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Annotatsioon

To6 eesmérk on anallitisida ja vdrrelda IT-Projekt OU arendamisprotsessi, mis on hetkel
ulesehitatud agiilse praktika alusel ning selle alusel valja pakkuda ning juurutada uue
praktika, mis paremini sobiks ja lahendaks olemasolevad probleemid vdimaldadades
sujuvama arendamisprotsessi. T66s rakendati kaks tuntud arendusmetoodikat (Kanban,

Scrumban).

T60s kasitletavad probleemid on, et kas teatud agiilse tarkvaraarenduse metoodika
rakendamine on arendusprotsessi jaoks vajalik ning kas selle kasutamine on kasulik

meeskonnaliikmete arvates.

T60 Uheks tulemuseks on vdike tarkvaraarendusettevotte arenemise tegurite maaratlus ja

ulevaade nende mojust arengule.

Too pohitulemuseks on vaike tarkvaraarendusettevodtte arengu analtlis vastavalt

bakalaureusetdd peatiikis (vt. 4.4.5 Kanban vs. Scrumban) véljatoodud teguritele.

Kummagi agiilse metoodika rakendamise analtitisimisel tulid valja parenduskohad, mille

kasutamisel saaks arendusportsessi efektiivsemaks muuta.

LAputdd on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 54 lehekdiljel, 6 peattikki, 4 joonist,
10 tabelit.



Abstract

Implementation of Scrumban in a small software development company

The aim of this thesis is to analyze and compare the software development process of IT-
Projekt OU, which transitions to the agile development methodology, and to introduce
new agile development methodology to fix problems.

The thesis is divided into five chapters. The first chapter is introduction. The second
chapter introduces small software development company called IT-Projekt OU, and
describes the team and the project. In the third chapter author brings out The Agile
Manifesto main plan and twelve principles it is based on. The fourth chapter introduces
three agile software development methodologies, brings out both advantages and
disadvantages, and compares them. Finally, in last chapter author analyses Kanban and
Scrumban separately, and proposes improvements that should make the software

development process more effective.

The main problems addressed in the thesis is to finding out if applied agile practice is

necessary for software development process and if it’s useful for team members.

One of the results of the thesis is to define the small software development company
development factors and provide an overview of their impact to the company
development.

The main result of the thesis is the analysis of a small software development company

according to the 4.4.5 chapter factors.

Analysing and comparing agile methodology development processes, the author found
out many things that could be done to improve IT-Projekt OU software development.

The thesis is in Estonian and contains 54 pages of text, 6 chapters, 4 figures, 10 tables.



Liihendite ja moistete sonastik

WIP Work in progress, t66s olevad ulesanded

Scope, ndutav t66, mis koosneb eri funktsionaalsustest

skoop vajalikud projekti kaigus

Responsive design, veebilehe kuvad mitmes eri suuruses, kus

Responsive disain vajalik nahtavus piisib

Back-end Back-end, serveripoolne, kuidas veebileht to6tab
Front-end Front-end, kasutaja jaoks néhtav osa (disain, HTML, CSS)
Multitegumtéé Multitasking, teha mitu asja korraga

A Versus, vastu
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1 Sissejuhatus

Tanapéeva pidevalt arenevas infotehnoloogia maailmas on suur téhtsus
tarkvaraarendamisel. Rahulolematus raskekoeliste tarkvaratehnika lahenemisviisidega
pdhjustas seda, et paljud tarkvaraarendajad tegid 1990ndal aastal ettepaneku uue agiilsete
meetodite jaoks. Tanu sellele sai arendusmeeskond keskenduda rohkem tarkvarale kui
disainile ja dokumentatsioonile. Agiilsed meetodid sobivad koige enam
tarkvaraarendusele, kus nduded muutuvad pidevalt arendusprotsessi kaigus. Seda
hakkasid kasutama mitmed erinevad tarkvaraarendajad, mille tdttu aja jooksul kujunesid

valja erinevad agiilse tarkvaraarenduse meetodid, millel kBigil on omad omadused. [4]

Ké&esolevas bakalaureusetods keskendub autor agiilsete metoodikate rakendamisele
tarkvaraarenduses. T66s toimub tleminek Kanban’ilt Scurmban’ile ning anallisitakse

nende mdju vaikse tarkvaraarendusettevdtte néitel.

T66 on suunatud peamiselt vaike tarkvaraarendusettevotetele, kes oleks huvitatud
tarkvaraarendust efektiivselt alustama, samuti firmadele, kes tahavad parandada oma t66

tegemist, ning ka inimestele, kes on huvitatud antud teemast.

Autori eesmargiks on anallilsida ja vorrelda IT-Projekt OU arendamisprotsessi, mis on
hetkel Ulesehitatud agiilse praktika alusel ning selle alusel vélja pakkuda ning juurutada
uue praktika, mis paremini sobiks ja lahendaks olemasolevad probleemid vGimaldades
sujuvama arendamisprotsessi ning parandaks seejuures tooOtajate rahulolu ning
meeskonna koostodvdimet. Samuti saada teada, kas ja miks on kasutatav agiilne praktika
kasulik ja vajalik ettevottele ning pakkuda vélja parendusi ja muudatusi, kuidas muuta

IT-Projekt OU tarkvaraarendusprotsessi kindla agiilse praktika puhul paremaks. [3]

Esmalt tutvus autor teooriaga ja tdi vélja agiilse tarkvaraarenduse manifesti pShipunktid
ning kirjeldas &ra selle pdhimdtted. Siis kirjeldas autor &ra kolm erinevat agiilse
tarkvaraarenduse metoodikat (Scrum, Kanban, Scrumban) ning samuti tdi vélja nende
eelised ja puudused, mis nende rakendamisega tekivad. Seejérel vordles autor neid

arendusmetoodikaid omavahel kasutades erinevaid vordlusmomente. Kaks nendest
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arendusmetoodikast rakendati ja anallusiti t06s kasitletud projekti k&igus. Nende
metoodikate analliusist putiab autor teada saada, kui kasulikud ja vajalikud on need vaike
tarkvaraettevotte jaoks. Seejarel pakub autor vélja parendusi, et muuta rakendatud

agiilsed praktikad ettevGtte ning meeskonna jaoks efektiivsemaks.

Bakalaureseutod koosneb viiest osast. Esimene osa koosneb sissejuhatusest, kus
tdpsustatakse t60 taust, probleem ja tlesande pustitust ning kirjeldatakse seejarel, kuidas

joutakse eesmarkide taitmiseni.

To0 teises osas annab autor tilevaate véikettevdttest IT-Projekt OU, kus kirjeldatakse selle
meeskonda ja toos kasitletud projekti.

T606 kolmandas osas toob autor valja agiilse tarkvaraarenduse manifesti péhipunktid ning

kirjeldab &ra p6himaotted.

Neljandas osas kirjeldab autor agiilse tarkvaraarenduse metoodikaid Scrum, Kanban ja
Scrumban ning toob vélja nende eelised ja puudused. Samuti vdrdleb autor omavahel
Scrum’i  ja Scrumban’i ning Kanban’i ja Scrumban’i tuues valja erinevad

vOrdlusmomendid.

Viiendas osas analiiiisib autor Kanban’i ja Scrumban’i kasutamist véikeettevottes
selgitades &ra iga vOrdlusmomendi pohimotted. Selle analliisi alusel teeb autor
kokkuvotte, kus tuuakse vélja tldistusi ja jareldusi ning pakutakse parenduskohti.

Bakalaureuseto6d kirjutati Tallinna Tehnikallikoolis, infotehnoloogia teaduskonnas,

informaatikainstituudis, tarkvaratehnika 6ppetoolis, 2016.aasta kevadel.
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2 Vaikettevotte Kirjeldus

Alljargnevas peatiikis kirjeldab autor tihte ettevtet, milleks on IT-Projekt OU. Firma on
suhteliselt noor. Autor analutsib véikefirmat Gldiselt, meeskonda ja selle rolle ning

bakalaureusetdos kasitletud projekti.

2.1 IT-Projekt OU

EttevOte alustas oma tegevust 2010.aasta martsis. Selle eesmérk on luua uus koduleht
kindlale platvormile voi tdiendada olemasolevat. Samuti on aidanud firma leida nii
sobivaid arhitektuurilisi lahendusi kui ka susteemide omavahelisi liidestatusi. Firma on
tegelenud nii lihtsamate kui ka keerulisemate lahendustega. I1T-Projekt aitab

tarkvaralahendusi luua ja neid ka edaspidi hallata ning t66s hoida. [3]

2.1.1 Meeskond

Kokku on IT-Projekt OU-s 7 toétajat:

= Projektijuht —arenduse esiotsas, suhtleb pidevalt kliendiga ning kaib kohtumistel.
Vastavalt vajadusele korraldab lisakohtumisi. Margib kohtumistel dra ndutavad
funktsionaalsused ning koostab task’e arendajate jaoks. Arutab kliendiga 14bi
kdikvoimalikud aspektid, mis seondub tarkvaraarendusega. Projektijuht taidab ka
analudtiku ja testija rolli, kus kordineerib task’i valmimist ning testib selle
tulemust vastavalt funktsionaalsusele vGi disainile.

= Disainer — ei t60ta meeskonnaga koos. Projektijuht votab disaineriga Gihendust
vastavalt vajadusele, kui on kliendiga kohtumine, kus pannakse paika tarkvara
disain. Peab arvestama tarkvaraarenduses kujunevate problemaatiliste kohtadega
enne nende tekkimist. Teeb disaini dra tapselt vastavalt kliendi vajadustele
esimese korraga, kOik muud muudatused arutatakse ldbi ainult

meeskonna(sealhulgas projektijuhi) ja kliendi vahel
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= Arendajad — teevad dra Ulesandeid vastavalt vajadustele. Neile on méaratud hulk
task’e mida tuleb kindla aja jooksul tdita. Peavad arvestama skoobi muudatustega.
EttevGttes on nii back-end kui ka front-end arendajad, kuid on ka neid, kes
tegelevad mdlemaga. Enamus arendajaid on veel ulidpilased ning seetdttu

t06tavad osakoormusega.

2.1.2 Projekt

Bakalaureusetots kasitletakse Uhe e-poe arendamist, mille ndgemus on uuenenud
inimesest, kes on teadlik oma tegelikust olemusest, valdab teadlikkust, kasutab realismil
pdhinevat loogikat, muudab teadlikult tegutsemisviisi v0i teemat kooskdlaliseks enda voi
teiste vajadustega, oskab iseseisvalt vabaneda enda (leskerkivast takistusest, on

vOimeline eristama olulist ebaolulisest.

E-poe tulevaseks kasutajaks on inimene, kes soovib ennast vaimselt arendada voi 6ppida
midagi uut. Avatud loengud on hea viis saada aimu teadlikkuse rakenduse Gpetusest voi
ka omandada lisaks juba Opitule tdiendavaid teadmisi ja oskuseid. Kuulajate kusitud
teemad hdlmavad erinevaid inimeseks olemise, vaimse arengu ja igapéevaeluga seotud

kiisimusi ja probleeme.

