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Tarkvaraarenduse metoodika valiku protsess (CGI Eesti AS niitel)
Liihikokkuvote:

Alustades uut tarkvaraarenduse projekti, tekib alati kiisimus, milline tarkvaraarenduse me-
toodika oleks antud projekti 1dbiviimiseks parim valik. Osad metoodikad toimivad paremini
mingit tiilipi projektide puhul, teised mitte nii hésti. Kéesoleva t66 eesmérgiks on tuua vélja
erinevad tarkvaraarenduse metoodikad, analiitisida erinevate metoodikate omadusi ning sel-
gitada vilja sobivaim metoodika erinevat tiiiipi projektide 1dbiviimiseks.
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Software Development Methodology Selection Process (by Example of
CGI Estonia AS

Abstract:

Starting a new software development project raises always the question of which software
development methodology would be the best option for carrying out the project. Some
methodologies are performing better in some types of projects than others. The purpose of
this paper is to highlight the different software development methodologies, to analyse the
characteristics of the various methodologies and to identify the most suitable methodology
for various types of projects.
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Sissejuhatus

Tanapdeva infotehnoloogilises iihiskonnas toimub pidev areng uute tehnoloogiate ja uute
tarkvaralahenduste suunas. Kittesaadava info hulk kasvab ning info tarbimist vdimaldavate
tehnoloogiliste platvormide pidev areng voimaldab infot tarbida {iha vdiksema vaevaga. See
aga tdhendab, et infol ja info kéttesaadavusel on tdnapieva infotehnoloogilises iihiskonnas
votmeroll. Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia voimaldab tdsta mistahes majandus- ja
eluvaldkonna konkurentsivdoimet. See omakorda aga tdhendab, et konkurentsis piisimiseks
vajadus erinevate tarkvaralahenduste jarele jarjest kasvab.

Aastaid tagasi oli tarkvaraarendus ning samuti vajalik riistvara viga kallis — tarkvara ja IT-
stisteeme telliti ja oli joukohane tellida ainult kitsa ringi lisna sarnase juhtimismudeliga suu-
rettevotete poolt. Tiiipiline tarkvaraarendus kestis aastaid, tarkvaraarenduse jaoks tootati
vélja klassikaline tarkvaraarenduse metoodika — koskmudel (ingl. waterfall model).

Aastatega on infotehnoloogia levinud laiemalt — tarkvaraarendus on tdnu uutele kiiretele ja
lihtsamatele arendusvahenditele muutunud odavamaks ja samuti on jarjest langenud riist-
vara hind — arvutid on saanud iga ettevotte asendamatuks osaks. Seoses infotehnoloogia
levikuga on ettevdtte vajadustele vastavad IT-lahendused ja spetsiaaltarkvara ka vidiksemate
ettevotete igapdevase t00 osaks. Infotehnoloogia jarjest laiemalt levides on selge, et erine-
vate ettevotete juhtimismudelid on erinevad, kliendi ootused on erinevad, arendatava tark-
vara iseloom on erinev ja klassikaline tarkvaraarenduse metoodika ei ole alati piisavalt hea,
vilja on tootatud mitmeid uusi viledamaid (ingl. Agile) arendusmetoodikaid.

Siit tekib aga kohe kiisimus — millist arendusmetoodikat millise kliendi, projekti, tarkvara-
lahenduse puhul eelistada? K&ik arendusmetoodikad todtavad kdige paremini selles situat-
sioonis, mille jaoks need loodi, kehvemini teises ja vdib-olla ei toota tildse kolmandas. Mil-
line tarkvaraarenduse metoodika valida? Milline tarkvaraarenduse metoodika antud projekti
labiviimiseks kdige paremini sobiks? Selleks, et neile kiisimustele vastused saada, toob
kéesoleva t60 autor vilja oma viljatdotatud protsesside kasutamise juhtumianaliitisi (ingl.
Case Study) ning analiiiisib lisaks maailma parimaid praktikaid.

T60 esimeses peatiikis kirjeldame t60 ja too autori tausta, seejarel to06 teises peatiikis toome
vélja ja anname {ilevaate peamistest t60 autori poolt oma igapdevases t60s kasutatavatest
tarkvaraarenduse metoodikatest, t66 kolmandas peatiikis kirjeldame nende tarkvaraaren-
duse metoodikate iseloomulikud omadused, misjarel t66 neljandas peatiikis analiitisime
maailma parimaid praktikaid ning nende sobivust mingit tiiiipi tarkvaraarendusprojektide
labiviimiseks ning t66 viimane, viies peatiikk, sisaldab endas t66 kokkuvdtet.



1. Taustainfo

Bakalaureusetd6 autor on olnud aastate 2006 kuni 2015 jooksul algul Tieto Estonia AS tark-
varaarenduse projektijuht, hiljem projektimeeskonna juht. Aastast 2015 on autor CGI Eesti
AS tarkvaraarenduse projektimeeskonna juht ning vastutav tarkvaraarendusprojektide
eduka labiviimise eest.

Tieto on PShja-Euroopa suurim tdislahendusi pakkuv IT-ettevote. Tieto loodi 1968. aastal
andmetodtlusettevottena, kohe varsti hakkas Tieto pakkuma tarkvara ja I T-siisteemide aren-
dust. Tieto Estonia AS pdhisuund on tarkvaraarenduse ja IT-lahenduste pakkumine Eestis.

CGI Eesti AS kuulub CGI gruppi, mis on suuruselt viies infotehnoloogia teenuseid pakkuv
ettevote maailmas. Eesti turul on ettevote tegutsenud iile 20 aasta ning CGI kontorid on
Tallinnas ja Tartus. Loviosa CGI Eesti AS tegevusest moodustab tarkvaraarendus — iile 90%
kogukéibest.

