhitektuuri kavand, kuid sailib oht, et paljude samaaegselt
toéotavate arendusmeeskondade puhul jaab seoste juhtimine
arendusmeeskondadel omavahel ja Uldise kavandiga ndrgaks, mis
viib siiski kirjeldatud ohu realiseerumiseni (Petersen, Wohlin 2009).
Meie ettevotte naitel on samaaegsete meeskondade hulk piisavalt

vdike, et koordineerimisprobleeme ei teki;

e agiilsed arendusprojektid ei skaleeru hasti (Cohen jt 2004) Petersen
ja Wohlin leidsid oma t6ds, et kuigi vaikesi arendusmeeskondi on
kergem juhtida ja mddta, on omakorda suurt vaeva ndudev vaikeste
meeskondade omavahelise kommunikatsiooni ja koordineerimise
korraldamine (Peters, Wohlin 2009). Jédllegi, nagu eelmise ohu puhul,
on meie ettevitte kontekstis samaaegsete arendusprojektide

meeskondade arv vaike ja selliseid probleeme ei teki;

e paarisprogrammeerimist peetakse ebaefektiivseks ja ressurssi
raiskavaks (Ilieva jt 2004; MacKenzie, Monk 2004; Tessem 2003).
Ma naden sellel probleemil kaht tahku - (Uks on meeskonna enda
arvamus ja teine huvipoolte (tellijad, juhtkond) arvamus. Meeskonda
planeeritud kahest Elioni enda programmeerijast (ks on
paarisprogrammeerimise kasus veendunud, teine mitte eriti. IT
arenduse juhtkond on paarisprogrammeerimise teed valmis minema,
projekti kaigu vOib aga valja tulla tellijaid, kes pole selle praktika
kasus veendunud ja voivad hakata ndudma praktikast loobumist. Nii
meeskonnaliikme kui tellijate puhul nden lahendusena tutvustada
teiste edulugusid (ka minu t66s on mitmes viidatud juhtumianallUsis
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selliseid naiteid). Kui projekti edenemisel tekivad juba meie enda

edulood, siis saab kasutada ka neid;

e meeskonnaliikmed peavad olema kdrge kvalifikatsiooniga, et agiilsed
projektid dnnestuksid (Merisalo-Rantanen 2005). Selle ohuga aitab
toime tulla asjaolu, et suurem osa meeskonnaliikmeid on
partnerfirmast, millel on pikaajaline kogemus XP kasutamisel ning
tdéotajad heade oskustega. Elioni arendajad hakkavad téétama koos

partneritega ja nii tekib teadmiste ja oskuste lUlekandumine;

e meeskonnad on kdrge sidususega, mis tdhendab meeskonna sees
head infovahetust kuid sellevorra kannatab meeskondadevaheline
suhtlus (Karlstrom, Runesson 2005; Pikkarainen jt 2008). Selle
ohuga toimetulekut olen selgitanud juba eelmiste punktide juures,
meil ei ole korraga suurt hulka erinevaid meeskondi tdé6tama
planeeritud. Lisaks on hea praktika meie arenduspartneri kasutatav
igapdevane infokoosolek, kus Ule erinevate projektide kdik arendajad
annavad koigile infot, mitte ainult oma meeskonna sees. Seda saame
ettevottes omakorda tdiendada (le e-kanalitega tegelevate
meeskondade (nii ari- kui arendusmeeskondade) Uhise
infokoosolekuga, mis on osaliselt juba juurutatud (praegu osalevad

juhid ja vOtmeisikud, mitte kdikide meeskondade liikmed);

e arendajatele suurema mdjuvdéimu andmine esmalt hirmutab juhte ja
sellega toimetulek nduab juhtide piisavat koolitamist (Karlstrém,
Runesson 2005). Meie ettevotte koostéomudel on ka siiani olnud
spetsialiste usaldav, neile initsiatiivi pakkuv ning volitusi ja kohustusi
vordselt andev. Juhtide koolitus Scrumi praktikate kasutamisel on

juba ka toimunud;

¢ rakenduse implementeerimine algab varases projekti faasis, seega
tulevad implementeerimisega seotud probleemid valja varakult, mis
on aga (projekti) juhtrihma arvates ,liiga vara® vorreldes
monumentaalmetoodikate kasutamisel nahtuga (Karlstrém,
Runesson 2005). Selle ohuga toimetulekuks tuleb selgitada agiilse

arenduse pohimotteid ja toimimise protsesse ning kirjeldada eeliseid;

o tellija esindaja on pidevalt kaasatud ja peab oma panuse andma kogu

projekti  kestel, mis suurendab tema koormust vdrreldes
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monumentaalmetoodikates kasutatud praktikatega ja tekitab stressi
(Martin jt 2004). Uhest kiljest peab tellija kill projekti kestel
rohkem panustama, kuid teisalt ei ole ta teadmatuses projektis
tehtavate to6de osas ja ei pea kartma, kas arendaja tolgendab tema
kirjeldatud soove Oigesti ja see peaks stressi vahendama. Tellija
esindajal peab olema juhiga kokku lepitud ja planeeritud ressurss
projektis osalemiseks, sarnaselt nagu juhime arendajate ressurssi
projektides osalemisel toédplaani alusel neis tunde erinevatele
projektidele ja tegevustele (nt puhkused voOi koolitused) ette

planeerides;

e paarisprogrammeerimine pole rakendatav, kui osapoolte tasemevahe
on Ulisuur (Melnik, Maurer 2002). Tasemevahe peab olema toesti
dlimat suur, et selline oht tekiks (lUhele osapoolele taiesti tundmatu
programmeerimiskeel vms). See oleks projekti 6nnestumisele tdsine
oht, kuna meie tootajatest arendajate kogemused Java
programmeerimiskeelega on tunduvalt madalamad koostddpartneri
tootajatest, samuti puudub igasugune kogemus agiilsete praktikate
kasutusest. Tegime mdnepdevase proovisessiooni, et selle riski
realiseerumist hinnata ning sessiooni tagasiside oli mdlemapoolselt,
et koost66 toimis. Lisaks saame riski realiseerumise ohtu vahendada

Iabi ndrgemate arendajate koolitamise.

Viimasena kasitlen ohtu, mis on seotud tagasiside ahela viivitusega. Projekti kaks
kdige olulisemat tarbijat on Elioni klient (veeb ja e-teenindus) ning Elioni td6taja
(siseuudised). Agiilsed meetodid eeldavad kliendi (taieliku padevusega) esindaja
plhendunud kaasatust. Siit kerkib Ules probleem, millele on viidanud ka
Dzamashvili Fogelstrém, Gorschek, Svahnberg ja Olsson oma 2010 aasta artiklis.
Nimelt agiilsed metoodikad keskenduvad kiire vaartuse loomisele konkreetsele
kliendile ja ootavad kliendi esindajalt kohest kinnitust, kas pakutavad lahendused
on seda. Meil ei saa aga Ioplikku hinnangut koheselt keegi anda. Parim, mida enne
arendust saab teha, on abivahendite nagu GAP analilsi, kliendile pakutava
vadrtuse analliisi (CVA ehk Customer Value Analysis) ja fookusgruppide
kasutamine (Gorschek 2006).

Sellises situatsioonis on soovitatav ette votta tdiendavaid meetmeid projekti
eelsetes tegevustes seoses noOuete valiku ja planeerimisega (Dzamashvili
Fogelstrém, Gorschek, Svahnberg ja Olsson 2010). Uks neist on versiooni

planeerimine nii, et pool mahust on omadused, mis kindlasti selle versiooniga

41



realiseeritud peavad saama. Naitena vOib tuua omadused, mis on eelduseks teiste

projektide jaoks, omadused, mida on kasutatud reklaamikampaaniates vms.

Riski kirjeldus

Riski tagajarg

Viltimise

voimalus

Tegevused
realiseerumis

el

Agiilse metoodika
juurutuse kaigus

esilekerkivate

Agiilne
arendusmetoodika ei

juurdu, projektid

Juurutusprotsessi juhil
olla kursis vdimalike

tekkida voivate

Probleemide esile
kerkides
lahendame need

probleemide ebadnnestuvad. probleemidega ja koos
mittemarkamine ja nende siimptomitega, meeskonnaga.
nende eskaleerumine. olla kursis meeskonna

todga. Meeskond ise

on teadvustatud

sellisest ohust ja jalgib

samuti.
Lugude kvaliteet pole Arendajal pole Tootejuhi koolitamine, | Tootejuhi
piisav, puuduvad selge, mida teha koos meeskonnaga koolitamine,
aktsepteerimiskriteerium | vaja on. Ajakulu kogemustest koos
id. tdiendavatele Oppimine. meeskonnaga

tapsustustele voi kogemustest

Umbertegemisele.

Oppimine. Valiste
konsultantide

kaasamine.
Tootejuhi védhene Tootejuhi roll Tootejuhtide varajane | Tootejuhtide
koolitus. projektis ei saa ja pohjalik koolitamine,
taidetud piisavalt koolitamine. kogenud

kvaliteetselt (lugude

kirjeldamine ja

meeskonnaliikme

te tugi, valise

prioritiseerimine), konsultandi
projekt ei edene kaasamine.
mdistliku kiirusega.

Arendaja hirm oma Arendaja moraal Meeskonnasisese Arendajaga

puuduste osas (agiilsed
metoodikad toovad
oskusi ja nende puudusi

selgemalt esile).

langeb, efektiivus
vaheneb ning ta
vOib ka
meeskonnast
lahkuda.

usaldusliku meeleolu
loomine, Iabi mille
vaheneb hirm ning
vOimaluste pakkumine
oma oskuste

parandamiseks.

arutamine, mida
ta vajab, et end
kindlamalt
tunneks
(koolitus).
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Tagasiside nelja silma
all. Isiklik mentor
uutele
meeskonnaliikmetele.
Paarisprogrammeerimi
sel paaride
jagunemine nii, et
uued liikmed on paaris

kogenud liikmetega.