E-poe arendamisega alustati 2015.aasta detsembris ning arendus kestab 2016.aasta maini.
Arenduse kaigus kasutati kahte erinevat agiilse tarkvaraarenduse metoodikaid. Alustati
arendamist Kanban’iga ning poole arenduse pealt mindi iile Scrumban’iga seotud
praktikate juurde. Scrumban’i kasutamise motteks oli tarkvaraarenduse efektiivsuse
tdstmine ning meeskonnasisese suhtlemise parandamine vdrreldes Kanban’iga. Scrum’i
rakendamine ei tundunud meeskonna jaoks vajalik, kuna selle kasutamine ei ole niivord

vajalik vaikse projekti arendamisel.

Kuna kohtumised kliendi ja projektijuhi vahel toimusid arenduse kaigus n&dalas vahemalt
korra, siis parimaks variandiks oli kasutada agiilse tarkvaraarenduse metoodikat. Koost66
kliendiga oli pidev ning iga nédal tuli kliendile ette ndidata tehtud t66, samuti meeskonnas
oli arendus tahtsal kohal ning peaaegu vélditi dokumenteerimist. Seoses kliendi
soovidega pidi meeskond olema harjunud sellega, et e-poe funktsionaalsusi ja disaini tuli

tihti muuta.
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3 Agiilsest tarkvaraarendust iildiselt

Kéesoleva peatuki eesmérgiks on anda Ulevaade agiilse tarkvaraarenduse ajaloost ja
samuti tuua valja agiilsele lahenemisele iseloomulikud véartused ja pdhiprintsiibid.

Tarkvaraarenduse meetodeid jaotatakse tihtipeale agiilseteks ja traditsioonilisteks
tarkvaraarendusmeetoditeks ning neist esimene on tdnapéeva lahenemisviis. Agiilsed
tarkvaraarendusmeetodid on aidanud suuresti kaasa programmeerijate rahulolule

vorreldes enne kasutuses olnud traditsiooniliste meetoditega. [19]

3.1 Agiilse tarkvaraarenduse ajalugu

1980ndatel ja 1990ndate alguses oli laialtlevinud pdhimdte, et parim viis kuidas
saavutada parem tarkvara, on l&bi hoolika projektiplaneerimise, formaliseeritud
kvaliteeditagamise, analtisi ja disaini meetodite kasutamise ning kontrollitud ning range
tarkvara arendamise protsessi. Selline vaade tuli tarkvara arendamise kogukonnalt, kes

olid seotud suurte tarkvaraslsteemide arendamisega. [4]

See tarkvara oli arendatud eri ettevdtete suurte meeskondade poolt. Meeskonnad olid tihti
geograafiliselt hajututad ning tootasid tarkvaraga pikka aega. Naiteks Ohusdidukite
juhtimissiisteemides kasutati seda tulpi tarkvara, mille arendamine vdib aega votta kuni
kimme aastat alates esimesest spetsifikatsioonist kasutuselevétuni. Lisakulutused
ststeemi planeerimisel, projekteerimisel ja dokumenteerimisel on pdhjustatud just
sellisest plaanist. Selline olukord digustab end ainult seljuhul, kui tegemist on kriitilise
stistemi loomisega, kus t60 peab olema mitme meeskonna vahel kordineeritud ning kus

mitmed erinevad inimesed tegelevad hooldusega. [4]

Kui seda raskekoelist plaani jargivat tarkvara arendamise lahenemisviisi kasutatakse
vaikeste ja keskmise suurusega ettevOtete susteemidel, siis vdib juhtuda, et selline
tarkvara arendamine ei tasu end dra, kuna tldkulud tletavad lubatud piire. Rohkem aega
kulutatakse ka sellele, kuidas stisteemi tuleks arendada. Kui stisteemi nduded muutuvad,

ja need muutuvad, siis spetsifikatsioon ja disain peab muutuma koos programmiga. [4]
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Rahulolematus nende raskekoelist tarkvaratehnika lahenemisviisidega pohjustas seda, et
paljud tarkvaraarendajad tegid 1990ndal aastal ettepaneku uue agiilsete meetodite jaoks.
Tanu sellele sai arendusmeeskond keskenduda rohkem tarkvarale kui disainile ja
dokumentatsioonile. Agiilsed meetodid sobivad kbige enam tarkvaraarendusele, kus
nduded muutuvad pidevalt arendusprotsessi kdigus. Nende eesmargiks on tuua tootav
tarkvara kliendini nii kiiresti kui voimalik, kes saavad uusi soove ja muudatusi avaldada
hilisemate iteratsioonide ajaks. Samuti on tahtis elimineerida ebavajalik

dokumentatsioon, mida arvatavasti kunagi ei kasutata. [4]

Agiilsete meetodite filosoofia avaldub agiilse tarkvaraarenduse manifestis, mis oli kokku

lepitud paljude juhtivate arendajatega. [4]

3.2 Agiilse tarkvaraarenduse manifest

“Tarkvara luues ning teisi tarkvara loomise juures aidates oleme leidnud selleks tooks

paremaid viise . Oleme hakanud hindama:
= |nimesi ja nendevahelist suhtlust ronkem kui protsesse ja arendusvahendeid
= Tootavat tarkvara rohkem kui kdikehdlmavat dokumentatsiooni
= Koostodd kliendiga ronkem kui l&birdakimisi lepingute tle
= Reageerimise muutunud oludele rohkem kui algse plaani jargimist

Ka parempoolsetel teguritel on vaartus, kuid me hindamine vasakpoolseid tegureid

kdrgemalt[1].

3.3 Agiilse tarkvaraarenduse manifesti p6himdotted

Manifestis on dra kirjeldatud 12 p6himotet, mis avaldati samal ajal manifestiga.

Alljargnevalt on need pdhimotted vélja toodud: [2]

15



10.

11.

12.

Koige olulisem on tagada kliendi rahulolu, tarnides talle vajalikku tarkvara

voimalikult kiiresti ja tihti.

Madistame muutuvaid olusid, isegi kui need ilmnevad arenduse 18ppjargus. Agiilsed

meetodid pooravad sellised muutused meie kliendi konkurentsieeliseks.

Tarnime tarkvara nii tihti kui véimalik, soovitavalt iga paari nédala kuni paari kuu

tagant.

Valdkonna spetsialistid ja tarkvaraarendajad peavad to6tama igapéevaselt koos kogu

projekti valtel.

Projekti edukuse aluseks on motiveeritud inimesed. Loo neile meeldiv ja toetav

to0keskkond ning nad saavad iseseisvalt todga hakkama.

Kdige tdhusam ja tulemuslikum viis info jagamiseks arendusmeeskonnas on nost

nakku vestlus.

Edu peamiseks méddupuuks on téotav tarkvara.

Agiilse tarkvaraarenduse protsessid soodustavad jatkusuutlikku arendust. See

tdhendab, et projektiga saab samas tempos jatkata mé&ramata aja jooksul.

Tehnilist taiuslikkust ja head disaini pideva téhelepanu all hoides tagatakse

tarkvaraarenduse kiirus ja paindlikkus.

Lihtsus - ebavajaliku t66 tegematajatmise kunst - on vdga oluline.

Parimad arhitektuurilised lahendused, néuded ja disain tekivad iseorganiseeruvates

meeskondades.

Meeskond otsib regulaarselt voimalusi saamaks veelgi tbhusamaks ja muudab end

vastavalt vajadusele.
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4 Agiilse tarkvaraarenduse metoodikad

See peatiikk analulsib peamisi vdimalusi tarkvaraarenduse protsessides erinevate
agiilsete metoodikate jargi. Wikipedia jérgi ,agiilsed metoodikad on fokuseeritud
tarkvaraarenduse elutsukli erinevatele aspektidele. Moéned keskenduvad praktikale
(nditeks XP, Agiilne modelleerimine), kuid samal ajal teised aga tarkvaraarenduse

projektide haldamisele.« [19]

Kuigi k&ik agiilsed meetodikad s@ltuvad tugevalt jargulisest arendamisest ning
uleandmisest, siis kasutavad nad erinevaid protsesse selle saavutamiseks. Samas,
kasutavad nad neid samu agiilse tarkvaraarenduse manifesti pdhiprintsiipe, ning selle
tottu sarnanevad omavahel. Need p&hiprintsiibid on Kirjeldatud eelnevates peatukkides
(vt. 3.2 Agiilse tarkvaraarenduse manfiest ja vt. 3.3 Agiilse tarkvaraarenduse manifesti
pdhimatted). [4]

Seoses sellega, et erinevate agiilsete tarkvaraarenduse metoodikate kohta on vaga palju
informatsiooni, keskendus I6putdd Kirjutaja agiilsetele metoodikatele, mis hélmavad

endas pigem tarkvaraarenduse projektide haldamist.

LOputdd kirjutaja uuris kolme erinevat metoodikat Scrum, Kanban, Scrumban ja see

peatiikk anallitisib ning vordleid neid omavahel.

4.1 Scrum

Scrum on agiilne viis projekti haldamiseks ning tavaliselt on see seotud
tarkvaraarendusega. Enamasti peetakse Scrumi agiilse tarkvaraarenduse metoodikaks,
kuid parem on seda vaadelda kui arendusprotsessi haldamiseks kasutatavat raamistikku.
Esialgselt oli Scrum loodud meeskondadele, kus kdik liikmed said osaleda igapéevastel
koosolekutel. Samas, kuna tédnapdeval tarkvaarendus on tahtis ka meeskondadele, kus
lilkmed asuvad erinevates maailmakohtades, siis seda metoodikat rakendatakse ka sellise
olukorra puhul. [4] [5]

Scrum on sobilik projektidele, mille vajadused muutuvad pidevalt arendusprotsessi

kéigus. Selle meetodi kéigus ei anta téielikult detailne plaan, kuidas projekti arendada,
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vaid selle asemel jdetakse palju otsustada Scrumi tarkvaraarendusmeeskonna liikmetele,
kuna nemad teavad kdige paremini, kuidas kindlaid probleeme lahendada. Idee Scrumi
taga on selline, et kdik meeskonnaliikmed on vdimelised otsuseid langetama ise ning
sellepérast ei ole Scrumi meeskonnas pohilist juhti, kes vastutab k&igi t60 eest ja annab
pidevalt juhiseid. [4] [5]

Scrumi tarkvaraarenduse protsess koosneb arendustsiiklitest, mida nimetatakse
sprint’ideks ning mis kestavad 1-4 n&dalat. Scrumi mudeli jargi iga sprint algab
planeerimisega ning I6ppeb Ulevaatusega.