Eesti turul on Tieto Estonia AS ja CGI Eesti AS konkurendid. Mdlemad ettevotted on oma
iseloomult iisna sarnased — kokku on aktiivseid kliente umbes 30, korraga t66s olevaid tark-
varaarendusprojekte ligikaudu samapalju. Kliendid on nii avalikust kui ka erasektorist, tark-
varaarendusprojektide iseloom varieerub viiksemahulistest hooldusprojektidest kuni mit-
meaastaste sadade tuhandete kasutajatega iileriigiliste siisteemide arendamiseni.

Samuti on kasutatavate tarkvaraarendusmetoodikate valik molemal tarkvaraarendusettevot-
tel sarnane — Scrum, Kanban, Waterfall.

Kuna t66 algmaterjal ja algupdrased mdisted on suures osas inglise keeles, siis arusaadavuse
huvides kasutame moisteid eesti keelde tolgituna. Tolkimise aluseks oleme votnud teadus-
ja arendusfirma Cybernetica poolt viljatdtatud standardipdhise tarkvaratehnika sdnastiku.*

Standardipdhine tarkvaratehnika sdnastik, Cybernetica AS http://stats.cyber.ee/



http://stats.cyber.ee/

2. CGI-s kasutatavad tarkvaraarenduse metoodikad

Kuni aastani 2007 kasutati CGI-s peamiselt seni laialdaselt levinud koskmudelit. Aastal
2007 otsustati tarkvaraarenduse kvaliteedi, efektiivsuse ja klientidele pakutava véirtuse
tostmiseks juurutada paindlikud tarkvaraarenduse metoodikad. Sel hetkel oli populaarsust
kogumas Scrum, Eestis kohapeal oli juba saada vajalikke koolitusi ning konsultante, seega
valituks osutus Scrum. Otsustati, et Scrum juurutatakse 100-protsendiliselt, mitte ei hakata
kasutama ainult moningaid Scrumi elemente. Otsus pdhines veendumusel, et ainult nii on
voimalik saavutada juhitav ja efektiivne protsess. Eestis ja ka (tol hetkel) Logica kontsernis
oli Logica Eesti AS iiks esimesi, kes Scrumi nii suures ulatuses kasutusele vottis. Logica
rakendas Scrumi 90% projektides, sh ka viiga suurtes projektides.

Aastal 2011 otsustati tihe kliendi tarkvaraarenduse eriparadest lahtudes juurutada {ihe mees-
konnaga Kanban, ka see osutus toimivaks metoodikaks.

Kéesoleval hetkel kasutatakse CGI-s peamiselt kolme tarkvaraarenduse metoodikat:

e klassikaline koskmudel;
e Scrum;
e Kanban.

Neist Scrum ja Kanban on viledad tarkvaraarenduse metoodikad (ingl. Agile software de-
velopment).

2.1 Klassikaline tarkvaraarendusmetoodika

Ajalugu

Klassikaline koskmudel on tiks esimesi tarkvaraarenduseks vélja to6tatud tarkvaraarenduse
metoodikaid. Herbert D. Benington esitles 29. juunil 1956 ,, Tédiustatud programmeerimis-
meetodid digitaalarvutitele siimpoosionil esimese tdnapaevase koskmudeli sarnast mudelit.
Mudelit oli kasutatud tarkvaraarenduseks SAGE (Semi-Automatic Ground Environment)
[1] jaoks. Esimese formaalse koskmudeli kirjeldusena on tihti viidatud 1970 aastal Winston
W. Royce poolt kirjutatud artikkel ,,Suurte tarkvarasiisteemide arenduse juhtimine* [2],
kuigi Royce ei kasutanud oma artiklis madistet ,,koskmudel®. Esimest korda mainiti moistet
,koskmudel* aastal 1976 Bell ja Thayer poolt [3]. Aastal 1985 Ameerika Uhendriikide Kait-
seministeerium kirjeldas selle ldhenemise tarkvaraarenduse partnerite todstandardina DOD-
STD-2167A [4], mis iitles: ,,To6vtja peab rakendama tarkvaraarenduse tsiiklit, mis koos-
neb jirgnevast kuuest faasist: Eeldisain, detailne disain, kodeerimine, iihiktestimine, integ-
ratsioon ja testimine®.

Klassikaline koskmudel on jarjestikune tarkvaraarenduse metoodika, vélja kasvanud riist-
vara arendamise protsessist, mis kohandati tarkvara arendamiseks.
Protsess

Miks mudelit nimetatakse koskmudeliks? See tuleneb mudelit kirjeldavast protsessipildist
(Joonis 1).
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Joonis 1. Koskmudeli diagramm.

Protsess justkui ,,voolab* iilevalt alla, iga etappi 10pus tulem kinnitatakse, protsess liigub
edasi jargmisse etappi, tagasi eelmise etapi juurde ei pdoorduta. Vaadates protsessi tausta
(riistvara arendus), on selline mittetagasipodrdumine ka téiesti arusaadav, valmis riistvara
ei ole voimalik peale selle valmimist muuta, nduete muutmisel protsess katkestatakse ja
protsessi tuleb uuesti algusest alustada. Samuti kasutatakse koskmudelit peamise mudelina
ehitussektoris. Koskmudeli kasutamine eeldab véga pohjalikku planeerimist, mis on voima-
lik ainult sarnaste projektidega varasema suure kogemuse olemasolul.

Praktikad

Projekti planeerimise kdigus koostatakse projektiplaan. Projektiplaan kirjeldatakse tavali-
selt Gantt’1 diagrammina, mis toob vélja projekti toode kriitilise ahela — t66d, millest sdltub
projekti tdhtacg. Tood tiikeldatakse t66 liigendusstruktuuri (ingl. Work Breakdown
Structure) ehk (WBS) meetodi abil pisemateks iseseisvateks tooiilesanneteks, koik tooiile-
sanded saavad ajahinnangud. T66 liigendstruktuur jargib ,,100% printsiipi* ehk 100% t66-
dest peab olema plaanis kirjeldatud, kaasa arvatud projektijuhtimine ise. Kdik t66d on pai-
galdatud ajateljele, lisatud puhvrid.

