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Annotatsioon

T66 eesmirk on analiiiisida kahe idufirma toote arendusprotsessi ja uurida agiilsete praktikate
rakendamist nendes kolme enimtuntud arendusmetoodika (Scrum, ekstreemprogrammeerimine ja

Kanban) pdhjal.

T606 olulisemad kasitletavad probleemid on, et kas teatud praktika on kasutuses ja kas selle praktika

kasutamine on kasulik arvestades ettevotte suurust, drilist poolt ja arengufaasi.

Kummagi idufirma toote arendusprotsessi analiilisimisel tulid vélja parenduskohad, mille

rakendamisel saaks arendusprotsessi efektiivsemaks muuta.

Loput6o on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 46 lehekiiljel, 6 peatiikki, 6 joonist, 8 tabelit.



Abstract

The aim of the work is to analyse the software development process of two start-up companies and

compare it to the agile software development methodology practices.

The main problems of the work is to finding out if each agile practice is being applied in the
software development process and if it’s justified taking into account the start-up company’s size,

and business logic.

In both start-up companies’ software development process, there were two improvement points
forund. Applying these improvement points should make the software development process more

effective.

The thesis is in Estonian and contains 46 pages of text, 6 chapters, 6 figures, 8 tables.



Idufirma

Praktika

Liihendite ja moistete sonastik

start-up

Ettevate, mille tegevust iseloomustab madramatus, mis viljendub selles, et
ettevotte toodet voi teenust ei ole veel éariliselt tdestatud, drimudel rajaneb
oletustel, on pidevas aktiivses arengus ning vOib viga oluliselt muutuda
arendusprotsessi kdigus. Tootearendusprotsessis otsitakse tootele voi
teenusele globaalselt turupotentsiaali, mistdttu peab vastava toote voi
teenuse jirele olema suur ndudlus vOi ndhakse ette ndudluse hiippelist
kasvu l4hiajal. !

practice
(Tarkvaraarenduse) praktika on toote arenduses iihe kindla tegevuse kord
voi reegel, mida arendusmeeskond jargib. Selle eesmark on Saavutada

tarkvara toote arenduses efektiivsem tulemus rahalises voi ajalises mottes.
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1. Sissejuhatus

Idufirmade arv ja agiilsete arendusmetoodikate praktikate rakendamine on kasvavas trendis.

L3putdds uurin, kui palju need omavahel seotud on.

1.1 Taust ja probleem

Idufirmad peavad olema vdga suure kohanemisvdimega, seega nende arendusprotsess peab
olema samuti viga kohanemisvdimeline.
To6o on wvajalik, et leida idufirmade toote arendusprotsessis vOimalusi agiilsete

arendusmetoodikate praktikate paremaks rakendamiseks.

T66 on vajalik alustavatele idufirmadele, kes tahavad oma toote arendusprotsesse vilja tootada.

L3putdod on koostatud 2014. aasta siigisel. To6 tegemisel on voetud aluseks kaks idufirmat,
mille toote arendusprotsesse uuritakse ning vorreldakse agiilsete arendusmetoodikate

praktikatega.

1.2 Ulesande piistitus

Loputdo eesmargid on:

e Eesmark 1: Uurida, kas analiilisitavates idufirmades kasutatakse agiilsete
arendusmetoodikate praktikaid.

e Eesmirk 2: Uurida, kas ja kuidas on arendusmetoodika praktika kasutamine idufirmas

pohjendatud.

e Eesmirk 3: Uurida, millise agiilse arendusmetoodikaga idufirma toote arendusprotsess

kdige enam sarnaneb.

e Eesmirk 4: Leida iga idufirma kohta 1-3 parenduskohta, kuidas saaks agiilsete
arendusmetoodikate praktikaid rakendada, et idufirma toote arendusprotsess oleks

efektiivsem.
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1.3 Metoodika

Eesmirkideni 1 ja 2 jouan intervjuude kéigus vastavate idufirmadega.

Eesmairkideni 3 ja 4 jouan analiiiisi tulemusena.

1.4 Ulevaade toost

Kodigepealt annan iilevaate idufirmadest Fleep ja RentMarket. Seejérel kirjeldan agiilsete
arendusmetoodikate Scrum, Kanban ja Ekstreemprogrammeerimise praktikaid. Siis analiiiisin
iga nende praktikate kasutamist kisitletavates idufirmades ning ka seda, kas iga praktika

kasutamine on pdhjendatud. Selle alusel teen kokkuvotte, kus teen tildistusi ja jareldusi.
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2. Idufirmade Kirjeldus

Alljargnevalt kirjeldan kahte idufirmat, milleks on RentMarket ja Fleep. Nende molema iihine
joon on see, et nad on alustavad ettevotted. Kuigi iiks neist on nii rahaliselt kui ka tegutsemise
aja suhtes toorem Kkui teine. Analiilisin idufirma 4&rilist poolt iildiselt, iildisemalt toote

arendusprotsesse ja meeskonda ning meeskonnasiseseid rolle.

2.1 RentMarket

Ettevote alustas oma tegevust 2014. aasta jaanuaris. Selle eesmérk on propageerida rentimist
ostmise asemel ning teha rentimine voimalikult lihtsaks ja kéittesaadavaks.

Hetkel on valmis toode, mis koondab kokku rendikontaktid erinevatest valdkondadest. See
toode tdidab universaalse rendi-telefoniraamatu eesmérki.

Google’t kasutades on viga ajamahukas leida enda jaoks vajalikku teavet, kuna info on eri
lehekiilgedel erinevalt paigutatud ja tihti puudulik.

RentMarket voimaldab vorrelda erinevate rendipunktide infot omavahel standardselt kujul ja
vaga holpsasti.

Rakendusega on voimalik néha, mis on kodige 1dhem avatud olev asukoht, kust saab mingit eset

rentida, sinna helistada voi kaardi peal kuvada marsruuti sinna joudmiseks.

Arenduse poole pealt suurim projekt on Androidi mobiiliaplikatsiooni vilja arendamine.
Mobiiliaplikatsioon kujutab endast kaardirakendust, mis koondab kokku rendikontaktid
erinevatest rendivaldkondadest.

Suuruselt teine arenduse projekt on backoffice’i vilja arendamine, mille kaudu kéib andmebaasi
rendipunktide info sisestamine ja haldamine.

Valmis on arendatud kasutajate lisamise, klientide lisamise ja rendipunktide lisamise

funktsioonid.

RentMarketi kasutaja on inimene, kes soovib mingit konkreetset eset rentida. Ta soovib Kiirelt
leida enda ldhedal olevate vastavate rendiettevotete kontakte.
Kasutajad pole veel lilemidédra palju. On olnud 1000 mobiiliaplikatsiooni allalaadimist ning

hetkel on nendest umbes 20 paevast kasutajat.

2.1.1 Meeskond

Kokku on RentMarketis 5 tootajat:
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e Tegevjuht — Strateegilise suuna paika panija. Strateegilise suuna jirgi kujuneb see,
millised funktsionaalsused arendusse vdetakse ja millal.

e Projektijunt — Arenduse juhtija. Tdidab ka analiiiitiku ja testija rolli. Koostab
lahteiilesande, koordineerib selle valmimist ning testib tulemuse vastavust
lahtetilesandele.

e Veebi arendaja — Arendab backoffice keskkonda ning annab ndu tehnlise poolte pealt.

Esmane tagasiside funktsionaalsuste paika panemisel ning mahuhinnangu méaramisel.

e Android arendaja — Vabakutseline mobiiliaplikatsiooni arendaja, kes tootab
etapipoOhiselt.
e Disainer — Tunnipdhise palgaarvestusega vabakutseline disainer. Suures osas

kasutajaliidese vilja toOtaja, samas tema péddevusse kuulub ka kasutajakogemuse

analtiisimine.