Jargnevalt on kirjeldatud Scrumi rollid:

= Product owner (tooteomanik)
o vastutab selle eest, et toode omab maksimaalset vaartust ja samuti
vastutab ka Scrum’i meeskonna tehtud t00 eest, et see saavutaks dige
tulemuse. Vastutab tegemata tédde loetelu eest. Omab visiooni sellest,

mis tulemuse peab meeskond arendamise kéigus saavutama. [5] [6]

= Scrum master
o Korraldab igapéevaseid koosolekuid, vastutab Scrum’i arusaadavuse ja
kasutatavuse eest, kontrollib backlog’is olevaid task’e, moddab
meeskonna progressi. Scrum master suhtleb kliendiga meeskonnavalisel
ja vastutab takistuste kdrvaldamise eest, et meeskond suudaks tarnida
oodatavaid tulemeid. [5] [7]

= Development team (arendusmeeskond)
o koosneb spetsialistidest, kes ttotavad, et tarnida valminud toote
juurdekasvu ehk inkrementi iga sprindi 16puks [8]

Scrumi praktikad on alljargnevad: [8]

= Sprint
o 1-4 n&dalat kestev arenduststikkel, mille k&igus arendatakse vélja kindlad

funktsionaalsused
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Task
o Kindel tlesanne inimesele, mille maht ei tohi Gletada 12 tundi (voi 2
péeva), kuid on tavaline, et meeskond nduab selle lahendamist Uhe

paevaga

Product backlog (kogu tarkvaratoote tegemata to0de loetelu)
o Tahtsuse jarjekorras olev tegemata todde loetelu, seotud funktsionaalsuse

ndudmistega

Sprint backlog (Sprindi tegemata t66de loetelu)

o Tahtsuse jarjekorras olev nimekiri task’ide lahendamiseks sprint’i kaigus

Inkrement
o Sprint’i ja eelmiste sprint’ide jooksul valminud inkrementide vaartus

tarkvara toode loetelu osadest

Sprint review (lilevaatus)
o Tagasiside toole, mis oli tehtud ja mis ei olnud; Valmis t60 esitatakse
kliendile

Sprint retrospective (retrospektiiv)
o Arutatakse eelmise sprindi kohta; Ra&gitakse sellest, mis laks hasti ja mis

laks halvasti ja kuidas oleks voimalik seda paremaks muuta
Stand-up meeting (igapéevane koosolek)
o Luhike koosolek, kus arutatakse eile tehtud ja tdna plaanis olevaid toid

ning mis takistab nende edenemist

Sprint planning (planeerimine)

o lga sprindi jaoks t6dde valimine ja hindamine

Burndown chart

o Progressi jalgimise t0oriist, kui palju arendust on veel ees projekti 16puni
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Jargnevalt esitatakse Scrum’i lihtsustatud mudeli kirjeldus: [9]

Tooteomanik koostab prioriteedi jarjekorras paikapandud loetelu tegemata toddest,

mida nimetatakse product backlog’iks.

Sprindi planeerimise ajal, meeskond votab ette vdiksema osa tegemata tdode

loetelust, ning otsustab, kuidas neid osasid implementeerida.
Meeskond omab kindlalt ajapiirangut, mida nimetatakse sprint’iks ja mis kestab 1-4
nédalat. Selle aja jooksul peab meeskond oma t06 ldpetama ning selle abiks

kasutatakse ka Scrum’i igapéevaseid koosolekuid.

Arendusprotsessi kaigus hoiab Scrum Master meeskonda pidevalt keskendunud

plstitatud eesmarkide saavutamisele.

Sprint’i I6pus peab t06 olema tarnitav ja tditma ndutavaid funktsionaalsusi. Tarkvara
peab olema valmis kliendile Uleandmiseks, poeriiulile asetamiseks vdi osanikule
naitamiseks.

Sprint I6peb Ulevaatuse ja retrospektiiviga.

Samas, kui algab uus sprint, siis meeskond votab ette vaiksema osa tegemata téode

loetelust, ning otsustab, kuidas neid osasid implementeerida
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Scrumi arendustsuklit saab kujutada jargneva joonisega: [9]

. 2-4 WEEK .
SPRINT &

— | rece000®
.J
y

PRODUCT BACKLOG SPRINT PLANNING SPRINT BACKLOG

POTENTIALLY SHIPPABLE
PRODUCT INCREMENT

- ScrumAlliance’

Joonis 1 Graafiline kujutis Scrum’i arendusmetoodikast

4.2 Kanban

Kanban on jarjekordne raamistik, mis rakendab agiilset tarkvaraarendust. Kanban on
jaapanikeelne s6na, mis tahendab visuaalset kaarti. Eelmise sajandi keskpaigas kasutasid
seda edukalt autotodstuse tootajad, kes lihtsustasid oma t6od sellega, et naitasid, kui
kaugel nad oma t6dga parasjagu on ning kas on vdimalik koormust tdsta. Tanu sellele
mudelile véhendati kulu ja tdsteti vaartust t66 kéaigus. [10] [11]

Praegusel ajal on Kanban tahtsal kohal infotehnoloogia valdkonnas, kus seda peamiselt
kasutatakse t60 visualiseerimiseks Scrumi meeskondades. Kanban aitab meeskondadel
muuta planeerimist paindlikumaks, véimaldab kiiremat tulemit, aitab parandada koost66d

ning annab parema ulevate tarkvaraarenduse protsessist. [10] [11]

Kanban’i meeskond on keskendunud Ulesannetele, mis on parasjagu t60s. Kui
meeskonnaliige tdidab tooulesande, siis vdib votta jargneva backlog’ist. Tooteomanikule
on antud vaba voli muuta Ulesandeid backlog’ist, kuna iga muudatus véljaspool t60s
olevatest tlesannetest, ei sega meeskonna t06d. Nii kaua kuni tooteomanik hoiab kdige
olulisemad tilesanded backlog’i tipus, teab meeskond, et nad tdidavad olulisemad nduded

enne. Selle tottu ei vaja Kanban paikapandud iteratsiooni pikkust nagu Scrum’is. [10]
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Multitegumt66 vahendab kasumtegurit, kuna mida rohkem t66s olevaid Ulesandeid on,
seda vdhem saab spetsiifilisele tlesandele keskenduda. See on peamine pd&hjus, miks

Kanban’i puhul piiratakse t60s olevaid iilesandeid. [10]

Sooritusaeg on pdohimoddik Kanban’i meeskondade jaoks. Sooritusaeg on aeg, mida
arvestatakse alates kliendi tellimusest kuni toote ké&ttetoimetamiseni. Seda aega

optimiseerides, saab meeskond ennustada tulevikus tehtud t66 kéttetoimetamist. [11]

Kanban’i peamiseks edu pdhjuseks on selle visuaalne kontseptsioon. Pilt titleb rohkem
kui tuhat sona, kuna aju todtleb visuaalset informatsiooni 60000 korda Kiiremini kui
teksti. Visuaalne informatsioon hdlmab 90% andmetest, mis jéuavad ajju, mis omakorda

tbesta seda, et aju on piltide suhtes vastuvotlikum. [11]

Kanbani peamised tunnused on: [11]

e Visualiseeri todvoog
o Visuaalse mudeli loomisega t60 ja voo jaoks, on palju parem ulevaade
toovoo Ule Kanbani sisteemis. Ténu sellele, et t66 visualiseeritakse,
muutub kohe ka suhtlemine ja koostod efektiivsemaks. Iga
funktsionaalsuse arendus peab pidevalt tahvlil liikuma jargmisesse faasi

sel hetkel kui ta I16plikult valmis saab.

e Piiratoos olevaid tlesandeid
o ToO0s olevate (lesannete piiramine aitab kaasa aja kokkuhoiule labi
Kanbani sisteemi, samuti hoiab see &ra pideva llesannete vahetamise
ning nende tahtsuse muutmise. Samuti tuleb eemaldada liiasust, mis ei

anna projektile ega kliendile lisavaartust.

e Kontrolli voogu
o WIP kasutamine aitab todvoo efektiivsemaks muutmisele kaasa. Tanu
sellele saab to6voogu analliisida ja tdnu sellele seda tdiustada ning

vOimalikke probleeme ennetada.
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e Pidev arendamine
o Meeskonnad néevad pidevalt oma t66 voogu, kvaliteeti. Eksperimendid

ja analtitis muudavad tarkvaraarendust efektiivsemaks.

e “Pull” p6himote
o Pudelikaelade valtimiseks on igas faasis kindel arv lubatud tlesandeid,

seda arvu ei ole lubatud tletada. [12]

Kanbani tahvlit saab kujutada jargneva joonisega: [10]

Example Kanban Board

- = Deploy-
Backlog  To Do Development (3 ) Testing (2) w’\g en% Done
&2} Ongoing Done Ongoing Done K‘?/\'
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< Cycle m\i‘e - |>>

Joonis 2 Graafiline kujutis Kanban tahvlist

4.3 Scrumban

Scrum on agiilne viis projekti haldamiseks ning tavaliselt on see seotud
tarkvaraarendusega. Seda voib pidada Scrum’i ja Kanban’i hiibriidiks. Enamasti peetakse
Scrumi agiilse tarkvaraarenduse metoodikaks, kuid parem on seda vaadelda kui
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arendusprotsessi haldamiseks kasutatavat raamistikku. Scrumban sarnaneb suures osas
Scrum’ile, kuid samuti laenab palju omadusi Kanban’i metoodikast. Selle tottu, et tegu
on hibriidiga, kasutavad paljud meeskonnad seda arenduses erinevalt. Kasutamisviis
s6ltub suuresti meeskonna kogemusest, organisatoorsest strukuurist ning kultuurist.[13]
[14]

Kanban peab kinni erinevatest uskumustest, nagu nditeks t66évoo visualiseerimine, t60s
olevate Ulesannete piiramine ning produktiivsuses mdotmine. Scrumban pean kinni

samuti nendest uskumustest arenduse kaigus.[13]

Tihtipeale Scrum kasutab lugu, mis koosneb véiksematest task’idest, mis moodustavad
endast t60, mis tuleb dra teha. Scrumban’i kasutamise kéigus kasutatakse seda lugu, mis
liigub arenduse kaigus modda erinevaid etappe. Need lood, millega meeskond tegeleb

ning kes vastutavad selle kindlate aspektide eest, on nédhtavad koigile igas etapis.[13]

Scrumban ei kasuta praktika poolest WIP aja limiteerimist, vaid kasutab selle asemel WIP
uldist vahendamist iga etapi puhul. Selle eeliseks on see, et kompositsiooniga seotud
probleemid muutuvad selgemaks. Lisaks see lubab meeskonnal votta t6Gse erineva
suurusega lood ning ei pea arvestama reeglite paikapanemisega.[13]

Scrumban, nagu ka Kanban, kasutab produktiivsuse mod6tmiseks sooritusaega.
Sooritusaeg on pohimoddik Scrumban’i meeskondade jaoks. Sooritusaeg on aeg, mida
arvestatakse alates kliendi tellimusest kuni toote kattetoimetamiseni. Seda aega

optimiseerides, saab meeskond ennustada tulevikus tehtud t66 kattetoimetamist. [13][14]
Scrumban’i rakendamise pdhikdigud: [15]

1. Esialgselt tuleb paika panna lihtne Kanban’i tahvel, mis koosneb kolmest osast.
Esimene osa koosneb (lesannetest, mis teha, teine osa t60s olevatest lilesannetest
ning kolmas osa Ulesannetest, mis on tehtud. Selles etapis ei pea muretsema
planeerimise parast, kuna oluline on anda meeskonnale piisavalt t66d. Uks task
meeskonnaliikme kohta on alustuseks piisav, kuni hakata lisama juurde uusi

tlesandeid.
Jargmine oluline praktika, mida tuleks kasuta on ,,Pull pohimdte”. Kanban’i

meeskondade jaoks ei tule see maiste iillatusena. ,,Pull pShim&te* pohiideeks on

see, et meeskonnaliikmed saavad ise valida tilesandeid, millega tegelema hakata.
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Scrumban’i puhul lisatakse task’id tahvlile, kuid neile ei miérata tegijat.
Meeskonnaliikmed valivad ise tahvlil olevate task’ide seast tlesanded, millega

nad soovivad tegeleda ning mis vastab nende tasemele.