IImselt on tajutav, kui suur t66 on kogu selle plaani tegemine, jélgimine, et iga to0 tegemi-
seks vajalik ressurss oleks 0igel hetkel saadaval, et t60d algaksid ja 16peksid plaanikohaselt,
kui mitte, siis korrigeerida puhvreid.

Kasutusala

Klassikalist koskmudelit kasutatakse viga tihti Eesti riigi avalikus sektoris. Samuti on
moistlik koskmudelit kasutada viga suurte projektide ja meeskondade puhul. Koskmudelit
kasutatakse viga tihti juhul kui on vaja realiseerida mitmeid oma olemuselt ja mahult sar-
naseid projekte. Sellisel juhul saab suurt osa projektiplaanist kasutada tulevaste projektide
puhul mustandina, viies sisse ainult projektipohised tdiendused.

2.2 Viledad metoodikad

Infotehnoloogia levides kasvas tarkvaraarendusprojektide ja IT-lahenduste jarele vajadus,
neid oli vaja rohkem, kiiremini, lahendused polnud enam ainult korporatiivsed vaid suuna-
tud rohkem ka viikeettevotete &ri toeks.

Oli selge, et klassikaline koskmudel ei ole kdigi projektide jaoks piisavalt paindlik — projekti
kéigus tekivad uued ideed, turusituatsioon muutub, konkurendid tulevad uute toodete ja tee-
nustega vilja ja muudatusi on vaja niilid ja kohe. Eelkdige tootearenduse puhul on oluline



olla oma tootega turul varem kui konkurendid, reageerida muudatussoovidele kiirelt, too-
dete/teenuste elutsiikkel ei pruugi olla kuigi pikk. Uute metoodikate viljatootamise vajadus
ja pohiline eesmérk on kiire reageerimine muudatustele. Paindlikkuse tagamiseks tootati
vélja paindlikud ehk viledad metoodikad. Neist tuntumad on Scrum ja Kanban.

Hiljutised uuringud niitavad, et 42% paindlikest projektidest on edukad. See on kolm korda
rohkem kui traditsiooniliste projektide puhul. Paindlikest projektidest ldheb iile eelarve voi
iile tdhtaja 49% ning ainult 9% projektidest on ebadnnestunud taielikult. [2]

2.2.1 Scrum

Scrumi viljatootamist alustati 90-ndate alguses ja esimene Scrumi kirjeldav raamat ilmus
aastal 1995, autoriteks Jeff Sutherland ja Ken Schwaber[3]. Raamatus esitatakse Scrumi
pohiideed. Tegemist on kiillaltki noore tarkvaraarenduse metoodikaga. Hetkel on Scrum le-
vinuim iteratiivne ja inkrementaalne vileda tarkvaraarenduse raamistik.

Protsess

Scrumi idee on tootada nn. sprintidena, iga sprindi 16pus tarnida kliendile valmis iteratsioon
ning omakorda iga iteratsiooni jooksul ka parendada téoprotsessi.

Scrumi iseloomustab jargnev protsessipilt (Joonis 2Joonis 2. Scrum protsess.):

=

Valmis ite-
ratsioon

Toote Sprindi
toojarg toojarg

Sprint

Joonis 2. Scrum protsess.

Scrum protsessi sammud on jirgmised:

1. Jagada kogu projekti funktsionaalsus vdiksemateks konkreetseteks iseseisvalt tarnitava-
teks osadeks ehk toojargedeks (ingl. Backlog);

2. Optimeerida to0jarg ja mairata prioriteedid;

3. Jagada organisatsioon vdiksemateks multifunktsionaalseteks iseorganiseeruvateks
meeskondadeks;

4. Jagada kogu projekti aeg lithikesteks fikseeritud pikkusega sprintideks, mis on piisava
pikkusega, et iga sprindiga oleks voimalik midagi tarnida;

5. Tarnida kliendile voimalikult tihti;

6. Saada kliendilt kiire tagasiside;



7. Parendada pidevalt toGprotsessi.

Praktikad

Projekti alguses pannakse kokku toote t66jérg — nimekiri funktsionaalsustest (Scrumi mois-
tes: soovilugudest), mida soovitakse realiseerida. Soovilugu on puhtalt driline tilesande kir-
jeldus. Iga sooviloo maht ja keerukus on hinnatud ja soovilood on jérjestatud — olulisemad
eespool, vihem olulisemad tagapool. Toojérje algusest valitakse sel hetkel koige prioriteet-
semad soovilood sprindi t6ojarge ning realiseeritakse. Realiseeritakse alati seda, mis on het-
kel kdige olulisem. Uhelt poolt eeldab selline lihenemine toote tddjérjes olevate funktsio-
naalsuste tiikeldamist piisavalt viikesteks ja tarnitavateks tiikkideks, et need oleksid iihe
arendussprindiga realiseeritavad. Teiselt poolt, kui tekivad kdrge prioriteediga muudatus-
soovid, on voimalik need kohe jargmises sprindis to0sse votta ning kliendile realiseeritakse
iisna lithikese sammuga ja just kdige olulisemat funktsionaalsust.

Sprindisiseselt on édrilised soovilood tiikeldatud véikesteks tehnilisteks todiilesanneteks,
toolilesandeid hinnatakse tundides, igapdevaselt on sprindi 10puni jadnud tundide baasil voi-
malik vélja joonistada sprindi jadktoo graafik (ingl. Sprint Burndown Chart), mille baasil
on voimalik tuvastada takistusi ning hinnata, kas sprindi eesmérgid saavad tdidetud. lga
sprindi 16pus toimub tagasivaatekoosolek (ingl. Retrospective Meeting), mille eesmargiks
on vilja tuua viimase sprindi arendusprotsessi vajakajddmised ning parendada jargmise
sprindi arendusprotsessi.