2.1.2 Planeerimine

Ettevottes toimub nii pikaajaline kui ka lithiajaline planeerimine. Analiiiisin kumbagi eraldi.

2.1.2.1 Pikaajaline planeerimine
Kuus korra vaatavad tegevjuht, projektijuht ja arendaja iile pikaajalise strateegilise suuna. See
toimub umbes 2-tunnisel koosolekul, kus arutatakse suures plaanis edasist suunda ja kas
praegune kurss {iihtib soovitud suunaga. Koosolekut juhib tegevjuht ning jagab motteid ja
viimaseid siindmusi miitigivallas. Nii tihe kokkusaamine on vajalik kahel pohjusel:
e Arisuund ei ole veel 100% vilja kujunenud
e Arendaja saab rohkem teada viljapoole suunatud suhtlusest

Kui on moned arendusega seotud murekohad, siis arutatakse ka neid.

2.1.2.2 Liihiajaline planeeriine
Iga néddal saavad kokku tegevjuht ja projektijuht operatiivsel koosolekul, mida juhib
projektijuht. Koosolekul arutatakse arenduse kiiku, prioritiseeritakse funktsionaalsusi ja

vOetakse kokku hetkese arenduse seis.

2.1.3 Arendusprotsess

Kirjeldan tildiselt arendusprotsessi nummerdatult tegevuste toimumise jérjekorras. Detailsem

protsessi Kirjeldus on protsessijoonises lisas 1.
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2.1.3.1 Uldine veebi arendusprotsessi miiratlus

1. Operatiivsetel koosolekutel lepitakse kokku, milliseid funktsionaalsuste blokke
tahetakse ldhiajal arendada.

2. Projektijuht kirjutab nendele funktsionaalsuste blokkidele anaiilisi ning jaotab
funktsionaalsused vaiksemateks tiikkideks (task’ideks).

3. Arendaja annab igale task’ile mahuhinnangu.

4. Projektijuht ja arendaja saavad iga nddal kokku, et panna task’idest kokku nidala

arenduse plaan (sprint backlog).

Projektijuht annab ka disainerile iilesandeid vastavalt arenduse suunale.

Disain valmib paralleelselt arendusega.

Projektijuht testib valminud funktsionaalsusi.

© N o O

Projektijuht edastab ilmnenud vead arendajale. See protsess kordub kuni task’i
funktsionaalne osa toimib vigadeta.

9. Kui valmib vigadest vaba avaldamiseks valmis versioon, laeb arendaja selle {iles

avalikku keskkonda. Sellega on sprindi arendus 16ppenud.
2.1.3.2 Rollid
Kuna meeskond on viike ja arendajate hulk ei ole véga suur, siis todtab viga histi hetkel selline
korraldus, et suhtlus arendajate ja disaineri vahel kéib 14bi projektijuhi. Kuna nii disainer kui
ka iiks arendajatest on vabakutselised, siis aitab projektijuhikeskne kommunikatsioon kuludel
silma peal hoida.
Kui arendajaid tuleks juurde, siis peaks hakkama motlema ka kommunikatsiooni
optimeerimisele.
Samuti on suur pluss, et arenduse seisust on projektijuhil pidevalt {ilevaade olemas. Projektijuht
hoiab tegevjuhti pidevalt arendusega kursis ning koos mdeldakse edasisele suunale.
2.1.3.3 Rollide koormus

Projektijuht: Koormus kdigub umbes 100% juures. Pohiline projektijuhi t66 on analiiiisi kirja
panemine ja prototiiiipimine. Arenduse ajal hoiab ta arendusel silma peal, suhtleb disaineriga

ning testib funktsionaalsusi nende valmimisel. Sprindi 16ppedes on pohiline tegevus testimine.

Tegevjuht: Koormus ei soltu arendusest, kuna tema ei puutu otseselt arendusega kokku.

Disainer: Koormus on kuskil 20%, aga védga kdikuv. Kui tehakse analiiiisi, siis on ka disanerit

rohkem vaja, kuna koostdos projektijuhiga motlevad nad vélja kasutajaliidest ja —mugavust.
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Arendaja: Koormus on alati 100%, kuna arenduse plaanis on véga palju task’e. Kiill aga ei
planeerita iile 35h arendusele, kuna aega peab jadma veel koosolekutele ja #kitselt liles

kerkivate probleemide lahendamisele.
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2.2 Fleep

Fleep on teinud chat-pohise suhtlusplatvormi lihtsamaks ja universaalsemaks tuues ettevotte

suhtluse kokku tihte kohta.

Ettevote on loodud 2012. aasta novembris nelja endise Skype’i inseneri poolt kui tekkis vajadus
funktsionaalsema sonumisaatmise jarele. Nditeks ei saanud Skype’i sOnumites otsida ega lisada
vestlusesse inimesi, kel polnud Skype’i kontot. Samuti ei siinkroniseeruinud sonumid eri
seadmete vahel.

Fleep voimaldab koike eelnimetatut, kui ka sdnumite méargistamist, teemade pealkirjastamist ja
failide saatmist. Hiljem on vdimalik faile eraldi tab’is lehitseda, ega pea otsima kuskilt
Kirjavahetusest.

Lisaks, hea sOnumirakendus peaks olema iihilduv koigi seadmete ja platvormidega, et

kommunikatsioon ei jadks tehniliste niiansside taha kinni.

Tavaline probleem on see, et kui meeskonnasisene kommunikatsioon peab meeskonna seest
vélja levima, siis on uue osapoole sisse toomine keeruline — tihti on vaja kontot registreerida,
kinnitada ja kogu standardprotsess 1dbi teha. Fleep’iga on see lihtne, kuna saab kasutada ka
tavalist e-maili aadressi, et uut inimest vestlusesse tuua.
Fleep keskkonnas on ka:

e Failihaldussiisteem, kus saab tdhtsaid dokumente iihes koos hoida.

e Integratsioonid GitHub’1 ja JIRA’ga.
Seega Fleep on sonumirakendus, mis teeb meeskondade suhtluse paremini organiseeritumaks,

kiiremaks ja lihtsamaks.

Fleep on kittesaadav nii veebirakendusena, 10Si kui ka Androidi aplikatsioonina.

Fleep’il on iile 19 000 kliendi, millest suur osa kasutajatest on idufirmade maastikult. See pole

illatav, kuna suhtlus idufirmades peab olema lihtne, kuid paindlik.

2.2.1 Meeskond

Kokku on Fleep’is 14 tdotajat:
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e Analiiiitik — Uhtlasi ka ettevdtte tegevjuht. Kirjutab analiiiisi ja kasutajaliidese
spetsifikatsiooni. Tehnilistesse detailidesse ja teostusesse ei lasku — see jadb arendajate
teha.

e Disainer — Kujundab ja motleb kasutaja kogemuse osa vastavalt kogu arenduse
vajadusele. Suures osas analiititikuga koos too6tav.

e Turundusspetsialist

e 11 arendajat:

o 1 Android arendaja
o 1i0S arendaja
o 4-liikkmeline arendusmeeskond (veeb ja backend)

o 5-liikmeline arendusmeeskond (veeb ja backend)

Fleep’i arendusmeeskonda voib kujutada jargneva joonisega

Arendusmeeskond 2

Arendusmeeskond 1 (4)

(5)

Arendajad
1)

Kogu meeskond
(14}

Joonis 1 Graafiline kujutus Fleep'i arendusmeeskonnast
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2.2.2 Planeerimine

Ettevdttes toimub nii pikaajaline kui ka lithiajaline planeerimine. Analiiiisin kumbagi eraldi.