Suurenenud sdltuvus
arendaja sotsiaalsetest

oskustest.

NOrgemate
sotsiaalsete
oskustega inimesed
ei suuda panustada
oma tavalisel
tasemel, efektiivsus
langeb ning voivad
ka lahkuda.

Koolitusprogrammides
tuua sisse meeskonna
enda poolt pakutud
teemad, mis aitavad
arendada sotsiaalseid
oskusi. Kasutada
piisavat (kuid mitte
liigset)
dokumentatsiooni, mis
toetaks just
arendusmeeskonna

enda vajadusi.

Varbame

sobivaid inimesi.

Otsustusprotsesside
muutumine juhi poolt
otsustamiselt
meeskonna poolt
otsuste vastuvdtmiseks
ei hakka tddle.

Otsustamatus,
halvad otsused,
projekti kontrolli alt

valjumine.

Selge meeskondliku
otsustuskorra
valjatdéétamine ja
meeskonnaga
kokkuleppimine, et
valtida kaost.
Demokraatlik
haaletamine. Juht ei
ole meeskonnat6ds
juhi rollis, vaid
vordvaarne osaline.
Neljasilma vestluse
aeg igal liikmel oma

juhiga igal nadalal.

Sama, mis
valtimisel, tuleb
rohkem

panustada.

Meeskonna normaalne
omadus on olla kdrge

sidususega.

Meeskondadevahelin
e infoliikumine on

parsitud.

Koiki osapooli
kaasavad arilised ja
tehnilised
infokoosolekud, kus
raddgitakse teemadest
Ule koigi projektide.

Kui selgub, et
koosolekud pole
piisavad, siis
arutame koos
meeskondadega,

mis infovahetust
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parsib ja kuidas

sellest vabaneda.

Projekti kulgemise
modtmine toimub

valesti.

Ei saa aru projekti
edenemise seisust,
meeskonnaliikmetel
e
[abimdtlematult/vale
sti maaratud
mdddikud suunavad
kdrvale kokkulepitud
eesmarkide

saavutamisest.

Labimdeldud,
meeskonnaga labi
arutatud, tegelikke
eesmarke toetavad ja
soovitavalt
meeskondlikud

moddikud.

Moodikute

korrigeerimine.

Ei kdivitu valjalasete

planeeritud tempos

Esimest vdljalaset

tuleb oodata

Plaan tuleb koostada

reaalsetele voimaluste

Meeskonnaga

koos arutada

valmimine. plaanitust kauem, vastav, mitte pOhjuseid,
jargmised nimetada unistust objektiivsete
valjalasked hilinevad | plaaniks. Regulaarsed pohjuste korral
vorreldes plaaniga. meeskonna arutelud korrigeerida
(sh igapaevased plaani, meeskona
koosolekud ning toos
tagasivaatekoosolekud | kitsakohtade
), kus probleemide leidmisel
kerkimisel neist lahendada neid
radgitakse. koos
meeskonnaga
Uhiselt.
Pideva Vead hakkavad Probleemi tekkimise Vajadusel
integreerimisjargse kuhjuma. vOimaluse fookuses panustada

testimise kaivitamine ei

onnestu.

hoidmine. Meeskond
jalgib oma liikmete
tdod (iseorganiseeruv

rohkem, kaasata
abijoude. Selle
riski

meeskond). realiseerumist ei
tohi mingil
tingimusel
lubada.
Mittefunktsionaalsed Mittefunktsionaalset | Jalgida Arutada
nouded ei saa piisavalt e nduete mittefunktsionaalsete koosmeeskonnag

tahelepanu.

mittearvestamine
toob lisatdod ja
tekitab segadust.

nduete Oigeaegset
lisamist toode

nimekirja.

a labi, kuidas
sellist probleemi
edaspidi valtida
saab. Hetkel
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Uleval olevad
probleemid
lahendada.

Pikad viivitused

tagasiside ahelas.

Arendaja ei saa
kiiret tagasisidet
realiseeritud loo
kohta, kas see on
aktsepteeritud.

Iteratsiooni lugude
valimise eel vajalike
tegevuste tegemine
(analldsid, sh
kasutatavuse analilUs,
fookusgruppide
kasutamine),
iteratsiooni
planeerimine nii, et
pooled lood on
margitud kui kindlasti
realiseerimist vajavad
ja teine pool on téid,
mis kiiremate lugude
(eelnevate
iteratsioonide lugude
muudatuste/taiendust
e) ilmumisel vdivad

edasi likkuda.

Leppida koos
meeskonnaga
(sh tellija
esindaja) kokku
protsess, kuidas
tagada pika
tagasiside ahela
juures esmane
aktsepteerimine
ja kuidas edasisi
muudatusi
teostatud
lugudes kasitleda
(uute lugudena?)
ja see juurutada.

Tabel 4. Riskianallilisi tdhtsamate riskide (ilevaade

Riskianalllsi tulemuste pdhjal leidsin, et arendusmetoodika vahetusega seotud
riskidest ka koOige suurema tdhtsusega riskid ei ulatu oma vaartuselt aarmiselt
korge tahtsusega riskide piirkonda. Tahtsuse definitsioon on moju ja tdendosuse
korrutis. Leidsin 12 riski, mille ks komponentidest on kdOrge tasemega ja teine
keskmise tasemega ning esitan tabelis 4 riskide Ulevaate, valtimise vdimaluse ja

tegevused realiseerumisel.

4.3 Koordineerimine

Oluline on pddrata tahelepanu meeskondadevahelise t66 korraldamisele. Projekti
tipphetkedel raagime kolmest-neljast erinevast meeskonnast, kellel igatihel on oma

suhteliselt iseseisev alamprojekt. Tobéde koordineerimisel ja valjalasete

planeerimisel tuleb arvestada uhiste ressurssidega. Uuringud on leidnud, et
meeskondade tdo
1995).

tarkvaraarenduse meeskondades on joudlus seotud

koordineerimisega (Hoegl, @Gemuenden 2001; Kraut, Streeter
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Monumentaalmetoodikates kasutatava plaanipdhise lahenemise juures on t6d
koordineeritud hierarhiliselt, selgelt rolle eristava kdsu ja kontrolli p6himotte jargi
(Nerur, Balijepally 2007; Nerur jt 2005). Agiilse |dhenemise korral koordineerib
tood iseorganiseeruv meeskond, kus meeskond ise otsustab koordineerimisviisi Ule
(Boehm, Tumer 2003). Meeskonnad, kus seni on kasutatud plaanipohist
lahenemist, koosnevad tavaliselt oma alameesmargile keskendunud ja oma
tegevusi suhteliselt vabalt ise planeerivatest spetsialistidest ning Gleminek
iseorganiseeruva meeskonna praktikale on (ks suuremaid valjakutseid agiilsele
arendusele Ulemineku juures (Nerur, Balijepally 2007). Ei organisatsioonikultuur
ega inimeste motteviis ei ole lihtsalt muudetavad, mis teeb ilemineku paljudele
ettevotetele veelgi hirmutavamaks (Boehm, Tumer 2003). Inimesi maarata gruppi
ja seda sildistada ,iseorganiseeruvaks" pole piisav, ei saa oodata, et selle jargselt
inimesed automaatselt oskaks ise koordineeruda ja tédtada kui agiilne meeskond
(Moe jt 2009). Elionis on organisatsioonikultuur meeskonnasisest vastutusevotmist
toetav, naiteks enamasti meeskond ise koostab reaalse projektiplaani, see ei tule
juhtidelt. Teisalt on inimestel tdnastes meeskondades kindlad rollid soéltuvalt nende
professionaalsetest oskustest ja spetsialiseerumisest teatud valdkonnale. Kui
sarnaseid spetsialistide rolle on projektis mitu, siis on naditeid ka
iseorganiseerumisest, kuid enamasti on tana inimestel oma kindel osa projektist,
mida nad vastavalt plaanile taidavad. Projekti juhib Idppkokkuvdttes siiski tdna
projektijuht, mitte meeskond koos. Oluline on silmas pidada, et suunatus oleks
meeskonnale, mitte lGlesandele (Schatz, Abdeldshafi 2005). Meeskond on see, kes
koos (lesandeid lahendab ja seelabi slinergia saavutab. Ilkka Lehto ja Kristian
Rautiainen (2009) leidsid keskmise suurusega tarkvaraettevottes Scrumi juurutades
kaks koordineerimisega seotud probleemi - tooteomanike ja tiimide vahel ning
projekti ajakavas olemise tagasisideahelates. Tooteomanike ja meeskondade vahel
tekkis olukordi, kus mitu eri meeskonda vajasid sama tooteomanikuga tihedat
koost6dd ja meeskondade t66 efektiivsus sai kannatada. Esines ka teistpidi
probleemi, mitu tooteomanikku olid oma nduetega sama meeskonna tddsoleva
iteratsiooni planeeritud tédde nimekirjas (Scrumi spetsiifiline termin, i.k. sprint
backlog) ning meeskonna t66 oli hairitud liigtihedate koosolekutega. Meie projektis
ei ole ette naha, et mitmel tooteomanikul oleks samale meeskonnale tdid, kill voib
ette tulla sama tooteomaniku koost6d mitme meeskonnaga samaaegselt. Siin on
lahenduseks analldtiku rolli ja volituste laiendamine nii, et arendusmeeskond saab
teda pidada tellija vahendajaks (i.k termin customer proxy). Anallltiku otsustada
on, millal ta peab vajalikuks tooteomaniku poole péérduda info voi kinnituse

saamiseks. Veel oli probleemiks, et algselt planeeritud lugude hindamine ja
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Umberhindamine ei hakanud soovitud viisil to6le, mistdttu ei olnud vdimalik hinnata
projekti edasiliikumist. Erinevate projekti planeeritud t66de nimekirjade (Scrumi
spetsiifiine termin, i.k. product backlog) vahel olid kuUll viited, kuid mitte

dinaamilised.