Lisaks, vdib arendusprotsessi viia jargmisele tasemele ning tegeleda task’ide
prioritiseerimisega. Selleks kas korraldatakse koosolekuid, kus meeskond paneb
paika olulisemad Ulesanded, vOi projektijuht otsustab ise, millised task’id peab
ldhiaja jooksul &ra tegema. Samuti koosolekuid on mdistlik korraldada juhul, kui
backlog’is on mingi kindel arv tegemata jaanud iilesandeid. Koosoleku kaigus

lisatakse backlog’i uusi task’e, mis on vaja dra teha arendusprotsessi kéigus.

Kanban’i puhul peab olema paika pandud WIP limiit, kuna niimoodi arendajad on
oma (Ulesannetele rohkem keskendunud ning vahendatakse multitegumtoo
vOimalust. Kdige parem on panna WIP kindel limiit, kus arv tdhendab mitme
task’iga vOib meeskond tegeleda. See tdhendab, et kui meeskond koosneb neljast
liikmest ning WIP limiidiks on samuti neli, siis meeskond vdib maksimaalselt
tegeleda nelja task’iga. Kui task’i taitmisel esinevad probleemid ning seda ei ole
vOimalik dra teha, siis pannakse see tagasi backlog’i ning sealt voetakse to0sse

uus ulesanne. [13]

. Arendusprotsessi kaigus on tahtis pidevalt areneneda. Scrumban’i puhul on
oluline selgeks teha, kuidas planeerida backlog’i ning kuidas task’e prioriteedi
jarjekorda panna. Backlog v@ib olla samamoodi piiratud nagu WIP, aga see
tdhendaks, et oleks mingi kindel arv kohti tahvli erinevates osades, mida ei tohi

Uletada.

Esialgselt on vaja l&bida mitu iteratsiooni, et aru saada, kui palju task’e suudab
meeskond iteratsiooni kaigus kasitleda. Samuti on vaja arvutada backlog’i suurus.
Kui meeskond suudab nadalas téita kiimme task’1i, siis see tadhendab, et meeskonna
task’ide taitmiskiirus on kaks task’i péevas. Tanu sellele kalkulatsioonile saab
planeerida jargmist iteratsiooni, kus on meeskonna jaoks vdimalik maérata samuti
10 task’i.
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Tavaliselt on mdistlik Uhe iteratsiooni kohta planeerida véhe task’e. Kui task on
sooritatud, siis Kanban’i tahvlil tuleb see viia veergu, mis vastutab tehtud
ulesannete eest. Kui on aga olemas ka véhekaigud, siis peab task ka need labi
kaima. Kogenud meeskonnad planeerivad oma tegevust niiviisi, et backlog’is on

ainult kaks voi kolm task’i.

Kui tahvlil on WIP limiidiks 5 ja veergude limiidiks on maératud 4, siis tdhendab
see seda, et meeskonnas on lubatud mdnel mééral ka multitegumt66. Meeskond
vOib maksimaalselt kasutada oma t66joudu thes kindlas veerus, kuid teiste
veergude puhul vdib pdhimdisteks olla multiteugmt6d. Naiteks, kui testimise
veerus ei ole voimalik kindla task’iga tegeleda, kuna testimise keskkond ei t06ta,
siis vBib selle Ulesande sinna jatta kuni keskkond tehakse korda. Sellise viisiga on

voimalik véltida voimaliku pudelikaelaefekti tekkimist.

Joonis 3 nditab lihtsustatud kujul, kuidas Scrumban toimib. [15]

Kui on kindel arusaam sellest, kui kaua v6tab meeskonnas the task’i sooritamine
aega ning kui mitu task’i on meeskond vOimeline nddalas tegemas, siis on
voimalik kliendiga kindla aja suhtes kokku leppida, millal tiks v@i teine asi valmis
saab. Téanu téovoo visualiseerimisele on véimalik ennustada, kui mitu task’i on

meeskond vdimeline tegema antud aja jooksul.
Scrumban’i kasutamise puhul on planeerimine tdhtsamal kohal kui tehtud t66
esitamine. Planeerimist korraldatakse ainult vajadusel ning valmis t66d esitatakse
siis kui vBimalik.
Scrumban’i puhul jargitakse mitmeid reegleid:

= Backlog peab olema vGimalikult vaike

= Planeerimine peab toimuma ainult vajadusel

= Backlog peab olema jagatud mitmesse veergu, et aru saada, millised

Ulesanded on teistest tahtsamad
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* Multitequmt60 on lubatud, kuid seda on vaja kontrolli all hoida

= To60 pdhimoddikuks kasutatakse sooritusaega ning oluline on teada, mitu

task’i on meeskond v@imeline nddala/iteratsiooni jooksul téita

= Meeskonnaliikmed v@ivad ise valida lesandeid backlog’is vastavalt oma

tasemele
T]"D WK LYOAYESS 5 Tor
Backloo FPriovity 4
Andlice 4 Tsevelep 4 Teat 4
lTask & Task 5
Tack =2 Task 1
Amanda M. John €.
: Task &
Task 9 Task =
Mat T.
Task 10 rask 7
Task 4
AlLze M.

Joonis 3 Graafiline kujutis Scrumban'i tahvlist
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4.4 VVordlus

4.4.1 Scrumi eelised ja puudused

Analiiiisin Scrum’i eeliseid ja puuduseid ning kirjeldan neid. [16] [17]

Tabel 1 Scrum'i eelised

Eelis

Kirjeldus

Iteratiivne meetod

Projekti pidev jalgimine ning koheste
tulemuste saavutamine. Jalgimise puhul
kontrollitakse pidevalt tarkvaraarenduse
tédvoogu, mis naitab kui efektiivselt ja

kui palju t66d on tehtud

Kohanemisvdime

Scrumi puhul vb6ib ndudmisi pidevalt

muuta vdi samuti neid juurde lisada

Pidevalt kasvav produktiivsus

Tarkvara on vBimalik arendada kiiremini,
kui on teada selleks kuluv aeg ning

meeskonna todproduktiivsus.

Koostdo

Pidev suhtlus kliendiga

Pidev suhtlus

kommunikatsioon

ja

taiustatud

Kodik Scrumi meeskonna liikkmed on
arendusprotsessiga pidevalt seotud ja
saavad erinevaid otsuseid mdjutada.
Samuti iga meeskonnaliige vdib oma
arvamust avaldada ning ténu sellele

hoitakse taktistustest eemale.
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Tabel 2 Scrum'i puudused

Puudus

Kirjeldus

Ajakulu

Peale iga sprint’i 10ppu on vaja
korraldada uus planeerimine, mis vdib
vOtta palju aega, kui planeeritakse

mahukam sprint.

Vajab kogenud meeskonda

Scrumi  metoodika ~on  mdeldud
meeskonnale suurusega 5-8 inimest. Kdik
meeskonna  lilkkmed peavad olema
pihendatud projekti, kuna Scrum vajab
kogenud meeskonda. Kui keegi algaja on
meeskonna, siis see vdib arenduse Kiirust
vahendada ning on oht projekt Gigeks

tahtajaks mitte valmis saada.

Pole 16pptéhtaega

Scrum’il pole 10pptéhtaega, mistottu
viimati avaldatud tarkvaras v6ib puududa
mitmeid vajalikke funktsionaalsusi, mida
Klient soovis ning seetdttu on vaja ka neid

funktsionaalsusi lisada.

Iteratsioonide selge definitsioon

Scrum’t  puhul on {iks raskemaid
ulesandeid iteratsioonide selge
defineerimine. Kui selle defineerimine ei
ole t&pne, siis vOib see mdjutada ajalist

ning finantsilist poolt.
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4.4.2 Kanbani eelised ja puudused

Analiiiisin Kanban’i eeliseid ja puuduseid ning kirjeldan neid. [16] [17]

Tabel 3 Kanban'i eelised

Eelis Kirjeldus

Liiasuse vaike osakaal Tarkvara arendamisel tehakse ara ainult
need osad, mis on vajalikud, mille tottu
uleliigne  arendamine on  peaaegu

vOimatu.

Arendamise paindlikkus Kanban’i puhul on projekti pidev ndutud
funktsionaalsuste Ulevaatamine téhtis,
mistdttu  nbudmiste muutuse  Kkorral
muutuvad ka arendaja Ulesanded selle

projekti suhtes.

Produktiivsuse ja kasuteguri kasv Kanban’i iiheks suurimaks eeliseks on
ajakulu vahendamine, tanu millele saavad

arendajad keskenduda oma toéle.

Tabel 4 Kanban'i puudused

Puudus Kirjeldus

Protsessi voog Kanban’i puhul on vajalik iganddalane
planeerimine igapédevase paindlikkusega,
mistdttu selle kasutamine ei sobi mitme

vOi luhiprojektide arendamisel
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4.4.3 Scrumbani eelised ja puudused

Analiiiisin Scrumban’i eeliseid ja puuduseid ning kirjeldan neid. [14] [16]

Tabel 5 Scrumban’i eelised

Eelis

Kirjeldus

Ajakulu vahendamine

Scrumban’i puhul kasutatakse sellist
planeerimise tehnikat, mille puhul ei ole
vajalik aja ning dldist planeerimist

korraldada.

Kvaliteet

Tanu Scrumban’i ajakulu vihendamisele
on vdimalik keskenduda kvaliteedi
kontrollile. Varuaeg aitab arendamise
kaigus leida tarkvara vead ning nende

leidmisel elimineeritakse need koheselt.