2.2.2.1 Pikaajaline planeerimine
Iga kvartali alguses on jargmise 3 kuu tegevuse planeerimine.
See on pikk 2-pdevane koosolek, kus on kohal analiiiitik ja kdikide valdkondade juhid (Android,
10S, veeb, disain).

Planeeritavad tegevused vOetakse backlogist. Esmajérjekorras on kdik, mis oli planeeritud, aga
jéi tegemata eelmises kvartalis. Antakse ka mahuhinnangud funktsionaalsustele, kuigi need on

viga lildised — kas millegi arenduse maht on niadalate voi kuude piires.

Analiiiisi ja funktsionaalsuste valiku teeb analiititik. Tema kirjutab ka spetsifikatsiooni.
Tehnilistesse detailidesse analiiiitik ei lasku, see on puhtalt arendajate labimdtlemise osa.
Funktsionaalsuste valik (mida edasi arendada) tuleb:

e Kvartali planeerimisel paika pandud suunast

e Tagasisidest kasutajatelt

e NGO, kohutundest

2.2.2.2 Liihiajaline planeerimine

Iga nédala alguses on nédala planeerimine, kus on kohal scrum masterid, disainer, analiiiitik ja
turundusspetsialist. Sellel koosolekul annavad scrum masterid iilevaate oma meeskondade

olukorrast. Radgitakse pdhiliselt, mida kédesoleval nddalal on plaanis teha.

2.2.3 Arendusprotsess

Esitan iildiselt arendusprotsessi nummerdatult tegevuste toimumise jarjekorras. Detailsem

protsessi kirjeldus on protsessijoonises lisas 2.

2.2.3.1 Uldine veebi arendusprotsessi kirjeldus
1. Kvartali planeerimine. Kdikide valdkondade juhid saavad kokku ning arutavad
jargmine kvartali suunda.
2. Analiititik formuleerib jargmise kvartali suuna ning oskab juba funktsionaalsusi

prioritiseerida.
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3. Analiiiitik paneb paika jargmise nddala backlog’i ja kirjutab esialgse funktsionaalsuste
spetsifikatsiooni. Pérast seda uusi motteid sellesse nddalasse vastu ei voeta, vaid
pannakse need tuleviku backlog’i.

4. Uuel néddalal on nddala planeerimine, kus osalevad scrum masterid, disainer ja
analiilitik. Vaadatakse koos iile spetsifikatsioon. Kui erinevate valdkondade inimesed
vaatavad koos otsa samale probleemile, tekivad erinevad mdtted, lahendused ja
tagasiside.

5. Analtiitik muudab spetsifikatsioonidokumendi vastavalt tagasisidele. Monikord on

muudatused viiksed, monikord kuni 1\3 ulatuses.

Algab t606 tapsustatud veebi funktsionaalsuste vilja arendamiseks.

Disain valmib paralleelselt arendusega.

Disaini tehakse vastavalt vajadusele timber.

© © N o

Arenduse kiigus tekivad vigade olukorrad, mida arendajad lahendavad vastavalt
esinemisele. Vajadusel tommatakse skoopi koomale kui tehniline teostus osutub viga
palju keerulisemaks.

10. Kui tekib uusi motteid, siis need kantakse tuleviku backlog’i.

11. Igas meeskonnas testivad arendajad valminud funktsionaalsusi nende valmimisel.

12. Kui valmib viimane vigadeta versioon, lactakse see iiles avalikku keskkonda.

2.2.3.2 Rollid

Toojaotus on umbkaudse ldbirddkimise tulemus. Positiivne on see, et ei kulutata palju aega
labiradkimistele, vaid pigem koodi kirjutamisele. Negatiivne on see, et iillatusi tuleb liiga palju.
Olukordi, kus arendaja ei saa edasi tegutseda, kuna vajab midagi (nt moni koodi osa on veel
kirjutamata vGi analiiiis mittetdielik). Sellised olukorrad lahendatakse nende esinemisel,

reageeritakse olukorrale.

Scrum master — Meeskonna poolt valitud esindaja, ei ole otseselt juht, vaid samuti arendaja.
Tema suhtleb product owner’iga, votab oma meeskonna tegemised kokku ja seisab meeskonna
huvide eest. Teadlikult ei tembeldata teda ,,juhiks*, kuna sel juhul hakkaks iilejaanud meeskond

kohtlema teda kui juhti ning see rikuks meeskonna iihtsust.

Testimine — Toimub meeskonna siseselt ja tihti. Kui vorrelda Skype’ga, siis seal olid selged

kihid — arendus, testimine, analiiiis. Fleep’is on tiim ise organiseeruv ja kollektiivselt vastutav.
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2.2.3.3 Rollide koormus

Analiiiitik:  Koormus kdigub umbes 100% juures. Arenduse jirjekorras olevate
funktsionaalsuste sisu ja prioriteedid muutuvad tihti. Lisaks on nende funktsionaalsuste arv alati
suurem kui arendaja reaalselt valmis jouab arendada. Iga nddal kantakse mingid
funktsionaalsused {ile jirgmise etapi arendusse. Positiivne on see, et igal ajahetkel on olemas
mingi analiiiisi spetsifikatsioon, mida pole veel realiseeritud. Seega, ei jad arendus t00
puudumise tottu kunagi seisma.

Kuna analiiiitik peab tegelema paljude operatiivsete teemadega, siis tihti on niddala 1dpus palju

planeeritud asju veel tegemata ja koormus kasvab jarsult just nidala Iopus.

Disainer: Samuti pidevalt tdiskoormus. Mingite ajahetkede tagant tehaks suurem
kasutajaliidese parendamise projekt, kus refaktoreeritakse kogu disaini ning viiakse sisse

suuremad disainimuudatused. Nendel aegadel on disaineri koormus ka suurem.

Arendajad: Arendajate koormus ka ei soltu kvartali planeerimistest. Arendus toimub pidevalt
ja seisakuid tekib vihe. Kui plaanis on votta ette moni arendus, mis mojutab kogu koodi
struktuuri, siis tehakse ka kogu koodi refaktoreerimisi. Neid planeeritakse rohkem kui disini
refaktoreerimisi, seega ei kasva sellega arendajate koormus.
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3. Agiilsed arendusmetoodikad ja nende praktikad

Agiilne arendusmetoodika sai alguse 2001. aastal, kui sai selgeks, et IT arendus jookseb liiga
tihti iile eelarve, iile aja ning selle tulemusena pole arenduse tellija rahul. 2 Grupp inimesi pani
aluse uuele arendumetoodika suunale, mis vaartustab:

e Inimesi ja suhtlust rohkem kui protsesse

e Tootavat tarkvara rohkem kui dokumentatsiooni

e Kliendi koost6od rohkem kui lepingu 1abirddkimisi

e Muutustega kohanemist ronhkem kui plaani jargimist

Léhtun kolmest agiilsest arendusmetoodikast, milleks on Scrum, Kanban ja

ekstreemprogrammeerimine. Kirjeldan neid metoodikaid ning toon vélja nende praktikad.