Elioni e-kanalite arendusprojektides on planeeritud infokiirgurina kasutada
veebipohist rakendust Pivotal Tracker (www.pivotaltracker.com), millele on ligipaas
kdigil meeskonnaliikmetel ja vaatlejana ka erinevatel huvipooltel. Erinevate
tootejuhtide t66de nimekirjades olevate seotud té6de haldamine oli probleemiks ka
Salesforce’i juhtumianallisis, seal oli lahenduseks sarnase infokiirguri nimega
Scrumforce arendus enda vajaduste lahenduseks (Mencke 2008). Meil on
planeeritud, et tootejuhid hoiavad ja haldavad infokiirguris oma t66de nimekirju,
toéodel on margitud aktsepteerimiskriteeriumid. Meeskond hindab nimekirjas olevate
toode mahud ning meekonnaliikmed votavad to6de nimekirjast omale tlesandeid.
Antud vahendit kasutab meie arenduspartner ja leidsime teistes projektides
pilootkasutuses selle vdaga sobiva olevat. Ainsaks puuduseks on, et lugusid saab
hinnata vaid keerukuse skaalal 0-3, mis ei ole meie jaoks piisavalt detailne.
Eelistaksime kasutada tapsemat skaalat, naiteks 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40, et
iteratsioonide mahtu tapsemalt planeerida. Selleks tuleks aga kasutada vahendi
markuste vaélja, mis ei ole eriti mugav. Ldheme esialgu liikuma vahendi pakutava
skaalaga ja vOtame markuste vélja hindamiseks kasutusele alles siis, kui tekivad

probleemid vdi leiame teise sarnase infokiirguri, kus skaalat ise vOimalik maarata.

Meeskonna iseorganiseerumiseks muutmine ei ole lihtne, nagu eespool mainitud.
Iseorganiseeruva meeskonna omadused on (Morgan 2006; Nerur, Balijepally 2007;
Nonaka, Takeuchi 1995; Katzenbach, Smith 1993):
e meeskonnale orienteeritus;
e funktsionaalne lilasus, samu funktsioone on vdimelised taitma
mitmed meeskonnaliikmed;
e vOime asendada teist meeskonnaliiget;
e tihe suhtlemine meeskonna sees;
e vdime hinnata meeskonnakaaslaste resultatiivsust ja tagasiside
andmine teistele meeskonnaliikmetele;
e meeskondlik koordineerimine;
e jagatud eestvedamine;
e pidev arenemine, Oppimine;
e suhteliselt madal personaalne autonoomsus, mis on aluseks kdrgele

meeskondlikule véimekusele (Langfred 2000, Moe jt 2009).
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Nils Brede Moe, Torgeir Dingsyyr ja Tore Dyba toovad oma juhtumianaliitisi (2009)

pohjal valja olulised teemad, millele tédhelepanu poorata:

e meeskonnasisene wusaldus - usalduse puudumisel raiskavad
meeskonnaliikmed aega ja energiat enda kaitsmisele, kontrollimisele
ning teiste inspekteerimisele, mis vastandub kdrge usaldustasemega
meeskondade vaartustpakkuvale koostédle (Salas jt 2005). Kui keegi
liikmetest kaotab teiste usalduse, naiteks ,kaaperdades illesande"
ehk tegeldes llesandega, mida pole endale meeskonna ees votnud,
siis leian, et sellise olukorraga ei tohi leppida, usaldus tuleb taastada
vOi vahetada valja meeskonnaliige. Usalduse puudumine pidurdab ka
info jagamist, kui meeskonnaliige kardab ennast teiste poolt

ebakompetentseks peetavat (Bandow 2001);

e jagatud eestvedamine - leian, et otsuste tegemine ei tohi muutuda
piiratud grupi meeskonnaliikmete diguseks ja kohustuseks, vaid selle
peab osalema terve meeskond. Vastasel juhul ei tunne meeskond

ennast eesmarkidega seotud olevat;

e (ihine mentaalne mudel - koost66 nduab meeskonnalt Uhiste jagatud

mentaalsete mudelite arendamist (Salas jt 2005).

Iseorganiseeruva meeskonna mudelile llemineku kergendamiseks leian, et
tuleb pidevalt jélgida ja hoida fookuses eelpooltoodud omaduste taset
meeskonnas ja vajadusel votta ette samme korrigeerimiseks. Moned voimalikud

sammud on toodud eespool juhtumianalllsi (Moe jt 2009) kommentaarides.

4.4 Meeskonna rollid

Elioni e-kanalite projektide eriparaks on asjaolu, et suur osa funktsionaalsusest
tuleb liidestada teiste silsteemidega, kus on peidus ka ariloogika. Ettevotte e-
kanalite programmeerijatel puudub kogemus, kuidas interpreteerida paringutele
saadavaid vastuseid ja kas need on (&rilises mdistes) adekvaatsed voi mitte.
Seetdttu on meeskonna liige ka analliitik, kelle llesandeks pole programmeerida,

vaid kirjeldada (tellida valiselt siisteemilt vastavalt vajadustele) liidestusteenuseid
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ja interpreteerida teenuse sisendeid ja valjundeid. Naiteks, kui kliendi teenusele
pakutakse mitut hinnapaketti, siis anallltik oskab vastata klisimusele, milliste
parameetrite vaartuste komplekti puhul on lubatud milline hinnapakett. Elionis on
olemasolevate drireeglite kompetents enamasti anallttikutel (domeenipshiselt) ja
selle edasiandmine teistele rollidele votaks aastaid. Eksisteerib suur hulk erinevaid
seoseid, mis madravad |0pliku arireeglite komplekti. Anallitik tdidab vajadusel ka
aritellija vahendaja (i.k. Customer proxy) rolli — kui t66 kdigus on vaja vastu votta
arilisi otsuseid, siis esindab anallitik aritellijat (vajadusel konsulteerides tollega).
Moistlik meeskonna koosseis on (he alamprojekti jaoks kaks kuni neli
programmeerijat ja (ks analldtik ning projektile kokku Uks-kaks koguahela
testijat, kes kirjutavad ka silisteeme labivaid automaatteste. Seniste projektide
kogemuse baasil leian, et (ks analiitik saab osaleda tadiemahuliselt (hes
meeskonnas ja selle korvalt teha muid, madalama prioriteediga U(lesandeid.
PShjuseks on peatliki alguses toodud asjaolu, et palju informatsioonist on teistes
slisteemides ja peidetud kujul, mistdttu arendajatel on modistlik teha tavalisest

tihedamat koost66d analtltikuga.

Ukski agiilsetest metoodikatest ei réagi sdltumatust kontrollist ja valideerimisest
(i.k. independent verification and validation), kuid nende kasutuselevdtu kdigus on
teistes ettevotetes teemaks kerkinud testija rolli sisu. Sisemine testija on
programmeerija liitlane, ta aitab taita programmeerija Ulesannet tarnida
kvaliteetset koodi. SOltumatu testija seevastu on kliendi liitlane, kes aitab
kontrollida, et valmis tehtu on vastav kliendi vajadustele. Agiilsed metoodikad
suunavad vastutuse seega programmeerijale ja kliendile ja ndevad kvaliteedi
tagamise (i.k. Quality Assurance) spetsialiseerunud testijale ette uut rolli (Koch
2005, 163).

Kuna juurutame XP metoodika, siis arendus saab olema testidel pdhinev ja
programmeerijad ise kirjutavad moodultestimiseks testid. Senise kvaliteedi
tagamise Uksuse testija vOi testijate rolliks saab olema testida siisteeme labivate
protsesside tervikahelaid ning kirjutada automaatteste, seda koos tellija esindajaga.
Tellija teab arilisi vajadusi ning IT professionaal oskab vdlja tuua tdiendavaid

testimist vajavaid aspekte.

Aktsepteerimistestide labiviimine traditsiooniliste projektide puhul toimub projekti
Idpus. See etapp toob tavaliselt hulgaliselt tdiendusi ja uusi véljalaskeid. Agiilsete
meetodite puhul toimuvad aktsepteerimistestid iga iteratsiooni kadigus ja seega
mitmeid kordi projekti jooksul. Nii on aktsepteerija projekti jooksul paremini

arengutega kursis ja suuri imbertegemisi on oluliselt vahem. Leian, et oluline on ka
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aktsepteerimistesti toimumisaeg versioonivahetuse tsiklis. Varasem tddkorraldus
oli, et peale valjalaske Uleandmist arendaja poolt (tulemus oli programmeeritud ja
testitud) tegi Elioni analGitik suitsutesti, et veenduda Uleantud muudatuse
toimimises ja tellitule vastavuses ning suunas positiivse tulemuse jarel pdhjalikule
testimisele. Testija leitud vead saadeti arendajale, parandati ja testiti uut
parandatud versiooni. Aktsepteerimistest toimus alles taiesti toimiva muudatuse
alusel ja selleks ajaks oli versioonivahetuse tahtaeg d&hvardavalt lahedal -
aktsepteerimistesti kadigus leitud probleemide lahendamiseks ei jaanud enam aega.
Agiilse metoodika kasutuselevotul saame tellijale tutvustada lahendust varases
faasis (juba arenduskeskkonnas kasvoi koos teada vigadega), et voimalikud arilise
vaatega mittesobivused jouaks veel likvideerida. Samuti on oluline lugudes
margitud aktsepteerimiskriteeriumite hea kvaliteet. Mida parema kvaliteediga on
need kriteeriumid lugu kirjeldades maaratud, seda vahem tuleb probleeme valja

aktsepteerimistestide kaigus.