Scrumi meeskond on iseorganiseeruv. Sellest tulenevalt klassikalist projektijuhi rolli
Scrumi metoodika jérgi ei ole. Reaalses elus on siiski vajalik ka projektijuht, kelle {ile-
sandeks on hallata kogu projekti administratiivset poolt, finantse, meetrikat, meeskonna ehi-
tamist (ingl. Teambuilding).

Rollide jaotus on jargmine:

e Tooteomanik (ingl. Product Owner), kes hoolitseb toote t6ojérje eest ja peegeldab
meeskonnale tagasi toote jaaktoo graafikut;

e Riisinameister (ingl. Scrum Master), kes hoolitseb meeskonna fookuse hoidmise
eest, hoiab Scrumi formaati, aitab meeskonnal areneda ning peegeldab meeskonnale
tagasi sprindi jaaktoo graafikut;

e Scrumi meeskonna liige (ingl. Scrum Team Member) ehk tavaline meeskonnaliige
(arhitektid, analiiiitikud, arendajad, testijad jt).

Scrumi puhul kasutatakse peamiselt kahte iteratiivset lahenemist:

e [ga iteratsiooniga tarnitakse 16puni valmis arendatud funktsionaalsus, sama funkt-
sionaalsuse juurde enamasti tagasi ei pdorduta — iga uus iteratsioon lisab uut funkt-
sionaalsust;

e Funktsionaalsust realiseeritakse ,,Make it Work, Make it Fast, Make it Pretty* pohi-
mottel — esimeste iteratsioonide kdigus realiseeritakse kogu funktsionaalsus voima-
likult lihtsa aga tootavana, jargmiste sprintide kdigus optimeeritakse lahendused
ning viimaks poodratakse rohku lahenduse 16plikule viimistlusele.

Esimest lahenemist kasutatakse enamasti tootearenduse puhul, teist ldhenemist juhul, kui
Scrumiga realiseeritakse fikseeritud hinna, ulatuse ja téhtajaga projekti.



Kasutusala

Scrumi kasutatakse vdga tihti lithikese elueaga toodete ja teenuste arendamisel, kus oluline
on turule tuleku kiirus ja mida on vdimalik iteratiivselt tdiendada. Naiteks igasugused ise-
teeninduse lahendused, portaalid, teenused.

Hetkel on Scrum levinuim CGI-s kasutatav tarkvaraarendusmetoodika. Projektid, mille
omadused on sobinud Scrumiga, on osutunud edukaks. Néitena Sotsiaalministeeriumi Ter-
viseameti Laborite infosiisteem TALIS valmis soovitud funktsionaalsuses koguni kaks na-
dalat enne kokkulepitud tédhtaega ning tlilejddnud aeg oli voimalik arendada kliendile tiien-
davat funktsionaalsust.

2.2.2 Kanban

Uldine Kanbani idee on périt 50-ndate algusest Toyota Motor Corporation inseneri Taiichi
Ohno poolt, kes tootas vélja metoodika tootmise efektiivsuse tostmiseks. Siiski kulus aasta-
kiimneid, enne kui tootati vilja Kanban metoodika tarkvaraarenduse juhtimiseks. Uks esi-
mesi, kes formuleeris Kanbani IT ja tarkvaraarenduse jaoks ning juurutas selle 2004. aastal
Microsoft Corporation’is, oli David Anderson, kes andis aastal 2010 vélja ka {ihe esimese
selleteemalise raamatu ,,Kanban“ [4]. Kanban ei ole otseselt tarkvara arenduse metoodika,
Kanban on muudatuste haldamise metoodika. See tahendab, et Kanbani abil ei ole efektiivne
1abi viia tarkvaraarenduse projekti, kiill aga on Kanban lihtne ja efektiivne metoodika juba
olemasoleva tarkvara voi IT-lahenduse igapdevaseks hoolduseks ja tdiiendamiseks.

Protsess

Kanbani idee on périt tootmisest — {ihelt poolt ei tohi votta liiga palju t66d korraga ette, kuna
iihe t66 labiviimise acg kasvab, teisalt peab olema t6id piisavalt, et ei tekiks arendustegevu-
ses auke. Protsess koosneb lihtsustatult jargmistest sammudest:

e Visualiseerida toovoog;
e limiteerida késiloleva t66 kogus ehk WIP (ingl. Work-In-Progress);
e mOodta t6ovoo ldbimise Kiirust.

Praktikad

Kanbani kasutusele votmisel esimesena visualiseeritakse toovoog — tarkvaraarenduse puhul
arenduse t66voog sooviloost tarnimiseni. See on oluline, et oleks ldbipaistev, millised on
tarkvara arenduse t00voo erinevad etapid ja millises etapis mingi soovilugu hetkel on.

Jargmisena limiteeritakse igas to0voo etapis olevate soovilugude arv. Selle tegevuse ees-
mairgiks on hoida dra t66de kuhjumine iihes toovoo etapis. Selleks limiteeritakse késiloleva
t00 kogust ehk maidratakse maksimaalne arv iihes tarkvaraarenduse td6voo etapis olevaid
t6id — kui arenduspuhvris on vihem t6id, voetakse uusi t6id juurde; kui késilolevate toode
kogus on tiis, uusi toid jarjekorda juurde ei voeta. Igal toovoo etapil on médratud selle etapi
maksimaalne késiloleva t66 kogus, korraga mahub t60sse alati liks ja sama arv toid. Toode
suurus pole oluline.