3.1 Scrum

Scrum on paindlik tarkvara arenduse raamistik, mille t66 pohineb tsiiklilisel arendusel. Neid
arendusetsiikleid nimetatakse sprint’ideks. Arenduses ldhtutakse kliendi vajaduste
prioriteetidest. 3

Scrum praktikad on alljargnevad:

Task

o Konkreetne iilesanne iihele inimesele. Ajaliselt kuni 2 péeva.
e Stand-up meeting
o Igapédevane koosolek kiire iilevaate saamiseks. Maksimaalselt 15 minutit kestev.
Arendajad rddgivad, mida on teinud, mida plaanivad teha ja mis neid takistab.
e Product backlog
o Projekti reserv, mis koosneb ndudmistest funktsionaalsusele ja on jarjestatud
téhtsuse jargi.
e Sprint
o Task’idest koosnev 2-4 nidalat kestev arendustsiikkel, mille kdigus arendatakse
viélja kindlaks méadratud funktsionaalsus voi funktsionaalsused, mis on kliendile
sel hetkel kdige prioriteetsemad.
e Sprint planning

o Iga sprindi jaoks t66de valimine ja hindamine
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e Sprint review meeting
o Demo, mille kéigus liikkmed demonstreerivad tellijale, mida nad on sprindi
jooksul teinud. Pohiline ndue, et pérast igat sprinti peab programm td6tama.
e Sprint retrospective meeting
o Tiimi liitkmed jagavad mdtteid eelmise sprindi kohta. Teevad kokkuvdtte, mis
laks hasti, mis ldks halvasti ja mida tuleks parandada.
e Burndown chart
o Progressi jdlgimise tooriist, mis nditab, kui palju arendust on veel ees projekti

10puni. Tavaliselt on see graafik jaotatud sprint’ide kauap.

Scrumi arendustsiiklit voib kujutada jargneva joonisega

Corvemst B 2005, Moustas Ooar BoFmwans

Joonis 2 Graafiline kujutis Scrum arendusmetoodikast 4

3.2 Kanban

Kanban on tarkvaraarenduse metoodika, mille pohilised komponendid on to6de visuaalne
juhtimine, kdimasoleva t66 hulga piiramine ning pohimote, et t6od ,,tdommatakse* juurde, mitte ei
suruta edasi jirgmisse faasi. °

Kanban praktikad on alljargnevad:
e Protsessi ldbipaistvus

o Kogu arendusprotsess peab olema nidhtav. Selleks on kanban tahvel, kus

liigutatakse taske ringi kohe, kui nad valmivad. See tahvel omab keskset rolli.
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e Liikuvus
o Iga funktsionaalsuse arendus peab litkuma pidevalt tahvlil. Niipea, kui ta iihes
faasis valmis saab, peab liikkuma juba jargmisse faasi. Ei mingeid vaheladusid.
e , Pull” pohimote
o Pudelikaelade viltimiseks on igas faasis maksimaalne lubatud arv task’e. Kui
faasis on juba maksimaalne arv task’e, siis ei saa sinna task’’e juurde lisada.
e Liiasuse eemaldamine
o Liiasus (waste) on koik, mis kasutab ressursse, aga ei anna lisavaartust.
Igasugune liiasus tuleb eemaldada.
e Pidev toovoog
o Sprint’e ei ole, t66 peaks pidevalt kdima. See saavutatakse pudelikaelade ja
lilasuse eemaldamisega.
e Meetingud
o Koik vdivad rddkida, mitte ainult arendajad. Pohiline teema on tahvli peal

toimunud muudatused.

Kanban tahvlit, to6de limiite ja tegemises olevaid toid voib kujutada jargneva joonisega

DEPLOY
BACKLOG | TO DO | DEVELOPMENT | TESTING | MENT UAT DONE
2 4 4 2
ONGOING | DONE DONE ONGOING | DONE

aEs

o |

Joonis 3 Graafiline kujutus Kanban tahvlist ©

o

CE B
5]

Btk

3.3 Ekstreemprogrammeerimine

Ekstreemprogrammeerimine on tarkvara arenduse metood, mis pdhineb lihtsusel,
kommunikatsioonil, tagasisidel, julgusel ja austusel. Terve meeskond tuleb kokku kliendi
juurde, kes ongi éripoole esindaja. ’

Ekstreemprogrammeerimise praktikad on alljargnevad:
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Paarisprogrammeerimine
o Kaks osavat programmeerijat suudavad kirjutada koodi rohkem kui kahekordse
efektiivsusega. 1+1=3 idee. Uks arendaja kirjutab koodi, teine kontrollib ja
keskendub koodile laias plaanis.
Planeerimisméng
o Koosolek, mis toimub tavaliselt korra sprindi jooksul. Selgitatakse vilja
lahiajalised prioriteedid ja millal neid peaks realiseerima. Siin uurivad
analiiiitikud ja arendajad funktsionaalsusi ja valmistatavad ette ideed
arenduseks.
Test-driven development
o Keskendub lithikestesse ja korduvatesse arendustsiiklitesse. Arendaja kirjutab
alguses funktsionaalsusele testi. Seejdrel kirjutab minimaalse hulga koodi, et see
test annaks positiivse tulemuse. Seejdrel korrastab koodi vastavalt standarditele.
Meeskond
o Klient peaks pidevalt kéttesaadav olema, et vastata kiisimustele, mis on seotud
funktsionaalsuste ja driloogikaga. Arendajad peavad laiemalt aru saama ka &rist,
mille jaoks seda arenduste tehakse.
Pidev arendus
o Arendusmeeskond peaks tootama ainult viimase koodi kallal. 1ga paari tunni
tagant peavad koik arendajad oma koodi iiles laadima, et keegi ei arendaks
funktsionaalsust vana koodi peale.
Refaktoreerimised
o Arendada ainult seda, mida on hetkel vaja ja seda nii lihtsalt kui voimalik. See
voib monikord luua olukorra, kus kood on raskesti skaleeritav. Sellistel hetkedel
refaktoreeritakse koodi pidades silmas tuleviku vajadusi.
Liihikesed iteratsioonid
o Tarkvara tootmine jargib pohimotet, et véljalasked peaksid toimuma tihedalt.
See annab tellijale kindlust, et projekt areneb. Nii saab ka Kiiret tagasisidet ning
hoiab &ra litkumist vales suunas.
Koodi standard
o Arendajad lepivad kokku tihtses stiilis ja kindlates koodimustrites. Koik peaksid
iiht moodi mdistma, milliseid praktikaid kasutada ja millistest hoiduda antud

projekti raames.
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Kood on ithisomand
o Iga arendaja on koodi eest vastutav tdies ulatuses. See tdhendab ka seda, et
igatiks vOib mistahes osa koodist muuta. See kiirendab ka arendust, sest iga
arendaja voib mistahes viga parandada.
Koodi lihtsustamine
o Arendajad peatuvad tihti ja kiisivad endalt, et kas on olemas sama
funktsionaalsuse teostamiseks lihtsam viis. Kui jah, siis Kirjutatakse see osa
koodist timber lihtsamale kujule.
Uhtlane tempo
o Arendajad tegelevad arendusega mitte rohkem kui 40 tundi néddalas. See on
viltimaks kvaliteedi langust.
User story
o Kogu arendus on jaotatud kasutuslugudeks, mis Kkirjeldab mittetehnilises keeles
kasutaja tegevust siisteemiga. Pohiméarksona on kasutuslugude lihtsusel ja

arusaadavusel.

Ekstreemprogrammeerimise praktikate tsiiklilisust voib illustreerida jirgneva joonisega

Extreme Programming
Planning/Feedback Loops

Release Plan

&munths
e '”‘ weeks

Acceptance Test

days

Stand Up Meeting
one day

Pair Megotiation
g hours

i minutes
Pair Programming
(T Code | seconds

& ). Donovan'Wells

Joonis 4 Graafiline kujutus Ekstreemprogrammeerimise tsiiklitest 8
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4. Agiilsete praktikate rakendamise analiiiis

Analiitisin igat idufirmat eraldi ning késitlen neid arendusmetoodikate alusel. Uurin, kas

metoodika praktikaid rakendatakse ning kas praktikate rakendamine voi mitterakendamine on

pohjendatud voi mitte.

Kirjeldan tabeli strukuuri:

e Tabeli bloki alampealkiri nimetab metoodikas kasutatava praktika.

e Tabeli vasak veerg esitab, kas seda praktikat rakendatakse voi mitte. Kui ei rakendata,

siis kirjeldatan, kuidas see protsess alternatiivina toimub.

e Tabeli parem veerg esitab, kas selle praktika kasutamine on pdhjendatud vai mitte. Kui

on pdhjendatud, siis tdpsustan, kuidas see on pdhjendatud. Kui ei ole pdhjendatud, siis

tdpsustan, miks praktika kasutamine ei ole pdhjendatud.