Oluline, kuid mitte igapdevaselt sekkuv roll on lahenduse arhitekt, kes vastutab
tehnilise lahenduse optimaalse, tervikliku ja jatkusuutliku rakenduse arhitektuuri
eest. Versioonivahetusi korraldab arendusliksuses versioonihaldur, versioonide
plaan on vahemalt kvartali jagu ette teada ja avalik. Erakorralisteks
versioonivahetusteks etteteatamise ndue on maksimaalselt 48 tundi, minimaalselt
kaks tundi. Seega ei saa versioonivahetuste korraldamise protsess takistuseks

iteratiivsele tarkvaraarendusele.
Aritellija roll ja kasutatavus

Aritellijaga koos td6tab disainimeeskond, kelle (ilesanne on prototiiiipimine,

kasutatavuse hindamine, visuaalne disain ja selle tehniline realiseerimine.

Agiilsed metoodikad rdaagivad tdotava tarkvara tarnimisest, kuid enamasti ei (tle,
kellele see hindamiseks Ule antakse. Metoodika vaatekohalt on see 0ige, sest
erinevates projektides on tegemist erineva osapoolega. Kill vdib selle teema
olulisus seetdttu jaada tdhelepanuta. Elioni e-kanalite arenduses on osade
(kasutus)lugude puhul tapsemalt madratletavaid kasutajaid ka ettevottest seest
(rakenduse administraator, sisutoimetaja jne), kuid enamasti on tegu I6ppkasutaja
naol inimesega, kes kilastab meie e-keskkondi. NOuete pilstitamisel (lugude
kirjutamisel) tuleb enamasti |Idhtuda meeskonna arusaamast, mida kasutaja ootab

ja kasutajate tagasisidet saab fookusgruppide kaudu. Senine praktika on olnud
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teha aeg-ajalt ennetavalt kasutajate seas uuringuid, millised oleksid kasutajate

ootused Uhe voi teise voimaluse osas.

Elioni kontekstis on tellija alati ettevottesisene, mis paljuski lihtsustab koost66d
tellija ja arendaja vahel. Vdimalik on XP ndutav tellija esindaja pidev saadavalolek
ja aktiivne arenduses osalemine. Erinevad allikad viitavad, et tihti eeldab tellija, et
tema osaleb projektis finantseerijana ning I8pptulemuse aktsepteerijana ja ei taha
panustada lisaks jooksvalt oma inimressursiga (see on ju lisakulu). Elionis tahavad
tellijad ise projektis rohkem kaasatud olla, et ndha jooksvalt tulemusi ja enamasti
ka tunnistavad, et lihtsam on madista tellimust ja seda tdiendada juba prototlitibi voi
vahese funktsionaalsusega rakenduse abil vorreldes kogu lahtelilesande

abstraktselt dokumendiks vormistamisega.

Aritellija (ehk Scrumi terminoloogias Product owner) (lesanne on igas projektis
hallata tédde nimekirja (Scrumi terminoloogias Backlog), maarata toéddele
prioriteedid ja otsustada iteratsiooni koosseis. Samuti on aritellija Glesanne tagada
arendajatele vajalik informatsioon driliste nOuete osas nii tédde esialgsel
kirjeldamisel kui arenduse kaigus jooksvalt ning korraldada selle kooskdlastatus
huvipooltega. Aritellija ptitiab sisendiks pakkuda prototiilipe ja sellisel juhul on need
disainimeeskonna poolt hinnatud kasutatavuse seisukohast. Vastav praktika on
kasutusel Salesforce.com-is (Mencke 2008) ja on ennast seal todestanud.
Prototiilipide puudumisel teeb arendusmeeskond vdimalikult varases faasis valmis
ka kasutajaliidese, mille saab aritellijale kasutatavuse hindamiseks anda. Michael
Budwig annab juhtumianaliisile tuginedes (Budwig 2009) soovituse valmistada
jargmise iteratsiooni (Scrumi termin sprint) kasutajaliidese elemendid ette (he-
kahe sellele eelneva iteratsiooni kdigus, kuna nii on arendusmeeskonnale tagatud
kvaliteetse sisendi olemasolu. Meie projektide kontekstis on kasutajaliidese
elementide disain ja kasutatavuse analliis planeeritud enne aritellija poolt
arenduslilesande esitamist (ehk toimubki enne vastava arenduse iteratsiooni, kuid
arendusmeeskonnal on vdimalus pakkuda paremaid ideid ning positiivse otsuse
korral ldaheb ettepanek disainimeeskonnale tagasi kasutatavuse analllsiks ja
disainimiseks. Selleks on vajalik disainimeeskonna ja arendusmeeskonna vaga tihe
koostdd, millele viitab ka Hegle Sarapuu oma kogemuse pohjal eestimaise

arendusprojektiga (Sarapuu 2010).

Erinevate aritellijate tellimusi koordineeriv roll on e-kanalite arendusjuht, kes

koordineerib (le koigi e-kanalite arendusprojektide tootejuhtide tegevust. Sarnase
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mudeli on pakkunud Ken Power (2010) oma huvipoolte identifitseerimist ja

grupeerimist kasitlevas t60s.

4.5 Toéokorraldus, kommunikatsioon

Lisaks varem kirjeldatud to6korraldusega seotud praktikate juurutamisele alates
paarisprogrammeerimisest toon allpool ka kokkuvdtte, milliseid regulaarseid

koosolekuid on plaanis kaivitada.
Igapadevaselt:

e igapdevane llevaatekoosolek. Sisuks info igalt liikmelt, mis tehtud, mis

jargmisena tegemisele Idheb ja kas on takistusi.
Iteratsioonhaaval:

e iteratsiooni kokkuvotte koosolek. Vaadatakse koos tellijaga (le
iteratsiooni kaigus valminud t60d, tuvastatakse |Opetamata lood ja

otsustakse nende saatus;

e tagasivaatekoosolek (i.k. termin retrospective). See on meeskonnale
hea vdimalus Oppida kogemustest ja saada seeldabi paremaks.
Vaadatakse tagasi eelmisele perioodile, mis ldks hasti ja mis laks
halvasti. Tuvastatakse kitsaskohad senises protsessis ja vodimalused

protsessi paremaks kohendada;

e jargmise iteratsiooni planeerimine. Tellija pakub valja nimistu jargmise
iteratsiooni tdddest ja vajadusel selgitab tapsemalt sisu. Meeskond
annab hinnangu té6de mahule. Tulemuseks tééde list, mis on plaanitud

valmima jargmisse iteratsiooni.

Monumentaalmetoodikate kasutamisel on arendajate kokkupuude juhiga
vaiksem ning ei ole erandlik, kui juht ja programmeerija ei satu tihedamini
raakima, kui kord nadalas. Agiilsete metoodikate puhul on tavapraktika pigem
igapdevane vestlus. Tasub tahelepanu pddrata sellele, et meeskonnaliige ei
hakka seda pidama juhi sooviks tugevdada kontrolli téétaja tehtava lle. Selline
arvamus vOib tekitada vastupanu agiilsele arendusele lemineku muudatusele,

kuna tootajad tunnetavad vestluste kaigus jutuks tulevate tdolilesannete osas
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veel taitamata Ulesannete vdi venivate tdhtaegade kohta etteheiteid. Mike Cohn
ja Doris Ford (2003) soovitavad selle valtimiseks ja usalduse voitmiseks juhtidel
demonstreerida oma soovi kaasa aidata takistuste eemaldamisel ning mitte teha
etteheiteid, kui Ulesannete tditmine eeldatust rohkem aega votab. Eespool
peatlikis 4.2 oli kirjeldatud ka soovitus igale meeskonnaliikmele vdimaldada
juhiga iganadalaselt vahemalt 15 minutine neljasilmavestius, et arutada
teemasid, mida teiste ees ei soovita arutada (Conboy 2010).
Arendusmeeskonnas on juba tana igal liikkmel nadalas planeeritud tunnised
koosolekud juhiga, mida ressursi puudumisel oleme vahel ka pooletunnisteks

Iihendanud vastastikusel kokkuleppel.

Bob Schatz ja Ibrahim Abdelshafi (2005) toovad vdélja nidansi, mida on
kirjeldatud ohtude juures. Nimelt agiilset metoodikat juurutades tuleb jalgida, et
kasutusele vdetaks ka ,agiilne keel®. Vanade terminite (letoomine uude
metoodikasse viib enamasti selleni, et inimesed kipuvad neid vanamoodi
kasitlema ja vastavalt sellele ka kaituma. Parem anda terminitele uued nimed ja

jalgida Uhtlasi, et selliseid probleeme ei tekiks.

4,6 Mootmine

Tahelepanu tuleb pédrata, kuidas tagada Ullevaade projekti kulgemisest nii, et
aruandluse tootmine vdimalikult vdhe hairiks arendusmeeskonda, samal ajal aga
oleks tagatud (levaade projekti seisust ning ohud oleks avastatud vdimalikult
varakult. Probleemide kiire tuvastamine on oluline, et tagada nende vdimalikult
vaike mdju projektile. Sellele on viidanud ka erinevad juhtumianallilisid, naiteks
Progressive Insurance’i (Jochems, Rodgers 2007) vOi Primavera Inc (Schatz,
Abdelshafi 2005) kogemus. Uks vdimalus on mdddikud lasta defineerida &ritellijal
(Mencke 2008), sest tema teab kdige paremini, mis moddikud kirjeldavad projekti

edukust.

Plaanimise ja hindamise vahend, reeglid ja Ghikud on midagi, mis kokku leppida
meeskonnaga. Viitan siin Marek Kusmini kogemusele, et kui hindamisel hakkas
meeskond arenduseks kuluvate tundide asemel hinnanguid andma abstraktsetes
Uhikutes (loo punktid ehk i.k story points) ja kui varem olid hinnangud pigem
olenevalt inimesest ala- voi Ulehinnatud kaaluga, siis abstraktsemaks muutmine

hakkas andma palju tapsemaid tulemusi. Mootmise metoodika ja Uhikud peavad
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olema meeskonnale (heselt moistetavad ja nende vajalikkus selge. Samuti tuleb
kokku leppida, mida tdhendab ,valmis® (kood programmeeritud vs testitud vs
integreeritud vs toodangusse antud). Tundide asemel punktide kasutuselevott
lugude hindamisel ei tdhenda seda, et progressi mootmine ebatdpsemaks jaaks.
Paari-kolme iteratsiooniga kujuneb valja arusaam, kui palju punkte meeskond
iteratsiooni jooksul realiseerida jouab ning seda arusaama aluseks vottes saab
edaspidiseid iteratsioone juba (sna tapselt planeerida. Meeskonna joudluse
muutudes saab vastavalt korrigeerida ka plaani. Sarnasele kogemusele ettevottes
AgileCo viitavad ka Jayakanth Srinivasan ja Kristina Lundqvist oma

juhtumianaltdsis (2010).