Liiasuse vahendamine

Scrumban’i puhul kasutakse diagramme,
mis aitavad valja selgitada, millised osad

ei lisa vadrtust tarkvarale ja kliendile

Tabel 6 Scrumban’i puudused

Puudus

Kirjeldus

Harjumine

Seoses Scrumban’ile iileminekuga on
vaja harjuda Scrumban’iga seotud
praktikatega ning aktiivselt kasutada

arenduse kaigus
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4.4.4 Scrum vs. Scrumban

Vordlen Scrum’i ning Scrumban’i omavahel véljatoodud tunnuste abil.[18]

Tabel 7 Scrum vs. Scrumban

Scrum Scrumban
Tahvel/Artifaktid Tahvel, tegemata t60de | Tahvel
loetelu, progressi
vaatlemine
Tseremoniaalsused Koik Scrum’iga seotud | Vajadusel korraldatakse
tseremoniaalsused Scrum’iga seotud
tseremoniaalsusi
Iteratsioonid Jah Ei
Hinnang Jah Ei
Meeskonnad Spetsialiseeritud Vdivad olla
spetsialiseeritud
Rollid Product Owner, Scrum | Meeskond + vajaminevad
Master, meeskond rollid
Meeskonnat6o Soltub task’i vajadusest Pidev koost6o
Muutused Peab ootama kuni jargmise | Lisatakse tahvlile ndutud
sprint’ini muutused
Kogu tarkvara tegemata | Koosneb erinevatest | Task’id backlog’i veerus
toode loetelu lugudest

Takistused

Tegeletakse koheselt

Vilditakse
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4.4.5 Kanban vs. Scrumban

Tabel 8 Kanban vs. Scrumban

Vordlen Kanban’i ning Scrumban’i omavahel véljatoodud tunnuste abil.[18]

Kanban Scrumban
Rollid, meeskond Ettemé&aratud rollid | Meeskond + vajaminevad
puuduvad rollid, speatsialiseerumine
task’ide jargi
Planeerimine ja | Planeerimine toimub, | Toimub, et saada pidev
igapaevane koosolek igapdevane koosolek | tagasiside té6voo kohta
puudub
Tagasiside ja | Retrospektiive ei | Vajadusel  korraldatakse
retrospektiiv korraldata retrospektiive
Todvoog Pidev Pidev
Task Ukskdik mis suuruses, | Ukskdik mis suuruses,

kuid ei tohiks Uletada 2

kuid ei tohiks Uletada 2

péaeva péeva

Taski maaramine Tavaliselt projektijuhi | Task’i on v@imalik ise
poolt vastavalt oskusele ja | valida nimekirjast
tasemele

Taskide prioritiseerimine | Puudub Task’idele madratakse

nendele vastav prioriteet

Toovoo visualiseerimine

Kasutatakse tahvlit

Kasutatakse tahvlit

,Pull“ pohimdte

task’ide arvu pole paika
pandud, kuid arendusmaht

on maaratud

task’ide arvu pole paika
pandud, kuid arendusmaht

on maaratud
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5 Analiiis

Peatiikis vaadeldakse ja analiilisitakse Kanban’i arendusmeetodi kasutumisega seotud

tseremoniaalsuste moju meeskonnale 3 kuud enne Scrumban’i rakendamist.

Peatiikis vaadeldakse ja analiiiisitakse Scrumban’i arendusmeetodi kasutamisega seotud

tseremoniaalsuste mdju meeskonnale 3 kuu jooksul.

Tarkvaraarendusettevottes ei rakendatud Scrum’i arendusmeetodit, kuna see koosneb
mitmest erinevast osast, millest tuleb kinni pidada. Antud ettevéttes ei olnud vBimalik

hakata aktiivselt tegelema Scrum’i kdigi tseremoniaalsustega.

5.1 Kanbani rakendamine

5.1.1 Planeerimine

Kanban’i kasutamise ajal oli tdhtsal kohal arendamise tarkvaraarendusega kaasas kaiv
planeerimine. E-poe arendamise kéigus planeeriti iteratsioone nii tihti kui véimalik. Kui
task’e ei saanud enam backlog’ist normaalsel kiirusel votta, siis planeerimine oli

prioriteedi jarjekorras esimesel kohal.

Iteratsioonide planeerimine toimus koos projektijuhiga, kes andis Ulevaate uutest
task’idest ning nditas kuhu ja miks oleks vaja muudatus teostada. Eelnevalt oli
projektijuht suhelnud kliendiga, kes avaldas oma soove ndutavate funktsionaalsuste
kohta, mida tuleks skoobi jooksul &ra teha vOi muuta. Projektijuht kohtus kliendiga
vahemalt korra néadalas, et l&bi arutada kdik e-poega seonduvad probleemid. Seoses
kliendi pideva soovide muutusega, tuli planeerimist korraldada nii tihti kui véimalik, et

tarkvaraarendus oleks efektiivne.
Esialgu oli iteratsioonide planeerimine meeskonna jaoks keeruline, kuna liikmete jaoks

oli problemaatiline task’ide dra paigutamine iteratsiooni. Samuti ei osatud arvestada

ajakuluga, mis vdib kaasneda ndutavate funktsionaalsuste teostamisega.
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Kusitluse alusel arvas (ks arendajatest, et tanu sellele, et projektijuht kohtus kliendiga
voimalikult tihti, siis oli vdimalik pidevalt uusi task’e backlog’i lisada. Vastaja jaoks oli
téhtis, et kdige olulisemad néutavad funktsionaalsused jouavad arendajateni nii Kiiresti
kui vBimalik, kuid mainis, et arenduse algstaadiumis oli raske planeerida, millised
funktsionaalsused tuleb varem &ra teha. Seetdttu oli projekti arendamise Kiirus
algstaadiumis madal. Teine meeskonnaliige arvas, et pidevad projektijuhi kohtumised
kliendiga mitte ainult ei kiirenda tarkvaraarenduse protsessi, vaid vahendab ka tleliigse
to0 tegemise. Samuti oli teise vastaja arvates kasulik planeerida iteratsiooni koos

projektijuhiga, kes sai selle k&igus seletada lahti kdik mottekohad.

T6O autori arvamusel tanu planeerimisele said meeskonnaliikmed paremini aru, mida
klient e-poe arendamise kaigus vajas ning said tegeleda esmatéhtsate ilesannetega. Tanu
sellele oli klient alati rahul hetkeseisuga, sest projektijuht sai talle kohtumistel

demonstreerida neid funktsionaalsusi, mida ta kdige enam vajas.

5.1.2 Task

Seoses Kanban’i kasutamisega jagati iilesanded, mille tulemus tdidab ndutavat
funktsionaalsust, task’ideks. Kanban’i kasutamise ajal task’i suurus ei iiletanud 2 pieva
ning selle mahuks oli maksimaalselt 12 tundi, nagu mainitud ka eelnevas peatikis (Vt.
4.4.5 Kanban vs. Scrumban). Kuna Kanban’i metoodika puhul ei ole méératud task’i

maksimaalset suurust, siis vajadusel oli seda vBimalik ka igal hetkel muuta.

Seoses Kanban’i kasutamisega oli task’ide puhul kindlaks maératud selle tditja ehk
internetis olemasoleva tahvli peal oli margitud tegija nimi. Selle maaramisega tegeles

projektijuht, kes pidi arvestama meeskonnaliikmete oskusi iga task’i tditmise puhul.

Task’ide prioriteeti Kanban’i metoodika puhul ei méaratud ning selle tottu tekkis ka e-
poe arendamise kaigus segadus. Kuna task’idele polnud médratud nende prioriteeti, siis
arendajad tihtipeale hakkasid tegelema selliste lesannetega, mis ei olnud tegelikult
esmatdhtsad. See oli Uks peamisi pdhjusi, miks arendamise I6pupoole tekkis ajapuudus,

kuna tasemepoolest raskemad task’id votsid tegemiseks rohkem aega.

Meeskonnas labiviidud kusitluse kéigus arvasid mdlemad vastajad, et task’idele tegija

nime méaéaramine oli arenduse kéigus kasulik. V6imalik oli kohe tabelist jargi vaadata,
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mis Ulesanded kuuluvad kindlale isikule. Samuti olid mdlemad arendajad rahul, et
task’ide kirjeldamisega tegeles projektijuht, ning tadnu sellele said arendaja keskenduda
rohkem arendusele. Uks arendajatest markis, et task’id peaks olema méaaratud prioriteedi
jargi, et esialgu tegeleda tahtsamate llesannetega. Samuti arvas ta, et task’ide maht on
olnud sobilik. Teine vastaja arvas, et task’ide mahtu polnud tapselt madratud ning mille
tottu olid tlesanded erineva mahuga, kuid ei tletanud lubatud Glempiiri. Seetdttu jéi tihti

iteratsiooni I8pufaasi mitu tahtsat task’i teha, mis tegelikult nbudsid rohkem aega.

Autori arvates on selline task’i suurus kasulik tarkvaraarenduse kéigus, kuna niimoodi on
voimalik sdilitada pidev todvoog ning efektiivne arendamine. Tanu sellele, et projektijuht
jagas task’id tegijate vahel ise laiali, oli igal arendajal kindel kohustus ka neid téita. Seega
vOib vaita, et meeskonnas oli igale liikmele kindlalt maératud tlesanded, mis tema peab
arenduse kaigus dra tegema. Samas, oleks vdinud task’id maératud prioriteedi jargi, et

muuta tarkvaraarendust efektiivsemaks.

5.1.3 ,,Pull* p6himote

Kanban’i kasutamise ajal iiheks pohiliseks pohimotteks oli ,,Pull pdhimdte, mille
peamisteks Ulesanneteks oli raiskamiste véltimine ja t60s olevate (lesannete hulga

piiramine.

,»Pull“ pohimote oli meeskonnas tihtsal kohal, kuid seda tdideti muudetud kujul. Arendaja
jaoks maératud task’ide arv polnud paika pandud, kuid téhtis oli maaramisel jalgida seda,
kui suur maht seoses sellega tekib. Samuti oli oluline arendajale méarata dige arv task’e,
et teda mitte Ule koormata. Meeskonna jaoks oli tahtis vanad tlesanded enne dra teha, kui
uued to0sse votta, kuna selline viis aitas suurendada meeskonna keskendumist. Samuti

sellega véhendati poolenisti tehtud tlesannete olemasolu.

Meeskonnas labiviidud kusitluse alusel arvas Uiks vastajatest, et temale madratud task’ide
arv ning maht oli tema vdimetele vastav. Ta ei tundnud, et teda oleks kuidagi moodi
tarkvaraarenduse kaigus Ule koormatud. Teisele meeskonnaliikmele tundus aga, et
task’ide mahtu pole kusagil tipselt piiratud voi véljatoodud ning sellest tulenevalt olid
task’id tema arvates erineva mahuga. Molema meeskonnaliikme arvates oli kasulik &dra

teha olemasolevad Ulesanded enne, kui votta uued toosse.
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To66 koostaja arvamusel aitas ,,Pull pohimdtte kasutamine kaasa sellele, et ei tekkinud
arenduse kaigus sellist olukorda, kus tarkvaraarendajat koormati (Gleliigsete voi
ebavajalikke uUlesannetega. Sellised mdotted vastavad ka Agiilse tarkvaraarenduse

manifesti pohimdtetes(vt. 3.3 Agiilse tarkvaraarenduse manifesti pdhimdtted).

5.1.4 Retrospektiiv

Seoses Kanban’i kasutamisega ei peetud vajalikuks retrospektiivide korraldamist, kuigi

samas kontoris tootades tundus see raisatud vdimalusena.