4.1 RentMarket

Analiilisin igat agiilse arendusmetoodika praktikat eraldi. Samuti analiiiisin, kas konkreetsete

praktikate rakendamine v41 mitterakendmine ettevottes RentMarket on pdhjendatud voi mitte.

4.1.1 Scrum

Analiitisin Scrum arendusmetoodikat ettevottes RentMarket praktikate kaupa.

Tabel 1 Scrum metoodika rakendamine ettevottes RentMarket

Kas praktikat rakendatakse?

Kas rakendamine/mitterakendamine

on pohjendatud?

Task

Osaliselt

Jah

T66 on task’ideks jaotatud, kuigi moni task voib

olla pikem, kui 2 pdeva.

To66 jaotamine funktsionaalseteks osadeks on
hea meetod arenduse haldamiseks. Ule 2 pieva

pikad taskid ei ole pohjustanud segadust.

Stand-up meeting

Osaliselt

Ei

Veebi arendaja ja projektijuht teevad iga péev

stand-up koosolekuid.

Veebi arendaja ja projektijuht ei peaks nii tihti
stand-up koosolekuid tegema, kuna nad on

iiksteise tegemisega piisavalt kursis.

26




Product backlog

Jah

Jah

lga sprindi  jaoks on backlog, mille

funktsionaalsuste valmimine on iildjuhul vordse

Planeerimine on véga sujuv selle tottu, et on

tehtud etapi  vajalike funktsionaalsuste

tahtsusega, kuna versioon avalikustatakse alles | nimekiri.
nende ko&igi valmimisel. Arendaja valib ise
arendamise jérjekorra.

Sprint

Osaliselt Jah

See on 1 nddala pikkune ning sisaldab teatud
hulka  funktsionaalsusi. ~ Soovitatud  on

minimaalselt 2 nddalane sprint.

Selline arenduse pikkus kindlustab pidevad ja
regulaarsed rakenduse véljalasked. See hoiab

16ppkasutajad huvitatuna.

Sprint planning

Jah

Jah

Iga niddala 10pus tehakse jargmiseks nidalaks

arendatavate funktsionaalsuste valikut.

Siiamaani pole arendatud veel ebavajalikku
funktsionaalsust ega arendajal pole olnud

olekut, kus ta ei tea, mida edasi teha.

Sprint review meeting

Ei

Jah

Kuna testimine toimub vastavalt vajadusele ja
meeskond on viike, siis ollakse pidevalt arenduse

kéekaiguga kursis.

Teadaoleva funktsionaalsuse demomine vOtab

aega ja pole vajalik.

Sprint retrospective meeting

Ei

Jah

Selleteemast eraldi koosolekut ei toimu. Kui
projektijuht voi arendaja paneb tihele midagi, mis
on histi, mis on halvasti, mida v3iks paremini, siis

ta jagab seda meeskonnaga kohe.

Nendel koosolekutel poleks midagi réékida,
kuna koikide murekohtadega tegeletakse

vastavalt vajadusele esinemise hetkel.

Burndown chart

Ei

Jah

Ko&ikidele task’idele on antud mahuhinnang ning

kokku annavad nad teatud tundide arvu.

Kuna arendajaid on véhe, siis ei nde vajadust

eraldi chart’i jaoks.
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4.1.2 Kanban

Analiiiisin Kanban arendusmetoodikat ettevottes RentMarket praktikate kaupa.

Tabel 2 Kanban metoodika rakendamine ettevéttes RentMarket

Kas praktikat rakendatakse?

Kas rakendamine/mitterakendamine

on pohjendatud?

Protsessi labipaistvus

Osaliselt

Jah

Protsessi ei visualiseerita fuusilisel kanban
tahvlil, kuid task’ide haldamiseks kasutatakse

tarkvara, mis meenutab kanban tahvlit.

Fiitsilisele tahvlile task’ide kandmine on
ajamahukas. See on samuti ebapraktiline, kuna
praktiseeritakse palju kodukontorit ning siis
sobibki paremini koigile kittesaadav online

tarkvara.

Liikuvus

Ei

Ei

Analiilis on pikemalt ette dra tehtud ja arendajal

on alati backlogis suurel hulgal iilesandeid juba

Kuna vastavalt prioriteetide muutumisele,

kasutajate tagasisidele ja drisuuna muutustele

ees. muutuvad arenduste funktsionaalsed nouded,
siis on pikalt ette analiilisimine analiiiitiku
ajaressursi ebapraktiline kasutamine.

»Pull“ pohimote

Osaliselt Jah

Ei limiteerita taskide arvu arenduses. Kiill aga
pannakse tundidega paika sprindi arenduse maht.

N4idala arenduse maht on 35h.

Arendajat ei taheta lile koormata ning seetdttu

planeeritakse arendust.

Liiasuse eemaldamine

Jah

Osaliselt

Projektijuht  idiritab koik  administratiivsed
tilesanded arendajalt enda peale votta, et viimane
ei peaks tliituid iilesandeid arenduse ajast

tegema.

Arendajale voiks jidda moned loovust vajavad

iilesanded, mis  pakuvad  vaheldust.
Projektijuht peaks &ra taipama, millised need
konkreetsed iilesanded on ja edastama need

arendajale.

Pidev toovoog

28




Ei Jah

Kuna toimuvad viljalasked, siis on arendus | Sprindid on hea vahend planeerimiseks, kui
jaotunud sprint ideks. Kiill aga sprint’ide vahel ei | tahetakse kontrollide ka uute versioonide
ole pause, kuna analiilisitud funktsionaalsusi on | viljalasete aega.

alati backlog’is olemas.

Meetingud

Jah Jah

Strateegia koosolekutel osaleb ka veebi arendaja. | Arendajapoolne tehniline vaade asjadele on

tihti aitanud suuna paika panemisel.

4.1.3 Ekstreemprogrammeerimine

Analiitisin Ekstreemprogrammeerimise arendusmetoodikat ettevottes RentMarket praktikate

kaupa.

Tabel 3 Ekstreemprogrammeerimise metoodika rakendamine ettevottes RentMarket

Kas praktikat rakendatakse? Kas rakendamine/mitterakendamine
on pohjendatud?

Paarisprogrammeerimine

Ei Jah

Ei leia rakendust vdhese arendusressursi tottu. Palgal olevaid arendajaid on iiks ja tellitud

arendust teeb samuti ainult iiks arendaja.

Planeerimisméing
Ei Jah
Toimuvad jarjepidevalt strateegia ja operatiivsed | Planeerimine eksisteerib kiill, aga

koosolekud, kus seatakse prioriteedid. Ei ole | funktsionaalsuste tehnilist kiilge uurib
seotud sellega, et arendajad uurivad | arendaja iseseisvalt. Koosolekutel liiga
funktsionaalsusi. tehnilistesse detailidesse laskumine ei ole

ajaliselt efektiivne.

Test-driven development

Ei Jah

Kui on mdni keerukas funktsionaalsus, siis | Vigade parandamine nende esinemisel on
kirjutatakse ~ sellele  hiljem test.  Enne | kokkuvdttes kiirem, kui iga funktsionaalsuse

funktsionaalsuse vélja arendust testi ei kirjutata. | kohta testi kirjutamine. Arvestades hetkest
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koodi keerukust, muudaks TDD
arendusprotsessi aeglasemaks.
Meeskond
Jah Jah
Arendajatele selgitatakse ka é&riloogikat ja | Arenduste jarjekord ja funktsionaalsuste
pohjusi, miks teatud arendusi tehakse. | sdltuvused on drilises mottes olulised. Sisendit
Projektijuht on isegi nddalavahetustel | nendele otsustele oskab hidsti anda just
kéttesaadav, et arendajaga suhelda. arendaja.
Pidev arendus
Jah Jah

Kuigi Android rakenduse ja veebi kallal to6tab
ainult kummaski iiks arendaja, on neil hea

harjumus tihedalt koodi committ’ida.