Kuigi meeskond on iseorganiseeruv, siis saan juhina jalgida, et meeskond selle

initsiatiivi ka vastu/omaks votaks.

Tulupiline agiilse projekti edenemise raport sisaldab nimekirja projekti
votmekuupaevadest, lUhikest kokkuvotet projekti hetkeseisu kohta, peamiste
moodikute (nt uute vigade juurdevool, labitud testide protsent) vaartused,
peamiste riskide loetelu ning langev graafik (i.k. termin burndown chart), mis
vordleb teha jaanud td66 hulka algselt planeerituga. Mike Cohni ja Doris Fordi
kogemuste pdhjal on see enamike juhtide jaoks piisav (Cohn, Ford 2003). Marek
Kusmin kirjeldab oma kogemust, kus langev graafik lugude lisandumisel vOi
aralangemisel tegi jarske langusi, hiippeid vdi hoopiski plsis pikalt samal tasemel,
kuigi meeskond tegi tublisti t6dd. Selline graafik ei anna adekvaatset infot projekti
kulgemisest ja hetkeseisust ning seeparast soovitab Marek Kusmin kasutada pigem
tousvat graafikut (i.k. burnup chart), kus lugude lisandumine vO0i dralangemine ei

mdjuta selliselt graafiku joont, vaid nihutab 16pp-punkti asukohta.

Leitud vigade puhul on oluline, et oleks hinnatud ka umbkaudne parandamisele
kuluv maht (loo punktides). See aitab hinnata, kas versiooniga ollakse graafikus.
Christopher O’ Connor viitab (2010) samuti sarnasele probleemile ja selle mdjule

projekti kulgemisele oma juhtumianalldusis.

Kokkuvottes, mootmise juures kavatseme jargida eeltoodud aspekte arvestades
LSD praktikat ,Mo0tmine" (,saad, mida mdoddad", ,md6da meeskonda, mitte

persoone").
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4.7 Muud juurutustegevused

Versioonihalduse protsessis pole plaanis suuri muudatusi ette votta, kuna agiilne
arendus sobib hasti olemasolevasse protsessi. Suurim muudatus on
arenduskeskkonnas pideva integreerimise (i.k. continous integration) sisseviimine,
et tagada erinevate arendajate tehtud muudatuste kiire sisseviimine koodi. Ka selle

juurutamisega on juba alustatud.

Metoodika valiku anallitisi kaigus valisin XP ja Scrumi korvale ka LSD-st
,Lepingute", ,Viivituse hinna" ja ,M00tmiste"™ praktikad. Mootmisest oli juttu

eelmises osas, kdesolevas selgitan llejaanud kahe juurutamist.

LViivituse hinna" praktika pakub valja, et kdiki projektiga seonduvaid otsuseid saab
viia Uhele vorreldavale alusele, mis on finantsm&dde. Nii saab projekti meeskond
otsuseid vastu votta vorreldes iga lahendusvariandi rahalist vaartust (tulu ja kulu).
Meil on ettevottes kasutusel projektide nlitidisvaartuse arvutus, seda abiks vottes ja
kohendades saame hakata hindama projektide asemel ka projektisiseselt otsuste
hinda.

Arenduspartneritega lepinguid sd0lmides peame silmas vajadust agiilse arenduse
puhul teistsuguste lepingute jargi, kui monumentaalmetoodikate puhul. Kasutame

siin LSD ,Lepingute® praktikat.
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Kokkuvote

Elion Ettevotted AS-i (edaspidi Elion) jaoks (ks olulisemaid probleeme IT ja
tootearenduses on madal arendusvdimekus. Vdimaliku lahendusena nahakse
teostusmeeskonna suurendamist ja/v0i arendusmetoodika muutmist. Strateegiline
otsus e-kanalite Gleminekuks agiilsele arendusele on juhtkonna poolt tehtud ning
too eesmark on leida, milline agiilne arendusmetoodika (vdi erinevate metoodikate
slintees) sobiks Elioni jaoks kdige paremini ning valja té6tada lahendused valitud

metoodika juurutamiseks.

Magistritéo teema on ettevotte jaoks vaga oluline, kuna ettevottel puudub varasem
sarnane metoodika muutmise kogemus. Juhtkonna soov on, et kdesolev

magistritdéo aitaks antud muudatust labi viia.

Plstitasin magistritédle eesmargi leida Elionile sobiv agiilne arendusmetoodika
olemasolevate hulgast vdi siinteesida see erinevate metoodikate praktikatest ning
tootada valja pohimotted, kuidas valitud metoodikat juurutada ning millele selle

kaigus tdhelepanu p6drata, millised on kaasnevad ohud ja kuidas neid valtida.

To6 kaigus teostasin enamlevinud agiilsete metoodikate vordleva analldsi Elionile
sobivuse osas, kasutades selleks Alan Kochi (2005) pakutavat meetodit, kus
erinevate metoodikate praktikad jaotatakse agiilse arenduse manifesti printsiipide
kaupa, mida vastav praktika enim toetab. Nii on metoodikate erinevad praktikad
Uhel alusel vorreldavad. Juurutuspdhimotete véljatédtamisel kasutan kvalitatiivset
anallusi, kuna eksisteerivad mitmed sarnased arendusmetoodika muutmise
kogemused teistes ettevotetes ja on moistlik analiilisida sealseid kogemusi,

arvestades Elioni eriparadega.

Agiilsete metoodikate vordleva analllsi tegin Elioni konteksti arvestades ning
kasutades nii ,sobib halvasti — sobib hasti" skaalat (peatiikk 3.2 kirjalikus osas) kui
,keeruline juurutada - lihtne juurutada" skaalat (tdielik analliUs Lisa 1 té6vihikus,

kokkuvote tabelis 2). Analllsi tulemused on vélja toodud peattikis 3.3.

Anallis nditab, et Elionile sobivuse poolest on teistest metoodikatest tunduvalt
sobivam ekstreemprogrammeerimine (i.k. Extreme programming, XP), hasti
sobivad ka Scrum ja adaptiivne tarkvaradisain (i.k. Adaptive Software
Development, ASD). Juurutamise lihtsuse analiils naitab, et juurutada on lihtsam

XP-d ja ASD-d, vaikese vahega jargneb Scrum. Kuna XP praktikad on rohkem
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tehnilist laadi, siis on maistlik valida korvale praktikaid, mis keskenduvad
mittetehnilistele aspektidele ja selleks sobib hasti Scrum oma ,Igapaevase
koosoleku®, ,Sprindi Glevaatuse" ning ,Sprindi tagasivaate™ praktikatega.
Taiendavalt pakun kombineerida XP praktikad ,Kogu meeskond",
,Planeerimismang", ,Sisteemi metafoor" vastavate Scrumi praktikatega ,Scrumi
meeskond" (just tootejuhi roll sellest praktikast), , Sprindi koosolek™, ,Toote tédde
nimekiri®. Lisaks valin sinteesitud metoodikasse LSD-st (i.k. Lean Software
Development) ,Lepingute®, ,Viivituse hinna™ ning ,M00tmiste™ praktikad kui

unikaalsed ja Scrumi-XP kooslust hasti taiendavad.

Labiviidud anallUsile tuginedes teen ettepaneku juurutada siinteesitud metoodika,
mis sisaldab XP metoodikat téismahus ning lisaks XP praktikaid taiendavaid

praktikaid Scrumist ning LSD-st.

Analiisisin t66 kaigus mitmetes allikates toodud kriitilisi edutegureid ning pakun

valja Elioni kontekstis kriitilised edutegurid:

e tootejuhi rolli kaivitumine, sh oskuse tekkimine lugusid Oigesti kirjutada ja

vastutuse votmine toote omaduste nimekirja haldamise eest;
e tellijaga koostdd ja tema piisav plihendumus;
¢ meeskondlikku tegutsemist ja koost6dd soodustava keskkonna loomine;

e meeskonnaliikmete tehniliste ning Ilabirddkimis- ja suhtlusoskuste

olemasolu;
e iseorganiseeruva meeskonna kaivitumine;
e juhtimisprotsesside muutmine agiilsele arendusele vastavaks;
e tarnestrateegia ,vara ja tihti" kaivitumine;

e parandslsteemidega liidestamise edukus;

probleemide varajane dratundmine ja nendega tegelemine.

Tootasin labi mitmed juhtumianalilsid ja kogusin erinevates allikates toodud
voimalikud ohud ja riskid kokku riskianallitsi (lisa 2). Riskianalllsis hindasin riski
tahtsust ja kirjeldasin tegevusi riski valtimiseks ning selle realiseerumisel riskiga
toimetulekuks. Olulisemad riskid, tagajarjed, nende valtimise voimalused ja

tegevused realiseerumisel on valja toodud tabelis 4.
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Olulisemad riskid:

agiilse  metoodika juurutamise kaigus esilekerkivate probleemide
mittemarkamine ja nende eskaleerumine;

tootejuhi vahene koolitus;

lugude kvaliteet pole piisav, puuduvad aktsepteerimiskriteeriumid;
mittefunktsionaalsed nduded ei saa piisavalt tédhelepanu;

pikad viivitused tagasiside ahelates takistavad lugude valmimisjargset
I6petatuks kuulutamist;

arendaja hirm oma oskuste puuduste osas;

suurenenud soltuvus arendaja sotsiaalsetest oskustest;

otsustusprotsesside muutumine, meeskonna poolt otsustamine ei hakka
tdole;

meeskonna sidusus parsib infoliikumist teiste meeskondadega;

projekti kulgemise mootmine toimub valesti;

ei kaivitu valjalasete planeeritud tempos valmimine;

pideva integreerimisjdrgse testimise kaivitumine ei dnnestu;

Tabelis 4 on kirjeldatud ettepanekud nende riskide vadltimiseks ning pakutud

tegevused riskide realiseerumisel.