Kasutusala
Kanbani kasutatakse peamiselt sisearenduste puhul, samuti ka hooldusprojektide puhul.

CGl-s kasutatakse Kanbani peamiselt nende projektide puhul, mille funktsionaalsus on le-
pingus kokkulepitud mahus realiseeritud ja projekt on iile antud, kuid projekti kohta on sol-
mitud hooldusleping ning igapédevaselt tuleb teha vdiksemaid tdiendusi. Samuti kui tarne
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toodangusse mineku jérel tuleb olla valmis kiireks vigade paranduseks ning Scrumi kasuta-
miseks ja moistliku pikkusega sprintide planeerimiseks ei ole piisavalt to6jarge ees; moistlik
on kasutada lihtsamat metoodikat, milleks on Kanban. Nditena SMIT-i projekt SOS2 aren-
duses kasutame vaheldumisi Scrumi ja Kanbani —funktsionaalsuse arendamisel kasutame
Scrumi, tarne toodangusse paigaldamise jéarel lillitume timber Kanbani peale kuni soovita-
vate pisitdienduste hulk langeb ning meeskonnal on vdimalik uuesti uut funktsionaalsust
arendama hakata.

2.2.3 Scrumi ja Kanbani vordlus

Kuigi esmapilgul tundub, et Scrum ja Kanban on téiesti erinevad ning neil iihist vaga palju
ei ole, on neil siiski {ihine baas, mis lubab neid vorrelda.

Modlema metoodika kohta voib oelda:

e on paindlik;

e on eelduseks, et meeskond ,,tdmbab“ ise tooiilesandeid eest dra;

e limiteerivad késiloleva t66 koguse (Scrum sprindi mahuga, Kanban t66voo etappide
mahuga);

e cesmargiks on leida protsessi kitsaskohad ning need parandada;

e fookus on tarnida véimalikult kiirelt ja tihti;

e kliendi tagasiside tehtud toole on kiire;

e Dbaseeruvad iseorganiseeruvatel meeskondadel;

e nduavad suuremate toode tiikeldamist pisikesteks iseseisvalt tarnitavateks tiikki-
deks;

e arendusprotsessi optimeeritakse moddikute abil (Scrumi puhul meeskonna vdimsus,
Kanbani puhul t66voo lédbimise kiirus).

Siiski on Scrum orienteeritud selliste tarkvaraarendusprojektide 1abiviimiseks, mille puhul
on oluline ka hinnata td6de mahtu, et oleks voimalik hinnata kas ja mis valmib etteantud
tahtaja voi eelarve piirides. Kanbani puhul t66de mahu hindamine ei oma tihtsust.
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3. Tarkvaraarendusmetoodikate omadused

Kéesolevas peatiikis kirjeldame projekti iseloomustavad terminid ning kirjutame lahti eri-
nevate tarkvaraarendusmetoodikate neid iseloomustavad omadused. Selleks, et paremini
kirjeldada tarkvaraarendusmetoodika omadusi, toome sisse moned projekti iseloomustavad
terminid:

e raudne kolmnurk;
e Stacey maatriks.

Raudne kolmnurk

Iga projekti kolm olulisemat omadust, mille pdhjal on vdimalik projekti hinnata, on projekti
ulatus, eelarve, tdhtaeg. On selge, et muutes iihte, peavad muutuma ka teised, vastasel juhul
kannatab projekti kvaliteet. Sellist seoste komplekti nimetatakse ka klassikalise projektijuh-
timise ,,raudseks kolmnurgaks® (ingl. Iron Triangle) (Joonis 3).

Ulatus

Tahtaeg Eelarve

Joonis 3. ,,Raudne kolmnurk*

Kolmnurka nimetatakse ,,raudseks® seetdttu, et kui muuta tikskdik millist kolmest nurgas
olevast omadusest, siis peavad muutuma ka teised (vai tiks teistest) voi siis kannatab projekti
tulemi kvaliteet. Ei ole voimalik saavutada sama kvaliteeti suurendades projekti ulatust, sa-
mas jéttes projekti tdhtaja ja eelarve samaks.

Stacey maatriks

Projektide iseloomu hindamiseks kasutatakse Stacey maatriksit (Joonis 4). Stacey maatriks
aitab hinnata projekti keerukust ning valida sobivaima tarkvaraarenduse metoodika projekti
labiviimiseks. Stacey maatriks kujutab endast kahte mdodet — vertikaalteljel on projekti
nduete selgus ja horisontaalteljel projekti tehnoloogiline/protsesside keerukus.
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Pole teada

Anarhia

Keerukas Keeruline
(Valedad (Valedad
metoodikad) metoodikad)

N&uete keerukus

Lihtne Keerukas
(Koskmudel) (valedad

metoodikad)

On teada

Tehnoloogia keerukus

Joonis 4. Stacey maatriks.

Projekti nduete skaala iihes otsas on kdik nduded tépselt teada, skaala keskel on osa ndudeid
teada, osa teadmata ning skaala teises otsas nouded pole teada. Projekti tehnoloogiate ja
protsesside skaala iihes otsas on lihtsad, teada ja tuntud tehnoloogiad, juurdunud ja toimivad
tooprotsessid. Skaala keskel on segu tehnoloogiatest, millest osa on teada, osa uued, toédprot-
sessid osaliselt paigas. Skaala teises otsas kodik tehnoloogiad uued voi tundmatud, meeskon-
nal varasem kokkupuude puudub, t66protsessid puuduvad vai ei ole juurdunud.