Versioonihalduse jaoks on see vajalik.

Refaktoreerimised

Jah

Jah

Kui arendatakse vélja mingit funktsionaalsust,
siis arendaja ei motle liiga palju selle peale, mida

tulevikus juurde arendatase. Refaktoreerimisi

Liiga tulevikku motlemine aeglustab liialt
arenduse tempot. Kuna arendus peab olema

voimalikult adaptiivne, siis on see Oige

tehakse vastavalt vajadusele. praktika.
Liihikesed iteratsioonid
Jah Jah

Veebi arendaja tootab tidiskohaga ning veebi uute
funktsionaalsuste viljalasked toimuvad mitu

korda nédalas.

Nii saadakse kasutajatelt kohe tagasisidet uue

funktsionaalsuse kohta.

Koodi standard

Osaliselt

Jah

Veebi ja android arendaja iihtne stiil seisneb

ainult API iihilduvuses molema keskkonnaga.

Kuna vidga palju iihtseid stiile ei saa eri

keskkondadel seada, siis on praegune praktika

Kiill aga seda ei saa lugeda iihtseteks | pohjendatud.
koodimustriteks, kuna tegu on ikkagi erinevate
keskkondadega.

Kood on iihisomand

Ei Jah
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Kuna mdlema platvormi kallal to6tab ainult iiks

arendaja, siis tema vastutab téielikult koodi eest.

Uhe inimese vastutus ei ole ithisomand.

Koodi lihtsustamine

Ei

Jah

Mone funktsionaalsuse lihtsustamine tuleb

kiisimuseks alles siis, kui seda funktsionaalsust

on vaja edasi arendada.

Liiga kauaks mone funktsionaalsuse juurde

jaddmine pérsib edasiminekut.

arendajale 35 tunni ulatuses task’e.

Uhtlane tempo
Jah Jah
Arenduse planeeriminel —médratakse veebi | Koodi kvaliteedi hoidmiseks on see vajalik.

User story

Ei

Jah

Analiiisi saab hetkel ka arenduse task’ideks

piisavalt lihtsasti jaotada.

Arianaliiiis ja siisteemianaliiiis toimuvad sama

inimese poolt.

4.2 Fleep

Analiiiisin igat agiilse arendusmetoodika praktikat eraldi. Samuti analiiiisin, kas konkreetsete

praktikate rakendamine voi mitterakendmine ettevottes Fleep on pdhjendatud vai mitte.

4.2.1 Scrum

Analiitisin Scrum arendusmetoodikat ettevottes Fleep praktikate kaupa.

Tabel 4 Scrum metoodika rakendamine ettevottes Fleep

Kas praktikat rakendatakse?

Kas rakendamine/mitterakendamine

on pohjendatud?

Task

Jah

Jah

T66 on task’ideks jaotatud, kuid moni task voib

olla pikem, kui 2 pdeva.

T60 jaotamine funktsionaalseteks osadeks on
hea meetod arenduse haldamiseks. Ule 2 pieva

pikad task’id ei ole pohjustanud segadust.

Stand-up meeting
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Ei

Ei

Hetkel asendab seda grupipShine chat.

Néhakse aina rohkem vajadust selle jarele, et

planeerida arenduste jérjekorda paremini.

Product backlog

Jah Jah

Sprindi task’ide arendamise jérjekord tuleb | Meeskond saab ise koordineerida ja paika
meeskonna enda poolt. panna kes mida teeb ja mis jarjekorras tehakse.
Sprint

Jah Jah

Kogu arendus on jaotatud sprint’ideks.

Tagab regulaarsed viljalasked.

Sprint planning

Osaliselt

Jah

Seda tehakse liihiajalistel koosolekutel koos
scrum master’itega. Ulejisinud arendajad seal ei

osale.

Scrum master on kogu meeskonna arendustega
kursis ning suudab tervet meeskonda esindada.
See on ressursisddstlikum, kui see et kogu

meeskond oleks kohal.

Sprint review meeting

Ei

Jah

Ollakse arendusega kursis ning eraldi demo’mise

vajadust ei ole.

Koigile teadaoleva funktsionaalsuse

demomine votab aega ja pole vajalik.

Sprint retrospective meeting

Osaliselt

Jah

Seda ei praktiseerida pirast igat sprinti. Selline

arutelu tuleb kvartali planeerimise koosolekul.

Arendus on suhteliselt vilja kujunenud juba
ning kord kvartalis tegevuste analiilisimisest

praegu piisab.

Burndown chart

Ei

Jah

Siiamaani pole vajadust olnud. Seda ei saaks kohe
implementeerida ka, kuna ei kasutata isegi

estimation punkte.

kui

projektijuht ei suuda enam arenduse pikkust

Seda tuleks hakata siis kasutama,

planeerida.

4.2.2 Kanban

Analiitisin Kanban arendusmetoodikat ettevottes Fleep praktikate kaupa.
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Tabel 5 Kanban metoodika rakendamine ettevottes Fleep

Kas praktikat rakendatakse?

Kas rakendamine/mitterakendamine

on pohjendatud?

Protsessi Libipaistvus

Osaliselt

Jah

Fiisilise tahvli peal ei visualiseeria task’e, kuid

kasutatakse taskihaldustarkvara.

Fiiisiline tahvel ei ole vajalik, kuna stand-up
meetingud hoiavad inimesi samuti iiksteise

tegemistega kursis.

Liikuvus

Jah

Jah

Kuna ettevottes on juba iile kiimne arendaja, siis
peab rohkem arvestama, kas kellegi t60 soltub
kellegi teise t06 valmimisest. Selliste seisakuid

uritatakse meeskondade siseselt aktiivselt &ra

hoida.

Kui iihte kohta jddb mone funktsionaalsuse
arendus Kinni, siis viibib kogu arenduse

valmimine.

,,Pull“ pohimdte

Osaliselt

Jah

Uritatakse vanad iilesanded #ra lahendada enne
kui uusi voetakse. Kui tekib pudelikaela efekt, siis
kogu meeskond piitiab lahendada koos seda

task’i. See vahendab seisakut.

Kui votta uusi taske peale enne, kui vanad on
tehtud, siis meeskonna fookus hajub ja taskid

jadvad poolikult tehtuks.

Liiasuse eemaldamine

Ei

Jah

Léahtutakse pohimottest, et tarkvaraarendus on
loominguline protsess ja moningane muude

asjadega tegelemine on vajalik.

Arendaja vajab natuke mottevaheldust ning
muude asjadega tegelemist, et mdtlemine

pusiks virskena.

Pidev toovoog

Ei

Jah

Kuna toimuvad véljalasked, siis on arendus
jaotunud sprint’ideks. Kiill aga sprint’ide vahel ei
ole pause, kuna analiiiisitud funktsionaalsusi on

alati backlog’is olemas.

Planeerimiseks kasutatakse sprint’e, kuna see

aitab paremini véljalaskeid planeerida.

Meetingud
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Jah

Jah

Nii liihiajalistel kui ka kvartali koosolekutel

osalevad scrum master’id.

Arendajad peaksid érilise poole ja iildise
suunaga kursis olema. Neile vajaliku info

edastab scrum master.

4.2.3 Ekstreemprogrammeerimine

Analiiiisin Ekstreemprogrammeerimise arendusmetoodikat ettevottes Fleep praktikate kaupa.