Leian,

et to6d taidab oma eesmargi, sest arendusmetoodika kandidaat on

slinteesitud ja valja pakutud, samuti on valja té6tatud juurutamise pohimdtted ning

vdlja toodud riskid ning pakutud tegevused nende valtimiseks ning tegevused riski

realiseerumisel.
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Summary

An Objective of this Master thesis is to find appropriate agile software development
methodology for electronic channels (E-channels) development in Elion Ettevotted

AS (Elion) and establish principles for adoption. The results of this Master thesis are
great value for Elion, as decision for adoption has been made, transition must start

and there is no such experience in organisation today.

Author describes current situation, which is starting point of transition and

evaluates organizational culture of Elion from “ready to transition” point of view.

To analyze different agile methodologies, author has chosen Alan Kochs method
described in his book “Agile Software Development”. Authors evaluation considers

also suitability for Elions needs and adoption complexity in given environment.

Conclusion of evaluation is to adopt synthesis from Extreme Programming

methodology and parts from Scrum and Lean Software Design methodologies.

Author also evaluates critical success factors and threats in transition and finds out,
which of them are important to Elion. Principles for coordination between different
teams and working in teams including roles, communication and measurements

have been worked out.
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meeting

Regular
team
retrospect
ives

Scrum: sprint
retrospective

Continuou
s attention
to
technical
excellence
and good
design

Scrum: Scrum master
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Considerations aboufsummary : Can't do it
: Unlikely to work
: Difficult to do
: Probably can do
: Easy to do
: Already do it

llﬁile Unified Process

uh WNHO

Notes

Culture
Customers
Projects
Staff

Fit

Principles Practices

w|Tools &
NlProcesses

~|Strength

AUP Summary:| 3,

~N
&9
~N
&9
IS
&9
w
&9
)}

Motivated
individuals
- AUP: Your staff knows
Give them |what they're doing
support
and trust

Early and
continuou |AUP: Deployment 4 4] 3|1 3] 313,4 1
s delivery
Working
software
is the
primary
measure
of
progress
All stake-
holders
must work |AUP: Test discipline 4 3| 5] 3/3,8 0,8
together
daily
Welcome
changing
require-
ments

AUP: Project
Management Discipline

AUP: Implementation 3 4 4] 4] 3|36 1

Continuou
s attention
to
technical |AUP: implementation 3[ 3 3] 3] 3] 3 1
excellence
and good
design

Simplicity:
maximize
work not

done

AUP: Simplicity 3 3 3] 31 3] 3 1
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Evaluating Agile Methods Workboo, -
Considerations aboufSummary 0: Can't do it
4 @ 1: Unlikely to work
7] = . Diffi
Crystal Clear o E % R = 2: Difficult to do
5 8 028« e 3: Probably can do
§ a 'Ege"a - o 4: Easy to do
Principles Practices O O ara | & [Notes 5: Already do it
CC Summary:|4,2(3,7|3,8) 4 |3,7/13,9] 1
Motivated
individuals
Give them CC: Personal safety 5| 4| 4 4] 4|42 1
support
and trust
Self-
organizing |CC: Focus 4 3] 4| 4] 313,6] 1
teams
The
unstated
principle: |CC: Technical
Appropriat |enviroment o It I I I I
e
processes
Face-to-
Face ) CC: Osrr.\otlc. al 4l 4l 4l 4 4 1
Communi- |communication
cation
Early and
continuou |CC: Frequent delivery 4 4] 4| 4 4 4] 1
s delivery
All stake-
holders i
must work |C: EasY access to s| 4| 4] 4 4|42 1
expert users
together
daily
Regular i .
team retro]_C: Reflective 4l 3| 3| 4 3|34 1
N improvement
spectives
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Lisa 2. Agiilsele arendusmetoodikale iilemineku riskianaliiiis

Riski kirjeldus Tagajarg 3| < | @f valtimise v8imalus | Tegevused, mida
_§ gl 5 vitame ette, kui
cl E| & risk realiseerub?
gl gl 2
ol 2| &
wn| +
HEE
g gl
EIE:

R
2| |8
S| 2
&%

-+l

~

0

(4

Suured muudatused | Agiilne 1| 3 | 3 | Edulugude Kaasame valised

meeskonna arendusmetoodik tutvustamine, konsultandid,

tegutsemises a ei juurdu, varbamispoliitika, tegeleme koos
korraga, projektid vajadusel valiste meeskonnaga
meeskonnaliikmed ebadnnestuvad. konsultantide vastutddtamise
hakkavad kaasamine. pOhjuste
muudatusele vastu Metoodika muutust | [@biarutamisega
todtama. mitte ette votta ja
teiste suurte lahendamisega,
muudatustega leiame
ettevottes meeskonna seest
samaaegselt. "jutlustajad",
kellele agiilsed
pohimotted
ldhedased on.

Meeskonnaliikmed ei | Agiilne 1| 3| 3 |Selgitada XP Selgitamisse

taha votta vastutust. |arendusmetoodik pakutavaid panustamine,

a ei juurdu, praktikaid, mis vdlise konsultandi

projektid teevad arendajale kaasamine.

ebadnnestuvad. vastutuse kandmise

oluliselt kergemaks.

Meeskonnaliikmete Meeskonnaliikmed | 1 | 2 | 2 | Selgitada Probleemide kiire
liigne &hin. lahevad liigse meeskonnale antud | avastamine ja

Ohinaga probleemi tekkimise | avameelne

muudatusega voimalust. meeskonnas

kaasa ja labiarutamine.

probleemide Eelduseks

tekkides usalduslik

suurendavad ohkkond

panust - meeskonnas.

tletéétamine,

kiirustatult tehtud

ja valed otsused

Meeskonnaliikmete Meeskond ei 1 | 3 | 3 | Meeskonnaliikmete |Selgitamisse

vahel ei teki hakka toéodle valimine nende panustamine,

slinergiat, vajaliku isikuomadusi ja vélise konsultandi
inimestevahelised efektiivsusega, sotsiaalseid oskusi | kaasamine.
vastuolud voi agiilne arvestades, Vdoimalusel ja
koostdotahte arendusmetoodik meeskonnas vajadusel
puudumine. a ei saa taielikult usaldusliku meeskonna
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juurduda, ohkkonna loomine. | koosseisu
projektid muutmine.
ebadnnestuvad.
Agiilse metoodika Agiilne Juurutusprotsessi Probleemide esile
juurutuse kaigus arendusmetoodik juhil olla kursis kerkides
esilekerkivate a ei juurdu, voimalike tekkida lahendame need
probleemide projektid voivate koos
mittemarkamine ja ebadnnestuvad. probleemidega ja meeskonnaga.
nende eskaleerumine. nende
simptomitega, olla
kursis meeskonna
téo6ga. Meeskond
ise on teadvustatud
sellisest ohust ja
jalgib samuti.
Arendaja asub uue Vead kuhjuvad, Iseorganiseeruv Lahendatakse

looga tegelema enne,
kui eelmine valmis ja
vigadeta integreeritud
on.

lahendamine on
keerulisem ja
vOtab taiendavat
aega.

meeskond jalgib
Uksteise tegevust ja
kutsub varakult
korrale.

jooksvalt, sellest
Oppust vottes.

Arendaja eelistab

Koodi kvaliteet

XP

XP pidev koodi

kiiret hakki hea koodi |langeb ja paarisprogrammeer | refaktoorimise
pOohimotetele. hoolduskulud imise praktika aitab | praktika aitab
kasvavad. sellist probleemi varasemaid
valtida. hakke
elimineerida.
Juhtkond ei ole Juhtkonna toetus Jalgida, et juhtkond | Selgitada
kaasatud. vOib jaada oleks kaasatud, agiilsete
ndrgemaks. naiteks neile metoodikate
Ulesandeid andes. eeliseid
kasutades
edulugusid.
Huvipoolte, sh Tekib vastuseis Mododikute Tegevused
juhtkonna jaoks, pole | agiilsele plstitamine samad, mis
moddikud piisavad. arendusele, selliselt, et valtimisel, lisaks
noutakse sellest rahuldaksid meenutame
loobumist. osapoolte vajadusi, |jallegi

kuid samas ei
tekitaks
meeskonnale
vaartusetut
lisatood.

edulugusid, miks
agiilne arendus
hea on.