3.1 Koskmudeli omadused

Koskmudeli tiheks positiivseks omaduseks on, et erinevaid tarkvaraarenduse etappe saab
tellida erinevatelt tarkvaraarenduse ettevotetelt, samuti t66 tulemina iga etapi tulem on kor-
ralikult dokumenteeritud ja valideeritav/auditeeritav. Siit tuleneb omakorda ka jédrgmine
koskmudeli eelis — kuna iga etapi viljund jargmise etapi sisendina on 10plik ja valideeritud,
arendamise hetkeks on arhitektuur ja disain fikseeritud, siis nduded arendusmeeskonnale ei
ole viga korged. See on antud mudeli eeliseks, kuna IT-sektor kasvab kiiresti ning ndudlus
IT-spetsialistide jarele kasvab. Kuigi infotehnoloogia on populaarne ja sellesse valdkonda
suundujate ja infotehnoloogiat dppivate inimeste arv on suur, votab kogemuste omandamine
siiski aega ning professionaalseid analiititikuid, arhitekte ja disainereid napib. On positiivne,
kui tipptasemel spetsialiste on voimalik kasutada projektis ainult osaliselt ning seejdrel va-
bastada jargmise projekti jaoks ning tarkvaralahendus on vdimalik seejdrel realiseerida ka
vihemkvalifitseeritud meeskonnaga.

Koskmudeli puhul ei pea kogu meeskond olema 100% projektis hoivatud ning iiks inimene
vOib osaleda samaaegselt mitmes projektis. Kuna kdik t66d on koskmudeli puhul ette teada
ja planeeritud, siis selline ressursside jagamine probleeme ei tekita. Oluline on, et planeeri-
tud hetkel on vajalik ressurss planeeritud mahus saadaval.

Klassikalise koskmudeli ideaalvariandi korral on kui raudse kolmnurga kdik kolm nurka on
fikseeritud. Koskmudeli eesmirgiks on realiseerida projekti ulatus tdhtaja ja eelarve piiri-
des, prioriteediks on ulatus.

Siit tuleneb ka tiks tingimus selle tarkvaraarenduse protsessi valikuks — nduded peavad
olema viga tapselt kirjeldatud, projekti ulatus, eesmirk, téhtajad ei tohi projekti jooksul
muutuda. Koskmudel on mdeldud stabiilsete pikemaajaliste projektide juhtimiseks.

Koskmudeli miinuseks on, et peale analiiiisi etapi 10ppu sisuliselt puudub voimalus muuda-
tusi teha, ilma, et see mdjutaks teisi projekti iseloomustavaid omadusi (Joonis 3) ning tellija
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néeb projekti tulemit projekti 16pus, kui koik on juba valmis. Negatiivne omadus on see
seetottu, et muudatusi tuleb alati — suur hulk siisteemi noudeid selgub alles arendust6o kéi-
gus. Koskmudeli puhul muudatused on kiill véimalikud aga véga ressursikulukad — kogu
projekt tuleb ajutiselt seisma panna, ndudeid tdiendada, projekt uuesti planeerida ning alus-
tada uuesti algusest.

Koskmudeli positiivse kiiljena voimaldab mudel realiseerida kuitahes mahukaid projekte
kuitahes suure meeskonnaga — kui projekti ulatus on fikseeritud, on see alati voimalik tii-
keldada erinevateks alamprojektideks, jagada tiikid erinevate meeskondade vahel, realisee-
rida tiksteisest sdltumatult.

3.2 Scrumiomadused

Scrumi puhul ei pea projekti kogu ulatus olema ette teada, nduded selguvad projekti kéigus.
Toote t00jdrg ei pea olema lopuni ette valmis analiiiisitud ning soovilugude detailne Kirjel-
damine tehakse vahetult enne arendussprindi algust. See eeldab kliendi pidevat valmidust
kogu arendustsiikli jooksul projektis aktiivselt osaleda.

Siit tuleneb iiks Scrumi ja iildse viledate metoodikate miinus — tooteomanik peab ise omama
viga korgel tasemel valdkonna kompetentsi ning suutma operatiivselt koigile t66 kaigus
tekkivatele kiisimustele vastata, vastasel juhul jd4b arendus seisma kuniks tilesannet selgi-
tatakse. Ei ole vOimalik tellida viliselt partnerilt ette nduete analiiiisi ja kirjeldust, kogu
kompetents peab jooksvalt kogu projekti kestel kittesaadav olema.

Scrum eeldab pithendunud ja kompetentset meeskonda — Scrumi edu aluseks on véga pro-
fessionaalsed analiiiitikud ja arhitektid. Juba esimestest soovilugudest alates peab meeskond
suutma valida kogu projekti jaoks dige arhitektuuri ehk kandva skeleti, mille peale kogu
jargnev siisteem tiles ehitada, vastasel juhul tekib varem voi hiljem tehniline volg ning loo-
dud siisteemi arhitektuuriline lahendus tuleb {imber ehitada, mis on enamasti viga to6ma-
hukas iilesanne. Scrum ei toimi kui meeskond ei ole pithendunud, kui projekti liikmed ei
osale projektis tdiskohaga voi on jagatud mitme projekti vahel. Scrum eeldab {iihiselt iihele
eesmargile pithendunud meeskonda. Scrumi meeskond peab olema multifunktsionaalne ja
koigi meeskonna litkmete kompetentsid kokku peavad katma koik projekti jooksul vajali-
kud kompetentsid. Meeskonda tavaliselt ei kaasata ajutiselt viliseid kompetentse. Efek-
tiitvne Scrumi meeskond on 7+2-liikkmeline, suurema meeskonnaga muutub arendus
ebaefektiivseks kuna suuremale meeskonnale ei joua klient igapdevaselt t66d ette anda.
Kliendi poolt tdiendavaid inimesi kaasata ei ole moistlik — to6jarjel peab olema liks omanik,
kes madrab prioriteedid, tellib ja votab vastu valminud funktsionaalsuse.

On voimalik tekitada mitmeid Scrumi meeskondi ning jagada funktsionaalsus meeskondade
vahel (Scrum of Scrums), kuid kuna detailne spetsifikatsioon tekib t606 kdigus ja kdik lahen-
dused tuleb teiste Scrumi arendusmeeskondadega igapédevaselt kooskolastada, kasvab
ebaefektiivsus.