Tabel 6 Ekstreemprogrammeerimise metoodika rakendamine ettevottes Fleep

Kas praktikat rakendatakse?

Kas rakendamine/mitterakendamine

on pohjendatud?

Paarisprogrammeerimine

Ei

Jah

Paarisprogrammeerimist kasutatakse vaid siis,
kui ettevdttesse tuleb uus arendaja ning teda peab

juhendama. Seega selle eesmirk ei {hti

ekstreemprogrammeerimise metoodikat

defineeritud eesmirgiga.

Task’id ei ole nii keerukad ja laiahaardelised,
et oleks vaja juurde teist arendajat, kes hoiaks
silma struktuuril  ja

peal jalgiks

funktsionaalsuse moju iilejadnud siisteemile.

Planeerimisming

Ei

Ei

SprindipShist planeerimist pole. On kvartali- ja

néddalaplaneerimine.

Paljud planeerimata t66d tekivad sprindi ajal
ning tihti on nidala 16pus td6koorem kasvanud
liiga suureks. Planeerimata task’id tuleks juba

alguses arendusse sisse planeerida.

Test-driven development

Osaliselt

Ei

Kui arendaja moistab kohe alguses, et antud
funktsionaalsus on piisavalt keeruline, et mdistlik
on enne Kkirjutada testid. Sellisel juhul on

funktsionaalsuse reeglite hulk on péris suur.

On olnud juhuseid, kus rakendus laetakse
avalikku keskkonda ning selgub, et rakendus
on vigane. Selle parandamiseks testitakse,
parandatakse ning laetakse uus versioon. Kogu
see protsess vOib votta mitu nddalat.

Testimist peaks rakendama selleks, et katta
suurem osa koodist testidega.
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Meeskond

Jah

Jah

Scrum masterid osalevad nii liihiajalistel kui ka
pikaajalistel planeerimiste koosolekutel.

Meeskond on kittesaadav.

Kui arendajad mdistavad drilist poolt,
suudavad nad arenduses teha ka kaalutletud
otsuseid. See hoiab &ra loogikavigu ja lisab

loomingulist motlemist.

Pidev arendus

Jah

Jah

Tehakse vidga tihti commit’e, et viltida

igasuguseid voimalikke konflikte koodis.

Koodikonfliktide lahendamine votab palju

rohkem aega, kui koodi tihe commit’imine.

Refaktoreerimised

Jah

Jah

Refaktoreerimine k&ib teatud aja tagant,

sammudena. Joutakse arendusega

et koodi

stabiilsete
maale,
tuleb

kuhugi kus saadakse aru,

kvaliteeti parandada. See korraks

destabiliseerib kogu arenduse.

Kuna arendus peab olema voimalikult

adaptiivne, siis on see dige praktika. Kaugete
tuleviku arenduste peale motlemine aeglustab

arenduse tempot.

Liihikesed iteratsioonid

Jah

Jah

Iteratsioone hoitakse lithikestena, see voimaldab

viljalaskeid teha tihedalt.

Tihedad véljalasked uute funktsionaalsuste ja

parandustega hoiavad kliente onnelikena.

Koodi standard

Ei

Jah

API osas lepitakse kokku. Moned {ildised
koodimise kokku lepped on ka, aga neid on véhe.

Platvormisisestes koodimustrites kokku ei lepita.

Kuna siiamaani ei ole see probleeme tekitanud,

siis el nde vajadust seda praktikat ka sisse tuua.

Kood on ithisomand

Jah

Jah

Androidi ja iOSi arendust teeb kummalgi ainult
iks arendaja, siis tema vastutab téielikult koodi
eest. Veebi platvormil ja backend’is tehakse
pidevalt muudatusi ja seega tunnevad koik

vastutust.

Kui siis ta on

motiveeritud kirjutama kvaliteetsemat koodi.

arendajal on vastutus,

35




Koodi lihtsustamine

Ei

Jah

Kui seda esineb, siis on see arendaja enda

isikupéra, aga sellist lihtset praktikat ei jargita.

Vajalik on arendada ka uut funktsionaalsust ja

tihe funktsionaalsuse juures ei saa liiga pikalt

peatuda.
Uhtlane tempo
Jah Jah
Aktiivsust hoitakse, aga iiletoGtamist ei teki. Uletdotamine tekitab pikas plaanis

labipdlemist, mis viib 16puks palju suurema

kahjuni.
User story
Jah Jah
Analiiiitik teeb suures osas drianaliilisi ja jatab | Analiiitik teeb analiiiisi nii i0Si, Androidi kui
slisteemianaliiiisi ja tehnilise teostuse arendajate | ka veebi jaoks. Seega ei ole tal aega

teha.

tehnilistesse detailidesse laskuda.
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5. Analiiiisi kokkuvote

Votan kokku tabelite 1-6 tulemused ja teen nende alusel statistika ja jareldused iga késitletud

idufirma kohta eraldi.

5.1 RentMarket

Analiiiisin kui palju kasutatakse ettevottes RentMarket praktikaid késitletavatest agiilsetest
arendusmetoodikate praktikatest. Samuti analiiiisin, kui suur protsent praktikate kasutustest on

pohjendatult kasutuses.

Tabel 7 Agiilsete praktikate kasutamise analiiiis ettevottes RentMarket

Ekstreem-
Scrum Kanban o
programmeerimine

Kas praktikat | Kasrak. on | Kas praktikat | Kasrak.on | Kas praktikat | Kas rak. on
rakendatakse? | pohjendatud? | rakendatakse? | pohjendatud? | rakendatakse? | pdhjendatud?

Osaliselt Jah Osaliselt Jah B Jah
Osaliselt - | - | - | - | Jah
Jah Jah Osaliselt Jah B Jah
Osaliselt Jah Jah Osaliselt Jah Jah
Jah Jah - ] Jah Jah Jah
B Jah Jah Jah Jah Jah

B Jah Jah Jah

- | Jah Osaliselt Jah

B Jah

B Jah

Jah Jah

B Jah

Praktika kasutus: 62,50% Praktika kasutus: 66,67%0 Praktika kasutus: 50,00%

5.1.1 Scrum metoodika analiiiis

Voib oelda, et toote arendusprotsess sarnaneb palju Scrum’ile, kuna kasutatakse véga palju
ainult Scrum’ile iseloomulikke praktikaid.

Kiill aga véikese arendusressursi tottu ei kasutata neid Scrum praktikaid:
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e Sprint review meetinguid
e Sprint retrospective meetinguid

e Burndown chart

Uks vdimalik protsessi parendusekoht:
Stand-up koosolekute dra jatmine. Hetkel toimuvad need koosolekud suures osas lihtsalt
sellepirast, et tahetakse seda praktikat rakendada praktika parast. Kiill aga ei ole see vajalik just

vahese arendusressursi tottu.

5.1.2 Kanban metoodika analiiiis

Protsentuaalselt koige rohkem praktikaid kasutuses Kanban arendusmetoodikast (66,67%).
Kuigi voib 0Oelda, et arendusprotsess ei ole ikkagi Kanban, kuna modnda Kanbani

fundamentaalpraktikat ei kasutata (nditeks Kanban boardi ega liikuvuse pShimotet)

Uks vodimalik protsessi parendusekoht:
rakendada rohkem litkuvuse pohimdtet, mille kohaselt analiitisidokument ei tohiks liiga kauaks
seisma ja arenduse ootele jddda. Seda peaks véltima seetottu, et driline suund voib pika aja peale

muutuda.

5.1.3 Ekstreemprogrammeerimise metoodika analiiiis

Kuna ekstreemprogrammeerimise metoodika jargimine eeldab koigist 12’°st praktikast kinni
pidamist, siis ei saa kindlasti 6elda, et RentMarketi arendusprotsess seda jéargib. Kiill aga jargib

ta umbes pooli héid praktikaid.