Puuduvad
automaattestid voi
nende vahene hulk

Testimise ajakulu
pidurdab projekti
kulgu

Automaattestide
kirjutamiseks
moodultestide
tasemel
juurutatakse XP
testipdhise
arenduse praktika,
labivate protsesside
tasemel kasutaja

Labivate
protsesside
tasemel kasutaja
vaates kirjutab
automaateste
testija ja tema
ressursi
jalgitakse - kui
vaja, abistab

vaates kirjutab Ulejaanud
automaateste meeskond.
testija.
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Lugude kvaliteet pole | Arendajal pole Tootejuhi Tootejuhi

piisav, puuduvad selge, mida teha koolitamine, koos koolitamine, koos

aktsepteerimiskriteeri | vaja on. Ajakulu meeskonnaga meeskonnaga

umid. taiendavatele kogemustest kogemustest
tépsustustele voi Oppimine. Oppimine. Valiste
Umbertegemisele. konsultantide

kaasamine.
Lugude hindamisel Planeerimine pole Hindamisel Kaasame valised

suured eksimused.

piisava tapsusega
- kas ei joua
valitud lugusid
valmis vdi tuleb
pidevalt uusi
lugusid lisaks
noutada, mis

kasutada kogenud
meeskonnaliikmete
abi voi algusfaasis
olla valmis
kaasama vaéliseid
konsultante.

konsultandid.

vahendab
aritellija usaldust.
Moéddalaskmised Arendatakse Meeskonnas lugude | Tegevused
nduete olulisuse vaheolulisi labiarutamine, et samad, mis
hindamisel. omadusi, projekti kdik mdistaksid valtimisel.
pakutav vaartus realiseerimiseks
pole tasemel, valitud lugude
liigne aja- ja vaartust. Kuigi
rahakulu. 16plik vastutus
toote t66de
nimekirja haldamise
eest on tootejuhil,
on meeskonnal
Oigus ja kohustus
kaasa raakida, kui
peetakse
vajalikuks.
Nouete ja Arendatakse Sellise ohu Tegevused
kommentaaride vaheolulisi meeskonnale samad, mis
segiminek. omadusi, projekti selgitamine ja valtimisel.
pakutav vaartus protseduuri
pole tasemel, selgitamine, kuidas
liigne aja- ja kaib lugude
rahakulu. iteratsiooni
valimine.
Tootejuhi védhene Tootejuhi roll Tootejuhtide Tootejuhtide
koolitus. projektis ei saa varajane ja pohjalik | koolitamine,
taidetud piisavalt koolitamine. kogenud
kvaliteetselt meeskonnaliikme
(lugude te tugi, valise
kirjeldamine ja konsultandi
prioritiseerimine), kaasamine.
projekt ei edene
m0istliku
kiirusega.
Meeskonnaliikmete Vahene Valitud Elioni arendajate
vahene koolitus, efektiivsus. arenduspartner on |tdiendavad
oskuste puudumine pikaajalise agiilse koolitused.

metoodikate
rakendamiseks

arenduse
kogemusega, Elioni
kaasatud arendajad
saavad labi XP
paarisprogrammeer
imise ja koodi
Uhisomandi
praktikate tuge
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oskuste
omandamisel.

Arendaja hirm oma
puuduste osas
(agiilsed metoodikad
toovad oskusi ja
nende puudusi
selgemalt esile).

Arendaja moraal
langeb, efektiivus
vaheneb ning ta
voib ka
meeskonnast
lahkuda.

Meeskonnasisese
usaldusliku
meeleolu loomine,
labi mille vaheneb
hirm ning
voimaluste
pakkumine oma
oskuste
parandamiseks.
Tagasiside nelja
silma all. Isiklik
mentor uutele
meeskonnaliikmetel
e.
Paarisprogrammeer
imisel paaride
jagunemine nii, et
uued liikmed on
paaris kogenud
liikkmetega.

Arendajaga
arutamine, mida
ta vajab, et end
kindlamalt
tunneks
(koolitus).

Agiilsete metoodikate
suundumus, et
arendaja peab olema
meister mitmel alal.

Tootajaid raske
leida voi kallis
ning aegandudev
koolitada.

Paarisprogrammeer
imine aitab
teadmistel
meeskonnas levida.
Meeskonnaliikmete
julgustamine
votmaks uusi
Ulesandeid uutest
valdkondadest,
millega pole ise
varem kokku
puutunud.
Spetsiifiliste rollide
kasutamine, kui
selleks on vajadus.
Nditeks on meil
anallttik eraldi
rollina planeeritud,
et arendaja
ettevottespetsiifilise
d teadmised
saaksid olla
ndrgemad.

Ootame
teadmiste
levimist ja
julgustame.
Pakume koolitust.

Suurenenud soltuvus
arendaja
sotsiaalsetest
oskustest.

Norgemate
sotsiaalsete
oskustega
inimesed ei suuda
panustada oma
tavalisel tasemel,
efektiivsus langeb
ning voivad ka
lahkuda.

Koolitusprogrammid
es tuua sisse
meeskonna enda
poolt pakutud
teemad, mis
aitavad arendada
sotsiaalseid oskusi.
Kasutada piisavat
(kuid mitte liigset)
dokumentatsiooni,

Varbame sobivaid
inimesi.
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mis toetaks just
arendusmeeskonna
enda vajadusi.

Arendajatel puuduvad
teadmised
arivaldkondades.

Tellija kaotab
arendusmeeskonn
a vastu usalduse.

Arendajate
koolitamine
vajalikes
arivaldkondades,
varbamisel
arvestada nii
tehniliste kui ariliste
teadmiste
vajadusega.
Analtttiku (kui
Elioni ari hasti
tundva rolli)
kaasamine.

Arendajate
koolitamine.

Arendajatel puuduvad
teadmised
arivaldkondades.

Arendaja mdoistab
valesti vajadusi
vOi teeb eeldusi
valesti ja votab
neid edaspidises
toos aluseks.

Arendajate
koolitamine
vajalikes
arivaldkondades,
aritellijaga tiheda
suhtlemise
vajaduse
rohutamine ja selle
voimaldamine.
Anallttiku rolli
kasutuselevotmine.

Arendajate
koolitamine.
Tehtud vigade
parandamine.

Meeskond ei nae
agiilsete praktikate
taga tegelikke
agiilseid vaartusi ja
pohimdotteid, mille
saavutamise poole
pltelda.

Meeskond ei toota
efektiivselt,
puudub agiilsest
arenduseset
saadav kasu.

Pidev
koolitusprotsess (sh
seotud
konverentsidel
osalemine), agiilse
arenduse
vaartustele ja
pOohimotetele

Pidev
koolitusprotsess
(sh seotud
konverentsidel
osalemine),
agiilse arenduse
vaartustele ja
pOohimotetele

keskenduv arendav | keskenduv

juhtimine, arendav

treenimine. juhtimine,

treenimine.

Meeskonnaliikmete Meeskond ei to6ta Edulugude otsimine | Edulugude
motivatsioonipuudus | efektiivselt, ja meeskonnas otsimine ja
uue metoodikaga puudub agiilsest levitamine, et uue meeskonnas
kohanemiseks. arendusest metoodika eelised levitamine, et

saadav kasu.

selgeks saaksid
ning meeskonna
poolt omaks
vOetaks. Mitme
meeskonnaliikme
meelitamine agiilse
arenduse motteviisi
pooldajaks ja
"jutlustajaks".

uue metoodika
eelised selgeks
saaksid ning
meeskonna poolt
omaks voetaks.
Mitme
meeskonnaliikme
meelitamine
agiilse arenduse
motteviisi
pooldajaks ja
"jutlustajaks".
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Otsustusprotsesside

Otsustamatus,

Selge meeskondliku

Sama, mis

muutumine juhi poolt | halvad otsused, otsustuskorra valtimisel, tuleb
otsustamiselt projekti kontrolli valjatdéétamine ja rohkem
meeskonna poolt alt valjumine. meeskonnaga panustada.
otsuste kokkuleppimine, et
vastuvotmiseks ei valtida kaost.
hakka toole. Demokraatlik
haaletamine. Juht
ei ole
meeskonnatdds juhi
rollis, vaid
vordvaarne osaline.
Neljasima vestluse
aeg igal liikmel oma
juhiga igal nadalal.
Meeskonnaliikmete Hindamine ei Hindamine arvestab | Muudame
hindamisel agiilseks toimu vajalikel oskustega nii hindamise
arenduseks vajalike alustel, siigavuti kui ka aluseid.
omadustega tulemuslikkuse erinevate oskuste
mittearvestamine. hinnang voib olla hulgaga. Arvestada
ebadige, veel mentoriks
arengueesmargid olemise,
vaaralt vabatahtliku
pustitatud. lisatdoga ja teiste
agiilses arenduses
vaartust omavate
tegevustega.
Ettevotte Toole satuvad Varbamispdhimotte | Muudame

varbamispdhimotted
ei arvesta agiilseks
arenduseks vajalike
isikuomaduste ja
oskustega.

ebasobivad
inimesed, kes ei
ole tulemuslikud,
liigne
koolituskulu.

d Ule vaadata,
lisada praktikad,
mis annaksid
Ulevaate agiilseks
arenduseks
vajalikest
omadustest ja
oskustest. Selleks
sobib, kas praktiline
t66 koos
meeskonnaga voi
sobiva praktilise
Ulesande tditmine.

varbamispdhimot
teid.

Vahene
kommunikatsioon
projektiliikmete

Projektides palju
vigu, jaavad
maha plaanidest.

Kasutatavad
praktikad tagavad
hea

Anallitisime
pOhjuseid ja
elimineerime

vahel. kommunikatsiooni | meeskonnaga
projektiliikmete koos tuvastatud
vahel. probleemid.

Pideva integreerimise | Suur ajakulu voi Hetkel skoop ainult | Panustame

keskkonna loomine ei saa lldse e-kanalitega seotud | rohkem,

on keeruline, kui toimima. Java rakendused, kaasame véliseid

tegemist on erinevate ohud spetsialiste.

platvormide ja
susteemidevaheliste
sOltuvustega.

slUsteemidevahelist
e sOltuvustega
seoses on
minimeeritud
SOA/EDA platvormi
kasutusega.
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Agiilsel arendusel ei See voib viia 1 Hoida samaaegsete | Disainime
ole vorreldes halbade meeskondade arv slisteemi uuesti
monumentaalmetoodi | slisteemidisaini vaike ja selle heaks ja
katega arhitektuuri otsusteni. suurenedes panustame
disain samavorra arvestada valtimise
fookuses. vajadusega rohkem | v@imalustes
panustada kirjeldatud
koordineerimisse. tegevustele.
Uldine
arhitektuuriplaan.
XP
paarisprogrammeer
imise praktika.
Agiilsete Projekti ajakavast | 1 Hoida samaaegsete | Meeskondadega
arendusmeeskondade | mahajaamus, meeskondade arv koos pohjuste
omavahelise meeskondadevah vdike ja selle labiarutamine ja
koordineerimise ja elisest suurenedes tootavate
kommunikeerimise koordineerimatus arvestada koostéo6mudelite
korraldamine on est vaheefektiivse vajadusega rohkem |leidmine.
keeruline t66 tekkimine panustada

(erinevad
meeskonnad
lahendavad seda
teadmata sama
probleemi vms).

koordineerimisse.
Uldine
arhitektuuriplaan.
XP
paarisprogrammeer
imise praktika.