Retrospektiiv oleks aidanud meeskonnaliikmetel saada tagasiside selle kohta, kuidas neil
parasjagu ldheb ja mida vOiks paremini teha. Samuti vOib véita, et retrospektiivi
kasutamine oleks aidanud probleeme varem maérgata ja lahendada, sest tagasiside oleks

tulnud otse meeskonnaliikmetelt.

Kisitluse kéigus arvas ks meeskonnaliikmetest, et retrospektiivide korraldamine oleks
vaga oluline. Tema arvates aitab pidev (ksteise ligidal to6tamine kaasa sellele, et on igal
hetkel vdimalik arutada probleemi lle ja vajadusel nGu anda v6i saada abi seoses
tarkvaraarendusega. Teise arendaja arvates konkreetselt selles projektis retrospektiivide
pidamine ei oleks toonud tuntavat erinevust, kuid mérkis, et koosolekute pidamine on

siiski vajalik. Tema jaoks meeskonna koosolekud aitaksid t66d kiirendada.

TGO autori arvates oleks aidanud retrospektiivi kasutamine meeskonnale kaasa, tdnu
millele oleks tdokeskkond palju meeldivam kui enne, mida mainib kisitluse kdigus ka
uks meeskonnaliikmetest. Samuti mainitakse seda eelnevates peattikkides (vt. 3.2 Agiilse
tarkvaraarenduse manfiest ja 3.3 Agiilse tarkvaraarenduse manifesti péhimdtted, kus
peetakse inimesi ja nendevahelist suhtlust rohkem oluliseks kui protsesse ja

arendusvahendeid.

5.1.5 Toovoo visualiseerimine

Kanban’i kasutamisega ei visualiseeritud task’e kiill fiiiisikalisel tahvlil, kuid selle asemel
kasutati internetis olemasolevat tarkvara, mis tditis Kanban’i tahvli funktsionaalsusi.
Nagu mainitud ka peattikis 4.2.1 visuaalse mudeliga kaasneb t06voo ule parem tlevaade,

samuti aitab see muuta suhtlemist ja koost6dd efektiivsemaks.
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Esialgu tdovoo visualiseerimise suurimaks probleemiks oli tahvlil olevate task’ide
Umberpaigutamine jargnevatesse faasidesse, sest nagu mainitud peatiikis 4.2.1 on
Kanban’i tahvli iiheks tdhtsaks omaduseks see, et task’id ei jad iihele kohale kauaks
seisma, vaid pidevalt liiguvad edasi. Meeskonnaliikmetel oli raskusi task’ide

grupeerimisega ning sellega harjumine vottis aega.

Meeskonnas ldbiviidud kiisitluse kdigus arvas iliks arendajatest, et Kanban’i tahvli
kasutamine arenduse kaigus aitab t06le kaasa. See muudab kogu t66 Glevaatlikumaks
ning kuna tegemist ei olnud véga suure projektiga, siis tdnu sellele jaksab ka kdiki task’e
meeles pidada. Teise arendaja arvates aitas Kanban’i tahvli kasutamine samuti arendusele
kaasa, kuid seoses sellega, et tegemist ei olnud véga suure projektiga, oleks vdinud
kasutada Kanban’i tahvli puhul lihtsamat struktuuri, mida oleks kergem arendajate jaoks

jalgida.

T60 autori arvamusel aitas t66voo visualiseerimine kaasa sellele, et meeskonnaliikmed
said parema Ulevaate task’idest, millega tuleb tarkvaraarenduses tegeleda. Kuid kindlasti
oleks vdinud seoses antud projektiga kasutada Kanban’i tahvli puhul lihtsustatud
struktuuri. Kuna antud projekti maht polnud vaga suur, siis oleks voinud Kanban’i tahvli

puhul kasutada neli veergu: backlog, tegemisel, testimine ja tehtud.

5.1.6 Meeskond ja rollid

Seoses Kanban’i kasutamisega ei olnud meeskonnas paika pandud rollid ehk koik litkmed
taitsid koikvoimalikke erinevaid Glesandeid, mida tuli skoobi ké&igus &ra teha. Nagu
mainitud ka eelnevas peatiikis (vt. 4.4.5 Kanban vs. Scrumban), siis Kanban’i puhul

etteméaaratud rollid puuduvad.

Uheks probleemiks, mis tekkis meeskonnas, oli see, et mdned task’id olid arendajate
vahel valesti jagatud. Naiteks arendaja, kellel oli ainult kogemust front-end’iga, pidi
tditma mahukat back-end Ulesannet. See muutis tarkvaraarendust aeglasemaks ning
arendajale tekitas ebamugavust seoses sellega, et talle oli mé&&ratud tema tasemele mitte

vastav Ulesanne.

Ksitluse kaigus arvas Uks arendajatest, et task’e oleks mdistlik jagada taseme jargi, mis
aitaks tarkvaraarendusprotsessi kiirendada. Kuid teise vastaja arvates on task’ide

jagamine suhteline. Teine arendaja arvas, et kui projektiga on véga kiire ja asjad tuleb
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kohe é&ra teha, siis task’ide jagamine taseme jérgi on Oigustatud, kuid samas selline viis

task’ide jagamiseks aeglustab meeskonna ning selle litkkmete arengut.

TGO autori arvamusel peab meeskonnas olema mingisugune spetsialiseerimine, mille
puhul saab spetsiifilisi Glesandeid maarata kindlatele arendajatele, kellel on sellega
kogemust. Selline viis aitaks tarkvaraarendusprotsessi kiirendada juba enne probleemide
tekkimist. Samas ei tohi arendajatele anda alati ihte tliupi Ulesandeid, kuna selline viis

peataks nende arengu.

5.2 Scrumbani rakendamine

5.2.1 Planeerimine

Seoses Scrumban’i kasutamisega oli samuti vdga téhtsal kohal tarkvaraarendusega kaasas
kaiv plaanerimine. E-poe arendamise kaigus planeeriti iteratsiooni nii tihti kui vdimalik.
Kui task’e ei saanud enam backlog’ist normaalsel kiirusel votta, siis planeerimine oli

prioriteedi jarjekorras esimesel kohal.

Nagu ka Kanban’i puhul toimus iteratsioonide planeerimine koos projektijuhiga, kes
andis Ulevaate uutest task’idest ning naitas kuhu ja miks oleks vaja muudatus teostada.
Eelnevalt oli projektijunt suhelnud kliendiga, kes avaldas oma soove ndutavate
funktsioonalsuste kohta, mida tuleks skoobi jooksul dra teha voi muuta. Scrumban’i puhul
kohtus projektijuht kliendiga vahemalt korra nédalas. Uueks ideeks oli kogu meeskonna
ja kliendi kohtumine, kus ka arendajad said kuulata, mida klient e-poe arendamise kohta
arvab. Tanu sellele said kdik meeskonnaliikmed kuulata kliendi soove ning vajadusel
kohe 1&bi arutada, kui oli vBéimalik neid paremat moodi teostada. Kui Kanban’i ajal
muutusid kliendi soovid pidevalt, mille t6ttu pidid arendajad e-poe funktsionaalsusi ja
disaini tihti muuta, siis Scrumban’i puhul minimeeriti sellega kaasnev risk, et arendajad

teevad &ra Uleliigset t60d.

Scrumban’i ajaks olid meeskonnaliikmed harjunud iteratsioonide planeerimisega ning see

ei votnud enam palju aega.

Labiviidud kusitluse alusel arvas ks arendajatest, et projektijuhi pidevad kohtumised

kliendiga aitasid arendusele kaasa. Tanu sellele sai samuti uusi task’e backlog’i lisada
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ning tema arvates toimis see suisteem samamoodi nagu Kanban’i puhul. Kuid arendaja
arvas, et kohtumine kliendiga ei sobinud talle, kuna talle ei tundunud, et see kuulub tema
ulesannete alla. Tema arvates on keeruline kliendile tarkvaraarendusega seotud asju
selgitada ning sellega peaks tegelema pigem projektijuht, kes seda t66d oskab teha.
Teisele meeskonnaliikmele sobis samuti see variant rohkem, mille korral ainult
projekijuht kohtus kliendiga. Arendaja arvates ei olnud kohtumine kliendiga tema jaoks
kasulik, kuna tema ei oska kliendile asju piisavalt selgeks teha. Samuti arvas ta, et kuna
klient ei oska arendajale asju selgitada ning vastupidi, siis jaid paljud asjad pigem
arusaamatuks. Kokkuvotvalt arvas ta, et kliendiga suhtlemine sobib rohkem
projektijuhile, kes oskab seda teha.

T60 autori arvamusel aitas planeerimine teha selgemaks, mida klient e-poe arendamise
kaigus vajas. Samuti oli v@imalik paika panna esmatahtsad Ulesanded ning nendega
esimesel voimalusel tegeleda. Kuna pidevalt tehti dra need task’id, mida klient vajas
kdige rohkem, siis kohtumised kliendiga olid edukad ning klient oli rahul hetkeseisuga.
Meeskonna liikmetele ei sobinud kohtumised kliendiga, kuna nende jaoks oli raske
kliendile asju selgeks teha oma vaatepunktist ning seet6ttu ei olnud see meeskonnale

kasulik.

5.2.2 Task

Scrumban’i kasutamisega ei hakatud task’i suuruse méddramise pShimotet muutma
vorreldes Kanban’i agiilse tarkvaraarenduse metoodikaga. Task’i suurus ei iletanud 2
paeva ning tavaliselt oli selle mahuks maksimaalselt 12 tundi. Kuna Scrumban’i
metoodika puhul ei ole mé&dratud task’i maksimaalset suurust, siis vajadusel on seda

vOimalik ka muuta.

Samuti Scrumban’i kasutamisega ei hakatud task’i puhul méidrama kindlat inimest, kes
peaks sellega tegelema hakkama. Scrumban’i metoodika puhul ei médéra projektijuht voi
meeskonnajuht (lesandeid kindlale isikule, vaid iga meeskonnaliige valib ise, mis

task’iga ta hakkab parasjagu tegelema.

Tédnu Scrumban’i metoodikale hakati task’idele mddrama nende prioriteeti. Kui enne

Scrumban’i maéérati task’idele prioriteet haruharva, siis niiiidsest méaérati seda igale
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ulesandele. Task’ide prioriteeti méddrati vahemikus 1-5, kus esimene tahendas koige

olulisemat Glesannet, mida tuleks arendamise kaigus taita.

Labiviidud Kkusitluse kaigus arvasid mdlemad arendajad, et task’idele prioriteedi
méaaramine oli arendusele vajalik, kuid ks arendajatest mainis, et prioriteedi méaramist
ei ole vaja viie tasemel vahel jagada. Mdlema arendaja jaoks oli huvitav kogemus valida
ise nimekirjast task’e, millega nad soovivad tegeleda. Uks arendajatest arvas, et selline
viis sobis talle ronkem kui Kanban’i puhul tegija nime madramine. Peamiseks pShjuseks
on see, et arendaja teab oma vdimeid kdige paremini ning seoses sellega saab valida
nimekirjast antud olukorrale diged task’id.