Scrumi puhul on arendussprint kindla pikkusega (tavaliselt 2-4 nédalat) arendustsiikkel,
mille jooksul realiseeritakse funktsionaalsus vastavalt sprindi tdojérjele.

Scrumi meetrika on jargmine — kdigi soovilugude keerukust hinnatakse punktides (SP, ingl.
StoryPoint), iga sprindi jooksul realiseeritakse mingi kogus SP-sid, mistdttu juba paari esi-
mese sprindi jooskul kujuneb vilja meeskonna vdimsus (ingl. Velocity) ehk mitu SP-d suu-
dab meeskond sprindi jooksul realiseerida. Kuna kogu t66jarg on hinnatud, on alati voimalik
vilja joonistada toote jaaktoo graafik (ingl. Product Burndown Chart)(Joonis 1), mille baa-
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sil omakorda on vdimalik 6elda, ligikaudu millise funktsionaalsuse jouab téhtajaks voi an-
tud eelarve piirides valmis. Scrumi meetrika ei keskendu projekti kogumahule ja juba kulu-
nud ajale vaid on tulevikku vaatav ehk keskendub sellele kui palju on veel jadnud teha.

Joonis 1. Jaaktoo graafik

Raudse kolmnurga (Joonis 3) vaates on Scrumi projekti puhul fikseeritud tavaliselt kas tah-
tacg vOi eelarve ehk siis Scrumi abil realiseeritakse enamasti projekte, mille eesmérgiks on:

o realiseerida tihtajaks maksimaalne voimalik hulk funktsionaalsust prioriteetide jér-
jekorras;

e realiseerida etteantud eelarve piirides maksimaalne vdimalik hulk funktsionaalsust,
samuti prioriteetide jdrjekorras.

Scrumi eelis on, et viga liihikese ajaga on vdimalik tarnida kliendile juba esimesi tiikke
tarkvarast, klient saab need toodangusse tarnida ning raha tagasi teenima hakata. Scrumi
suurim kasu tuleb vilja realiseerides Scrumi abil keskmisest keerulisemaid projekte, mille
puhul projekti ulatuse médramatus on suur. Nditeks tdiesti uue toote vdi siisteemi arendus.

3.3 Kanban omadused

Sarnaselt Scrumile on ka Kanbani eelduseks piihendunud ja kompetentne meeskond — viga
professionaalsed analiilitikud ja arhitektid.

Raudse kolmnurga (Joonis 3) vaates ei ole Kanban projekti puhul fikseeritud tavaliselt iikski
nurk, st nii eelarve, ulatus kui ka tdhtaeg on fikseerimata. Kanbani kasutatakse juhul Kkui
eesmadrgiks on tarnida voimalikult lithikese aja ja kuluga funktsionaalsust, loomulikult ar-
vestades prioriteete.

Kanbani efektiivsuse moddikuks on iihe sooviloo kogu tarkvaraarenduse to6voo kdigi etap-
pide ldbimise kiirus ehk kui kiiresti jouab soovilugu jirjekorda joudmisest tarnesse. Vihen-
dades kisiloleva t66 kogust enamasti kasvab iihe sooviloo tarnesse joudmise kiirus aga lan-
geb meeskonna hdive, kuna kdigil pole alati antud sooviloo juures midagi teha. Tostes ka-
siloleva t66 kogust on efekt vastupidine. Tuleb leida optimaalne késiloleva t66 kogus iga
toovoo etapi jaoks.
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4. Parimad praktikad ning nende sobivus erinevate
tarkvaraarendusprojektide ldbiviimiseks

Teades eelpool kirjeldatud kolme tarkvaraarenduse metoodika tugevaid ja norku kiilgi, tekib
siiski kiisimus, millal millist tarkvaraarenduse metoodikat eelistada. Sellele kiisimusele vas-
tuse leidmiseks votame maailmast mdningad parimad praktikad, toome vélja nende pdhili-
sed tdhelepanekud ning analiiiisime neid erinevate projekti iscloomustavate omaduste vot-
mes.

Vordluseks ja otsustamiseks piisavate andmete kogumiseks viiakse 1dbi projekti analiiiis.
Selleks oleme valinud traditsioonilise koskmudeliga vordlemiseks ja analiiiisiks iihe Scrumi
praktika ning ihe Kanbani praktika. Alljdrgnevalt toome vélja need praktikad ning seejérel
analiiiisime neid projekti iseloomustavate omaduste abil.

4.1 Meeskonnad, mis lopetavad t66 varem, kiirendavad rohkem: Mustrid
korgel tasemel Scrumi meeskondadele

Jaanuaris aastal 2014 tegid J. Sutherland, N. Harrison ja J. Riddle 47. Hawaii rahvusvaheli-
sel konverentsil “Systems Sciences (HICSS)” ettekande teemal “Meeskonnad, mis 15peta-
vad t66 varem, kiirendavad rohkem: Mustrid korgel tasemel Scrumi meeskondadele” [5]

Ettekandes kirjeldati Scrumi mustreid, ettekande sisu liihidalt oli jargmine.

Scrum pdhineb mustritel. Scrumi mustrid on iildised korduvkasutatavad lahendused Scrumi
raamistikkus esinevatele sagedamini esinevatele probleemidele. Scrumi struktuur on lihtne
ja iles ehitatud aitamaks Scrumi meeskonnal kohaneda muudatustega kuid Scrum ei la-
henda koiki probleeme. Kui Scrum on juurutatud, siis Scrum aja jooksul areneb, et lahen-
dada peamisi tekkivaid probleeme.