Paarisprogrammeerim | Konfliktid 1 Edulugude Edulugude ja
ist peetakse tellijaga, tutvustamine ja labi | uurimuste
ebaefektiivseks ja noutakse selle eelarvamuse tutvustamine,
ressurssi raiskavaks praktikast muutmine. teise poole
loobumist voi seisukoha
konflikt pohjuste
meeskonnaga, uurimine ja
programmeerija vastuvdidetega
pole ndus tegelemine.
praktikat omaks
votma.
Meeskonnaliikmed ei | Projekt ei edene 1 Arenduspartneriks | Ettevotte
ole kdrge planeeritud kaasame arendajate
kvalifikatsiooniga. kiirusega, tulem pikaajaliste taiendav
on kogemustega ja koolitamine.
ebakvaliteetne. valjapaistvate
oskustega
tdéotajatega
ettevdtte ning
kasutatavate
praktikate (Uhine
koodi omandus,
paarisprogrammeer
imine) saavutame
oskuste
tlekandumise oma
tdotajatele.
Meeskonna Meeskondadevahe | 3 Koiki osapooli Kui selgub, et

normaalne omadus
on olla kdrge
sidususega.

line infoliikumine
on parsitud.

kaasavad éarilised
ja tehnilised
infokoosolekud, kus
radgitakse
teemadest Ule kdigi
projektide.

koosolekud pole
piisavad, siis
arutame koos
meeskondadega,
mis infovahetust
parsib ja kuidas
sellest vabaneda.
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Arendajatele suurema
mdjuvdimu andmine
esmalt hirmutab

Juhtide
ebakindlus,
praktikate

Organisatsioonikult
uur juba toetab
spetsialistidele

Arutelud
juhtidega.

juhte. juurdumisele suurema

ebapiisav toetus, majuvoimu

ebakindlus ja andmist, lisaks

vead projektide juhtide koolitused.

ajaplaani

koostamisel ja

sellest

kinnipidamisel.
Rakenduse Projekti Selgitada agiilse Lisaks valtimise
implementeerimine juhtrihma hirm, arenduse juures
algab varases projekti | et projekt on pohimotteid ja kirjeldatuga
faasis, seega tulevad | probleemne. toimimise protsesse | tegeleda
implementeerimisega ning kirjeldada hirmudega.
seotud probleemid eeliseid.
vdlja varakult.
Tellija esindaja on Tellija esindaja ei Ressursikokkuleppe | Arutelud ja

pidevalt kaasatud ja
peab oma panuse
andma kogu projekti
kestel, mis suurendab
tema koormust
vorreldes
monumentaalmetoodi
kates kasutatud
praktikatega ja
suurendab stressi.

saa piisavas
mahus osaleda
vOi stressi
tekkides ei suuda
anda oma panust.

d tellija esindaja
juhiga, et projektis
osalemiseks on aeg
planeeritud ja
broneeritud.

kokkulepped
tellija esindaja ja
tema juhiga,
kuidas tagada
piisav kaasatus.

Paarisprogrammeerim
ine pole rakendatav,
kui (ks osapool on
palju paremate
oskustega kui teine.

Vahekogenud
programmeerijad
ei anna projektile
vaartust, kuna
peavad té6tama
paaris sama
taseme
programmeerijag
a, teadmiste
Ulekandumist ei
toimu, meie
ettevottes
téotavad
arendajad ei Opi
stisteemi tundma,
et projekti
Idppedes ise
vaiksemate
tdiendustega
hakkama saada.

Piisav koolitus
vaiksemate
oskutega
arendajate
jareleaitamiseks.

Piisav koolitus
vaiksemate
oskutega
arendajate
jareleaitamiseks.

Tellija pole rahul
meeskonna tédga.

Koost6d
mittetoimimine,
oht agiilse
lahenemise
peatamisele.

Scrumi/XP kooslus
annab tellijale
rohkem voéimalust
projekti kaiku
madjutada, pidev
koostdo ja
probleemide
arutamine ning
lahendamine.

Arutada koos
meeskonnaga
l1abi, mis
probleemid tellija
vaates esinevad
ning kokku
leppida, kuidas
neid koos
lahendada.
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Tellija poolse
plihendumise
puudumine, tellijal
pole aega meeskonna
jaoks.

Meeskond ei saa
liikuda soovitud
tempos, peab
ootama tellija
jarel.

Ajaplaneerimine ja
broneerimine
sarnaselt
arendusmeeskonda
des kasutatavale
metoodikale, Ghine
projektide
prioritiseerimine nii,
et toosolevad
projektid on ka
tellija vaates kdige
olulisemad.

Meeskond
selgitab koos
tellijaga olukorra
pohjuseid. Kui
probleemi
pohjuseks on
projekti madal
tahtsus tellija
jaoks, kas siis on
antud persoon
Oige tellija
esindaja? Kui
pohjuseks halb
ajaplaneerimine,
siis arutada koos
tellija juhiga labi
voimalused
edasiseks
projekti
kestuseks piisava
ajaressursi
broneerimiseks.

Otsuste tegemiseks
laheb palju aega.

Projektid jaavad
plaanist maha.

Iseorganiseeruvatel
e meeskondadele
anda piisavad
volitused ise otsusi
vastu votta.

Meeskond
selgitab olukorra
pOhjuseid,
korrigeerib ja kui
puhjused jaavad
meeskonna
madjualast
valjapoole, teeb
ettepanekuid
olukorra
lahendamiseks.

Organisatsioonikultuu
ri sobimatus agiilseks
arenduseks

Meeskond ei vota
agiilset
lahenemist omaks

Varbamisel
arvestada agiilseks
arenduseks vajalike
omadustega.

Organisatsiooniku
ltuuri muutmine
terves ettevottes
vOtab aastaid,
kuid kuna
arenduspartneri
organisatsiooniku
ltuur toetab
agiilset arendust,
siis Elioni
tootajatega koos
meeskonnas olles
kandub see Ule
ka Elioni
tdotajatele.

Projekti kulgemise
moodtmine toimub
valesti.

Ei saa aru projekti
edenemise
seisust,
meeskonnaliikmet
ele
labimotlematult/v
alesti madratud
moddikud
suunavad korvale
kokkulepitud
eesmarkide
saavutamisest.

Labimoeldud,
meeskonnaga labi
arutatud, tegelikke
eesmarke toetavad
ja soovitavalt
meeskondlikud
maoddikud.

Mdddikute
korrigeerimine.

87




Ei kaivitu valjalasete
planeeritud tempos
valmimine.

Esimest valjalaset
tuleb oodata
plaanitust kauem,
jargmised
valjalasked
hilinevad
vorreldes
plaaniga.

Plaan tuleb
koostada
reaalsetele
vOimaluste vastay,
mitte nimetada
unistust plaaniks.
Regulaarsed
meeskonna
arutelud (sh
igapaevased
koosolekud ning

Meeskonnaga
koos arutada
pOhjuseid,
objektiivsete
pohjuste korral
korrigeerida
plaani, meeskona
t60s kitsakohtade
leidmisel
lahendada neid
koos

tagasivaatekoosole | meeskonnaga
kud), kus Uhiselt.
probleemide

kerkimisel neist

radgitakse.

Ei saavutata
dokumentatsiooni
hulga tasakaalu.

Kas jaab puudu
vajalikust infost
(liiga vahe
dokumentatsiooni
) v0i arenduseks
vajalikku aega
raisatakse
ebavajaliku
(liigse)
dokumentatsiooni
kirjutamisele.

Selgitada valja
osapooled, kellel ja
milleks
dokumentatsiooni
vaja on ja kirjutada
seda ainult
tegelikeks
vajadusteks
vastavalt.

Vaadata Ule

dokumenteerimis
e kokkulepped ja
neid korrigeerida.

Pideva
integreerimisjargse
testimise kaivitamine
ei Onnestu.

Vead hakkavad
kuhjuma.

Probleemi tekkimise
vOimaluse fookuses
hoidmine.
Meeskond jalgib
oma liikmete t66d
(iseorganiseeruv

Vajadusel
panustada
rohkem, kaasata
abijoude. Selle
riski
realiseerumist ei

meeskond). tohi mingil
tingimusel
lubada.
Mittefunktsionaalsed | Mittefunktsionaals Jalgida Arutada
nduded ei saa ete nduete mittefunktsionaalse | koosmeeskonnag

piisavalt tahelepanu.

mittearvestamine
toob lisat6od ja
tekitab segadust.

te nduete
Oigeaegset lisamist
téode nimekirja.

a labi, kuidas
sellist probleemi
edaspidi valtida
saab. Hetkel
tleval olevad
probleemid
lahendada.

Pikad viivitused
tagasiside ahelas.

Arendaja ei saa
kiiret tagasisidet
realiseeritud loo
kohta, kas see on
aktsepteeritud.

Iteratsiooni lugude
valimise eel vajalike
tegevuste tegemine
(analldsid, sh
kasutatavuse
anallus,
fookusgruppide
kasutamine),
iteratsiooni
planeerimine nii, et
pooled lood on
margitud kui
kindlasti
realiseerimist
vajavad ja teine
pool on téid, mis

Leppia koos
meeskonnaga (sh
tellija esindaja)
kokku protsess,
kuidas tagada
pika tagasiside
ahela juures
esmane
aktsepteerimine
ja kuidas edasisi
muudatusi
teostatud
lugudes kasitleda
(uute lugudena?)
ja see juurutada.
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kiiremate lugude
(eelnevate
iteratsioonide
lugude
muudatuste/taiend
uste) ilmumisel
voivad edasi
likkuda.
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