T606 autori arvates on selline task’i suurus kasulik tarkvaraarenduse kdigus, kuna niimoodi
on v@imalik séilitada pidev t66voog ning efektiivne arendamine. Samuti oli meeskonna
jaoks kasulik see, et igaliks sai ise valida téoulesandeid, millega jargnevalt tegeleda. See
andis koigile meeskonnaliikmetele valikuvGimalust, mis task’iga hakata edaspidi
tegelema. Task’idele prioriteedi madramine oli kasulik, kuid seda oleks voimalik teha

veelgi rohkem lihtsustatud viisil.

5.2.3 ,,Pull“ pohimdte

Nii nagu ka Kanban’i kasutamise ajal oli ka Scrumban’iga seoses iiheks pohiliseks
pohimdtteks, mida kasutati, ,,Pull* pohimdte. Nagu mainitud eelnevates peatiikis (vt. 4.2
Kanban ja 4.3 Scrumban) on selle peamisteks (ilesanneteks raiskamiste valtimine ja t60s

olevate Ulesannete hulga piiramine.

Ka Scrumban’i puhul oli ,,Pull® pohimdte meeskonna jaoks téhtis. Scrumban’i
kasutamise ajal ei jalgitud kull seda, kui palju task’e oli igale arendajale maératud, kuid
téhtis oli see, et igal arendajal oleks vGrdne arv prioriteedi jérjekorras kdige tdhtsamaid
ulesandeid. Té&htis oli vanad tlesanded enne dra lahendada, kui uued t06sse votta. See
vahendab poolenisti tehtud task’ide olemasolu ning suurendab meeskonna keskendumist.
Samuti oli tahtis, et arvestades kdikide arendajate task’ide arvu summat, ei Uletaks see
ulempiiri, milleks oli 12 ehk kolm task’i arendaja kohta. Tanu sellele ei koormatud

arendajaid Ule ning alati toimis meeskonnas vordne tddjaotus.
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Labiviidud kusitluse arvasid mdlemad arendajad, et task’ide jaotus meeskonna vahel oli
jaotunud vordselt. Esimesele vastajale meeldis, et tks arendaja vdis tegeleda korraga
maksimaalselt 3 task’iga, mis aitas tal keskenduda antud Ulesannete lahendamisele.
Samuti oli sobilik kogu meeskonna vahel maérata maksimaalne arendusmaht, mida ei
tohtinud tarkvaraarenduse kéigus Uletada. Teine vastaja arvas aga, et kuna tegemist ei
olnud suure projektiga, siis oleks voinud arendusmahtu isegi suurendada. Arendaja
arvates ei olnud projekti task’id niivérd mahukad, et panna tarkvaraarendusele suhteliselt
madal arendusmaht. Mdlema meeskonnaliikme arvates oli kasulik &ra teha olemasolevad

Ulesanded enne, kui votta uued toosse.

To60 koostaja arvamusel aitas ,,Pull® pohimdtte kasutamine kaasa sellele, et ei tekkinud
arenduse kaigus sellist olukorda, kus tarkvaraarendajat koormati (Gleliigsete voi
ebavajalikke uUlesannetega. Sellised motted vastavad ka Agiilse tarkvaraarenduse
manifesti pdhimotetes(vt. 3.3 Agiilse tarkvaraarenduse manifesti pohimdtted). Kuid
meeskonnas oli lilkmeid, kes arvasid, et arendusmahtu oleks vdinud suurendada, kuna

kohati oli koormus liiga véike.

5.2.4 Retrospektiiv

Seoses Scrumban’i kasutuselevotuga hakati kasutama retrospektiivi teostamist. Koik
retrospektiivid korraldati Tallinna kontoris viie liilkmega, kes osalesid e-poe arenduses.
Retrospektiivide korraldamine toimus nadalas korra, et meeskonnaliikmed saaksid
omavahel tihedamalt suhelda ning motteid jagada. Retrospektiivide korraldamisaeg tuli
eelnevalt palju varem planeerida, kuna arenduses osalesid tlidpilased, kes Oppisid
erinevate dppekavade jargi. Seet6ttu oli tahtis pidada retrospektiiv just siis, kui kogu
meeskond asus kontoris. Retrospektiivide planeerimiseks kasutati internetis saadaval
tarkvara kalendriga, kus sai koik vajalikud ajad kirja panna ning kus kdikidel

meeskonnaliikmetel oli ligipdas olemas.

Retrospektiivi peamiseks ilesandeks oli saada vastust kolmele pdhilisele kiisimusele: mis
laks hésti, mida saaks paremini teha ning mida oleks vaja muuta. Juba esimeste
retrospektiivide puhul tuli véalja mitu probleemi, millele kohe Uritati leida mingi kindel
lahendus. Projektijuht proovis leida meeskonnaliikmetega lahendusi koikidele
probleemidele. lga retrospektiiviga tuli aina uusi ettepanekuid, mis aitasid

tarkvaraarendust muuta veelgi efektiivsemaks.
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Labiviidud kusitluse ké&igus arvas Uks meeskonnaliikmetest, et retrospektiivide
korraldamine oli meeskonnale kasulik. Tema arvates aitas see leida lahendusi erinevatele
probleemidele ning muuta suhtlus meeskonnasiseselt aktiivsemaks. Samuti arvas
arendaja, et retrospektiivide korraldamine aitas kaudselt kaasa meeskonna koostdole.
Teine arendaja arvas, et retrospektiivid olid kull kasulikud, kuid mitte vajalikud antud

projekti kaigus.

TOO autori arvates aitas retrospektiivi kasutuselevott meeskonnale palju kaasa ning
muutis probleemide lahendamise palju efektiivsemaks. Samuti aitas see luua meeldivat
keskkonda meeskonnasiseselt, mida peetakse ka téhtsaks eelnevates peatikkides (vt.3.2
Agiilse tarkvaraarenduse manifest ja vt. 3.3 Agiilse tarkvaraarenduse manifesti
pohimotted), kus peetakse inimesi ja nendevahelist suhtlust rohkem oluliseks kui
protsesse ja arendusvahendeid. To0 autori hinnagul aitas retrospektiivide kasutamine viia
tarkvaraarenduse uuele tasemele, kus probleeme jagati omavahel tihedamini, mis aitas
leida kindlaid lahendusi. Kindlasti vdib Oelda, et seoses projekti mahuga polnud

retrospektiivide korraldamine otseselt vajalik, kuid sellegipoolest oli see vaga kasulik.

5.2.5 Toovoo visualiseerimine

Scrumbani kasutamisega ei visualiseeritud task’e kiill fiiisilisel tahvlil, kuid selle asemel
kasutati internetis olemasolevat tarkvara, mis tditis Kanban’i tahvli funktsionaalsusi.
Nagu mainitud ka eelnevas peatiikis (vt 4.2 Kanban) visuaalse mudeliga kaasneb t66voo
ule parem Ulevaade, samuti aitab see muuta suhtlemist ja koostood efektiivsemaks.

Scrumban’i kasutamise ajal kasutati sama tarkvara, mis Kanban’i rakendamisel, ning
meeskond oli harjunud Kanban’i tahvliga ning sellega pidev tegelemine ei héirinud

meeskonnaliikmete t66d ega keskendumist.

Nagu ka Kanban’iga seoud kisitluse k&igus arvas uks arendajatest, et ka Scrumban’i
puhul oleks v6inud kasutada tabeli lihtsamat struktuuri, mis oleks muutnud arendajate t66
lihntsamaks. Samuti oleks arendajal alati parem Ulevaade tarkvaraarenduse protsessist.
Mdlemad vastajad ei muutnud oma meelt ka selle suhtes, et tahvli kasutamine aitab muuta

arendust efektiivsemaks.
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T6O6 autori arvamusel aitas todvoo visualiseerimine kaasa sellele, et meeskonnaliikmed
said parema ulevaate task’idest, millega tuleb tarkvaraarenduses tegeleda. Samas, antud

projekti kaigus oleks kasulikum olnud kasutada lihtsustatud strukuuri tahvli puhul.

5.2.6 Meeskond ja rollid

Seoses Scrumbani’i kasutamisega jagati meeskonnas liikmed task’ide eelistuse jérgi.
Uhed liikkmed tegelesid front-end iilesannetega, samal ajal kui teised back-end iga.
Projektijuht kirjutas lesse erinevad task’id, mis jagunesid kahte valdkonda: front-end ja
back-end. 1ga meeskonnaliige teadis oma eelistust ning valis oma valdkonnast vastavad

ulesanded, mida t06sse parasjagu votab.

Meeskonnas oli kaks arendajat, kes enamasti eelistasid back-end llesandeid, ning kaks
arendajat, kes pigem tegelesid front-end task’idega. Arendajad votsid lilesandeid sealt
valdkonnast, mida nad eelistasid. Kuid kindla reeglina see ei kujunenud ning vahepeal
valisid arendajad Ulesandeid ka teisest valdkonnast, et muuta t66 mitmekesisemaks.

Labiviidud kusitluse kaigus mainisid mdlemad arendaja, et lesannete jagamine kaheks

valdkonnaks oli arendusele vajalik.

T6O autori arvates oli meeskonnale kasulik selline spetsialiseerumine, kus Ulesanded
jagati kahte valdkonda ning arendajad olid jaotatud nende valdkondade vahel. Samuti oli
kasulik see, et meeskonnas oli lubatud erandid, kus back-end’iga tegelev arendaja vOttis
toosse vahepeal front-end’iga seotuid iilesandeid.

Jargnevas peatikis esitatakse meeskonna arendamise anallisi tulem ja soovitused, mida

jalgida meeskonna arendamisel.

5.3 Jareldused

Jargnevas peatikis esitatakse meeskonna arendamise analliusi tulem vastavalt kindla

praktika kasutamisele.

5.3.1 Kanbani analtitsi kokkuvote

Analliisin Kanbani’i praktikate kasutamist kokkuvOtvalt ning toon vélja vdimalikke

parenduskohti.
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Planeerimine:

e Oli Kanban’i rakendamise ajal tahtsal kohal (pidev iteratsioonide planeerimine,

projektijuhi kohtumised kliendiga).
e Esimese vastaja arvates oli planeerimine meeskonnale nii vajalik kui ka kasulik.

e Teise vastaja arvates oli planeerimine samuti meeskonnale nii vajalik kui ka
kasulik.

Task:

e Noutavad funktsionaalsused jagati task’ideks ning neile oli madratud kindel maht.
Samuti mé&arati iga task’i puhul selle tegija nime.

e Esimese vastaja jaoks oli arenduse jagamine task’ideks vajalik. Kuid mainis, et
task’e oleks vajalik jagada prioriteedi jérgi, et tegeleda algul esmatéhtsate

ulesannetega.

e Teise vastajate arvates oli samuti arenduse jagamine task’ideks vajalik, kuid

arvas, et task’ide maht erines ning kdikus suures vahemikus.
,»Pull® pohimote:

e Oli Kanban’i rakendamise ajal pohiliseks pdhimotteks tdnu millele vélditi

raiskamisi ja piirati t66s olevate tlesannete hulka.

e Esimese vastaja arvates oli ,,Pull“ pohimotte kasutamine nii vajalik kui ka
kasulik. Arendaja pidas kasulikuks dra teha olemasolevad tlesanded enne, kui

vOtta t00sse uued.

e Teise vastaja arvates oli ,,Pull“ pShimodtte kasutamine samuti meeskonnale
vajalik, kuid. Arendaja pidas kasulikuks &ra teha olemasolevad Ulesanded enne,

kui votta toosse uued.
Retrospektiiv:

e Eirakendatud Kanban’i kasutamise ajal.
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Esimese vastaja jaoks oleks retrospektiivide korraldamine olnud meeskonnale nii

vajalik kui ka kasulik.