Enamuste praktikate mitterakendamise pohjus on viike arendusressurss. Samuti ei leia selle

tottu ka mdned planeerimise praktikad rakendust.

5.2 Fleep

Analiiisin, kui palju kasutatakse ettevottes Fleep praktikaid késitletavatest agiilsetest
arendusmetoodikatest. Samuti analiiiisin, mitu protsenti nendest praktikate kasutustest on

pohjendatult kasutuses.
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Tabel 8 Agiilsete praktikate kasutamise analiiiis ettevottes Fleep

Ekstreem-
Scrum Kanban o
programmeerimine
Kas praktikat | Kasrak. on | Kas praktikat | Kasrak.on | Kas praktikat | Kas rak. on
rakendatakse? | pohjendatud? | rakendatakse? | pohjendatud? | rakendatakse? | pdhjendatud?
Jah Jah Osaliselt Jah -] Jah
- | - | Jah Jah - | - |
Jah Jah Osaliselt Jah Osaliselt - |
Jah Jah ] Jah Jah Jah
Osaliselt Jah - | Jah Jah Jah
- | Jah Jah Jah Jah Jah
Osaliselt Jah Jah Jah
- | Jah - | Jah
Jah Jah
-] Jah
Jah Jah
Jah Jah

Praktika kasutus: 62,50%

Praktika kasutus: 66,67%0

Praktika kasutus: 66,67%0

5.2.1 Scrum metoodika analiiiis

Protsentuaalselt kdige vihem sarnaneb arendusprotsess Scrum’ile. Moni néide, milliseid Scrum

praktikaid ei kasutata:

e Sprint planning

e Burndown chart

PGhjus on see, et ei ndhta nii suurt planeerimise vajadust.

Uks vdimalik protsessi parendusekoht:

Stand-up koosolekute rakendamine. Probleem seisneb vdheses kommunikatsiooni arendajate

vahel. Seetdttu nédeb tegevjuht, et on kasvav vajadus lithiajaliselt planeerida arenduste

jérjekorda.
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5.2.2 Kanban metoodika analiiiis

Pdhjus, miks mondasid praktikaid ei kasutata on see, et rakendatakse sprindipohist arendust ja

el hoita nii rangelt kinni kanban tahvli jdlgimisest ega liiasuse eemaldamisest.

5.2.3 Ekstreemprogrammeerimise metoodika analiiiis

Protsentuaalselt  kdige rohkem  praktikaid kasutuses Ekstreemprogrammeerimise
arendusmetoodikast (66,67%). Kuigi voib oOelda, et arendusprotsess ei ole ikkagi
ekstreemprogrammeerimine, kuna see nduab koigi 12 praktika ranget jargimist. Kui vihemalt
iiks nendest praktikatest ei leia kasututst, siis ei saa arendusprotsessi nimetada

ekstreemprogrammeerimiseks.

Voimalikud protsessi parendusekoht:

o Test-driven development’i rakendamine. Oleks mdistlik proovida sellist praktikat, et
kirjutatakse funktsionaalsuste testid enne, kuna on tekkinud vigu avalikus versioonis
ning parandatud versiooni iileslaadimine v3ib votta nadalaid.

o Planeerimisméngu rakendamine. Proovida rakendada seda planeerimise praktikat, et

paremini valmistuda ootamatusteks.
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6. Kokkuvote

Loputod eesmérk oli uurida agiilsete arendusmetoodikate praktikaid, nende rakendamist
idufirmades ja seda, kas nende rakendamine on pohjendatud. Edasine eesmirk oli teha
praktikate kasutamise statistikat, jareldusi ning leida nende idufirmade toote arendusprotsessis

parenduskohti.

Olulisemad tulemused oli need, et mdlema idufirma arendusprotsessi analiiiisimises tuli vilja

voimalikke parenduskohti.
Jareldus RentMarketi toote arendusprotsessi kohta olid jargmised:

e Stand-up koosolekuid rakendatakse vaid formaasuse pérast. Need voib edaspidi

efektiivsuse huvides dra jitta.

e Rohkem oleks vajalik liikuvuse pohimotet jargida, et véltida analiilisi kirjutamist

funktsionaalsustele, mida ei voetagi kasutusele.
Jareldus Fleepi toote arendusprotsessi kohta olid jargmised:

e Stand-up koosolekut voiks rakendada, et arendaja vaheline kommunikatsioon oleks

suurem. Nii on voimalik arenduste jirjekorda paremini planeerida.

e Proovida rakendada Test-Driven Development’i, et viltida vigu avalikus rakenduse
versioonis. Kiill aga kui selgub, et selle rakendamine aeglustab liialt arenduse protsessi,
siis ehk on mdistlik leppida moningaste vigadega, kui hoida toote arendusprotsess

kiirena.

e Proovida rakendada planeerimisméngu praktikat, et véltida olukordi, kus sprindi ajal
voetakse liialt palju sprindivaliseid task’e arendusse. Nii saaks planeerida sisse ka

ootamatud olukorrad, mis alati tekivad.

Koik 1oputdole plistitatud eesmérgid saavutati tiies ulatuses. Eesmérgid 1 ja 2 saavutati sellega,
et uuriti idufirmade toote arendusprotsessi. Eesmérgid 3 ja 4 saavutati sellega, et tehti

tildistusi ja leiti kummagi idufirmade toote arendusprotsessi kohta parenduskohti.

Uldine jéreldus ja ndu alustavale idufirmale oleks see, et teadvustada endale, kui palju

poOoratakse tdhelepanu kommunikatsioonile ning vajadusel seda suurendada ja vdhendada.
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Lisaks pdorata tdhelepanu operatiivsele planeerimisele ja arvestada rohkem ootamatute ja
kiireloomuliste iilesannete tekkimistega.
Kolmas ndu puudutaks funktsionaalsuste elutsiiklit ja iga funktsionaalsuse liikuvust. Idufirma

ariline osa on liialt litkuv, et mingit funktsionaalsust liiga pikalt ette dra analiilisida.

Paremini oleks saanud analiiiisida idufirmade toote arendusprotsesse nii, et oleksin olnud
iihe tdistoonéddala arenduse juures ning ndinud arendust, kommunikatsiooni ja koosolekuid
oma silmaga ning sealjuures teinud méarkmeid. Kiill aga voib véita, et antud t66 raames

saavutati eesmirgid piisava detailsusastmega.
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Summary

The aim of the work was to investigate on the agile software development practices, their
applications in Start-up companies and if the applications were justified or not. The next aim

was to draw conclusions and find potential points to better the software development process.

The main issue of the work was to analyse if the software development process of a start-up
follows the practices of a agile software development methodology. When a practice is analysed
in the context of a start-up, then the next step was to find out if using or not using a specific
practice is reasonable or not. In some cases, a practice not used, but upon analysing the use of
it, it would be reasonable to take it into use. Although, in some cases, a practice is used just

because it is a habit, but would prove irrational upon analysis.

For the practices, which use were not reasonable, were analysed further and suggestions for

bettering the software development process were made.

The outcome of the work was that both start-up companies had improvement points in their
software development process. Some of the improvement points were about taking some
practices to use, whereas some improvement points suggested to not use a certain practice when
considering the nummber of developers and how big the company is. Altogether, five
improvement points were brought out. Listing them and suggesting to implement them was the

biggest outcome of this work.

In general, for a start-up, which is just starting out, the advice would be to acknowledge the
level of communication. Try to analyse if it’s too much or too little, because in both cases it’s
a waste of resource. Also, when planning, take into account that there are always unexpected
and urgent tasks that emerge. The third advice would be to keep every functionality block in
constant movement and not write the analysis for a functionality too much before it actually

reaches development.
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