Teine vastaja arvas, et seoses antud projekti mahuga poleks retrospektiivide
korraldamine vajalik. Kuid mainis, et retrospektiivide asemel koosolekute

korraldamine meeskonnasiseselt oleks ikkagi kasulik.

T60voo visualiseerinine:

Kasutati internetis olemasolevat tarkvara, kus visualiseeriti task’e.

Esimese vastaja arvates oli Kanban’i tahvli kasutamine nii vajalik kui ka kasulik,

kuna see muutis kogu t66 Utlevaatlikumaks.

Teise vastaja arvates oli Kanban’i tahvli kasutamine arenduse kéigus vajalik, kuid

kasulikum oleks kasutada Kanban’i tahvli lihtsustatud struktuuri.

Meeskond ja rollid:

Meeskonnas ei olnud rolle, samuti puudus spetsialiseerumine.

Esimese vastaja arvates oleks olnud vajalik task’e jagada taseme jérgi, et

kiirendada arendusprotsessi.

Teise vastaja arvates ei oleks olnud vajalik task’ide jagamine taseme jargi, kuna
see aeglustab meeskonna ning selle lilkmete arengut. Kuid mainis, et task’ide

jagamine taseme jargi on kasulik seljuhul, kui tarkvaraarendusega on Kiire.

Tabel 9 Kanban'i analiitsi kokkuvotte tabel

Vastaja 1 Vastaja 2

Vajalikkus | Kasulikkus | Vajalikkus | Kasulikkus

Planeerimine Jah Jah Jah Jah

Task

Jah Ei Jah Ei
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»Pull“ pohiméte Jah Jah Jah Ei
Retrospektiiv - - - -
Toovoo visualiseerimine | Jah Jah Jah Ei

Meeskond ja rollid

Nagu néha tabelis, pidasid mélemad vastajad kbik Kanban’i puhul rakendatud praktikad
vajalikuks. Kasulikuks pidasid mdlemad vastajad ainult Ghe praktika rakendamist.
Peamiseks pdhjuseks oli see, et vastajate arvates oli praktikaid voimalik muuta veelgi
kasulikumaks antud projekti puhul. Kanban’iga seotud probleemide lahendamiseks
juurutati vélja uus praktika, Scrumban, mille eesmargiks oli tdotajate rahulolu ja

meeskonna koostoovOime parandamine.

Voimalikud parenduskohad:

meeskonnaliikmete vahel. Selleks oleks kasulik rakendada Scrumban’i.

e Tuleks lisada task’idele prioriteet, et ndha, millised on tdhtsamad (lesanded

arenduses. Selleks oleks kasulik rakendada Scrumban’i.
e Kasutada lihtsustatud Kanban’i tahvli varianti, et oleks asju lihtsam jélgida.

e Meeskonnasiseselt tuleks paika panna spetsialiseerumine,

arendusprotsessi. Selleks oleks kasulik rakendada Scrumban’i.

5.3.2 Scrumbani analtitsi kokkuvote

Analidsin Scrumban’i praktikate kasutamist kokkuvotvalt ning toon valja vdimalikke

parenduskohti.

Planeerimine:

e Oli Scrumban’i rakendamise ajal tdhtsal kohal. Pidev iteratsioonide planeerimine,

projektijuhi ja meeskonna kohtumised kliendiga.
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Esimese vastaja arvates oli planeerimine meeskonnale vajalik. Kasulikuks pidas
ta projektijuhi kohtumisi kliendiga, kuid arvas, et meeskonna kohtumine kliendiga

ei andnud midagi juurde.

Teise vastaja arvates oli planeerimine samuti meeskonnale vajalik, kuid arvas, et
arendajate kohtumine kliendiga ei olnud kasulik, kuna klient ei oska arendajale

asku piisavalt selgeks teha ning vastupidi.

Task:
e Noutavad funktsionaalsused jagati task’ideks ning neile oli ma&ratud kindel maht.
Task’ide puhul méérati neile prioriteet ning ei méaratud tegijat.
e Esimese vastaja jaoks oli arenduse jagamine task’ideks vajalik. Esimene
meeskonnaliige arvas, et task’e ei ole mdistlik jagada viie taseme vahel.
e Teise vastajate arvates oli samuti arenduse jagamine task’ideks vajalik kui
kasulik.
,»Pull* pohimote:

Scrumban’i rakendamise ajal Uiheks pdhiliseks pdhimotteks oli ,,Pull® pohimote.

Sellega valditi raiskamisi ja piirati t66s olevate ilesannete hulka.

Esimese vastaja arvates oli ,,Pull* pohimdtte kasutamine meeskonnale nii vajalik
kui ka kasulik.

Teise vastaja arvates oli ,,Pull“ pohimdtte kasutamine samuti meeskonnale

vajalik, kuid arvas, et arendusmahtu oleks v8inud isegi suurendada.

Retrospektiiv:

Scrumban’i kasutamise ajal teostati retrospektiive.
Esimese vastaja jaoks oli retrospektiivide korraldamine nii vajalik kui ka kasulik.

Teise vastajate arvates oli retrospektiivide korraldamine meeskonna jaoks

kasulik, kuid mitte vajalik antud projekti kadigus.
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ToOoOvoo visualiseerinine:
e Kasutati internetis olemasolevat tarkvara, kus visualiseeriti task’e.

¢ Esimese vastaja arvates oli Kanban’i tahvli kasutamine nii vajalik kui ka kasulik,

kuna see muutis kogu t66 tlevaatlikumaks.

e Teise vastaja arvates oli Kanban’i tahvli kasutamine arenduse kaigus vajalik, kuid

kasulikum oleks kasutada Kanban’i tahvli lihtsustatud struktuuri.
Meeskond ja rollid:

e Meeskonnaliikmed olid jagatud kahte gruppi task’ide eelistuse jargi (front-end ja
back-end).

e Esimese vastaja jaoks oli task’ide jagamine eelistuse jérgi nii vajalik kui kasulik,

kus Uhed arendajad tegelesid front-end ja teised back-end ulesannetega.

e Teise vastaja jaoks oli task’ide jagamine eelistuse jargi samuti nii vajalik kui

kasulik, kus Ghed arendajad tegelesid front-end ja teised back-end tilesannetega.

Tabel 10 Scrumban'i anallilisi kokkuvdtte tabel

Vastaja 1 Vastaja 2

Vajalikkus | Kasulikkus | Vajalikkus | Kasulikkus
Planeerimine Jah Ei Jah Ei
Task Jah Ei Jah Jah
,,Pull“ pshimate Jah Jah Jah Ei
Retrospektiiv Jah Jah Ei Jah
To06voo visualiseerimine | Jah Jah Jah Ei
Meeskond ja rollid Jah Jah Jah Jah
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Nagu ndha tabelis, pidasid m6lemad vastajad peaaegu kik Scrumban’i puhul rakendatud
praktikad vajalikuks. Teine vastaja arvas, et retrospektiivide korraldamine polnud
arenduse kaigus vajalik. Kasulikuks pidasid mdlemad vastajad kahe praktika
rakendamist. Kokkuvotvalt pidasid vastajad Scrumban’i puhul rakendatud praktikaid
kasulikumaks kui Kanban’i puhul ning parenduste abil on seda vGimalik muuta veelgi

paremaks.
Vdimalikud parenduskohad:

e LOpetada kohtumised arendajate ja kliendi vahel ning korraldada neid ainult
vajadusel. Need kohtumised ei tundunud arendajate jaoks kasulikud, kuna ei

osatud kliendiga suhelda.
e Kasutada lihtsustatud Kanban’i tahvli varianti, et oleks asju lihtsam jélgida.

e Retrospektiivi asemel lihikese koosoleku korraldamine iga péev, et vahetada

aktiivselt informaatsioni meeskonnaliikmete vahel.
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6. Kokkuvote

L&putdo eesmargiks oli anallitisida ja vdrrelda IT-Projekt OU arendamisprotsessi, mis oli
ulesehitatud agiilse praktika alusel ning selle alusel valja pakkuda ning juurutada uue
praktika, mis paremini sobiks ja lahendaks olemasolevad probleemid v@imaldades
sujuvama arendamisprotsessi ning parandaks tootajate rahulolu ning meeskonna
koostoovOimet. Edasine eesmark oli analliusida praktikate kasutamist ning teha nende
kohta jareldusi, samuti pakkuda vélja parenduskohti. Kdik 16puttdle plstitatud eesmargid

saavutati taies ulatuses.

Analiiiisides 1T-Projekt OU arendamisprotsessi Kanban’i rakendamise puhul, leidis autor
mitmeid puudujdéke, mida vOiks teise agiilse tarkvaraarendus metoodika abil parendada,
mille abil saaks muuta t66tajate rahulolu ja meeeskonna koostddvoimet paremaks. Samuti
leidis autor anallitisi kaigus mitmeid héid lahendusi ning ideid meeskonnaliikmetelt,
kuidas vdiks parendustega arendamisprotsessi efektiivsemaks muuta, tdnu millele tundus
kasulik edasi projekti arendamise kaigus rakendada Scrumban’i metoodikat. Scrumban’i
rakendamise k&igus kasutati dra neid samu haid lahendusi ja ideid arenduses, et muuta

tarkvaraarendusprotsessi veelgi efektiivsemaks.

Madlema agiilse arendusmeetodi puhul leiti mitmeid v8imalikke parenduskohti. Kanban’i
rakendamise kéigus jareldati, et retrospektiivide korraldamine aitaks parandada kesist
suhtlemist ja koostodd meeskonnaliikmete vahele, samuti tuleks task’idele lisada
prioriteet, et naha, millised on tdhtsamad ulesanded arenduses, ning meeskonnasiseselt
tuleks paika panna spetsialiseerumine, et Kkiirendada arendusprotsessi. Nende

parenduskohtade elluviimiseks rakendati Scrumban’i metoodikat antud projekti kaigus.

Kokkuvotvalt t66s, mille eesmaérgiks oli analiiisida ja vOrrelda ettevotte
arendamisprotsessi, mis oli Ulesehitatud agiilse praktika alusel ning selle alusel vilja
pakkuda ning juurutada uue praktika, mis paremini sobiks ja lahendaks olemasolevad
probleemid vBimaldades sujuvama arendamisprotsessi, jareldati, et tleminek Kanban’ilr
Scrumban’ile vaadeldaval perioodil suurendas td6tajate rahulolu ning meeskonna

koostoovoimet.
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