Igal aastal esitatakse Scrum PLoP (Pattern Languages of Programs) konverentsil tiha uusi
Scrumi mustreid, need ldbivad ldbivaatusprotsessi ning kui muster annab véartust, siis see
lisatakse Scrumi mustrite hulka. Kuna erinevaid mustreid on palju, siis on need jagatud
alamhulkadeks.

Peamisi Scrumi mustrite alamhulki on tiheksa.

1. Stabiilsed Scrumi meeskonnad. Hoides meeskonnad stabiilsena ja véltides ini-
meste liikumist projektide ja meeskondade vahel on meeskonnal stabiilne suutlik-
kus, mille teadmine vdimaldab &dripoolel prognoose teha.

2. Ennustamine. Eelmiste sprintide suutlikus on kdige usaldusvaarsem moodik ennus-
tamaks jargmise sprindi suutlikkust.

3. Fokuseerimine. Fokuseerides kogu meeskonnaga iihele kdige olulisemale tulemile
sprindi tdojérjes, saab see koige kiiremini valmis, seejdrel fokuseeritakse olulisuselt
jérgmisele tulemile.

4. Katkestamine. Uute t66de ilmnedes, mis ei ole sprinti planeeritud, need t66d kat-

kestatakse ning nende t66de jaoks on vilja arendatud uute tdode haldamise protsess.

Korrektne kood. Eesmargiks on tiiesti korrektne lahtekood iga paeva 10puks.

6. Hidaolukorra plaan. Takistuste ilmnedes, mis ei luba sprinti planeeritult jatkata,
kiivitatakse hddaolukorra plaan. Sprint ei tohi ohtu sattuda.

7. Kaizen. Voetakse koige olulisem tagasivaatekoosolekul kirjeldatud takistus ja la-
hendatakse see enne kdesoleva sprindi 16ppu. Selleks lisatakse Scrumi protsessi pa-
rendus sprindi t69jarge nagu tavaline sprindi tulem ja lahendatakse sprindi kdigus.
Sellist protsessi abil protsessi parandamist nimetatakse Kaizen [6] (jaapani keeles
,»parendus*)

o1
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8. Onnelikkuse mdétmine. Meeskonna liikmete dnnelikkust hinnatakse dnnelikkuse
skaalal ning kui meeskonna onnelikkus muutub jirsult, siis on oluline tegeleda mees-
konna dnnetunde parandamisega. See ennetab meeskonna motivatsiooni ja suut-
likkuse langust.

9. Meeskond, mis lopetab sprindi funktsionaalsuse varem, areneb Kiiremini.
Scrumi puhul ei ole oluline meeskonna voimsus, vaid meeskonna areng. Lopetades
sprindi ennetihtaegselt, on meeskonnal vdimalik {ilejdédnud aja jooksul moelda sel-
gemalt, mida ja kuidas nad teevad, eemaldada takistusi, valmistada ette jargmise
sprindi to0jarge, arendada ,,voitmise suhtumist™ ja tdsta ennustuste tdpsust.

Esimesed kaks mustrit aitavad meeskonnal valmistuda edukaks arendussprindiks. Mustrid
kolmandast kuuendani aitavad meeskonnal tegeleda peamiste sprindi jooksul tekkida voi-
vate probleemidega. Seitsmes ja kaheksas muster voimaldavad meeskonnal tousta iili-toot-
likkuse tasemele ning iiheksas muster on eelnevate mustrite rakendamise tulemusel tekkiv
positiivne jarelmoju.

4.2 Kanbani tomme ja voolamine - Libipaistev todvoog korgema
kvaliteedi ja suurema tootlikkuse saavutamiseks tarkvaraarenduses

Septembris 2013 tegid H. K. Raju ja Y. T. Krishnegowda Bangalore 5. rahvusvahelisel kon-
verentsil ,,Communication and Computing (ARTCom 2013)* ettekande teemal ,,Kanbani
tomme ja voolamine — Labipaistev tdovoog korgema kvaliteedi ja suurema tootlikkuse saa-
vutamiseks tarkvaraarenduses* [7].

Ettekandes radgiti erinevatest tarkvaraarendusmetoodikatest (koskmudel, Scrum, Kanban),
pohifookus oli Kanbani juurutamise praktikatel.

Kanban toob inkrementaalsed tdiendused protsessi, mille peal see juurutatakse. See elimi-
neerib sprintide iteratiivsuse. Lébi pideva tarnimise fokuseerib Kanban iilikiirelt reageeri-
vale meeskonnale, mitte jaikadele ajalise pikkusega fikseeritud iteratsioonidele. Kanbani
eesmargiks tarkvaraarenduses on arendada tarkvara, mis sisaldab ainult kliendi poolt soovi-
tud funktsionaalsust.

Ettekande autorid toovad oma kogemustele ja kirjandusele tuginedes vélja kaheksa soovi-
tuslikku sammu Kanbani juurutamiseks tarkvaraarenduses.

1. Luua libipaistvus tehtavatesse toodesse ja viisidesse, kuidas seda tood tehakse.
Kanbani tahvlil tarkvaraarenduse t00protsessi erinevate sammude ja iga protsessi
labiva tooiilesande oleku visualiseerimine toob meeskonnale rohkem Idbipaistvust.
On nidha, mis staatuses iga tooiilesanne on ja kes parajasti millise to6iilesande tait-
misega tegeleb. On voimalik tuvastada protsessi pudelikaelad ning astuda samme
pudelikaelte eemaldamiseks.

2. Vihendada ooteaegu protsessis piirates WIP-i vastavalt meeskonna voimeku-
sele. Kanban ei sea ajalist piirangut t60 kestusele vaid sunnib piirama hetkel korraga
t00s olevate todiilesannete arvu. Kanban kasutab WIP-i limiite et muuta tavalist pro-
jektijuhtimise paradigmat — selle asemel, et liikata tooiilesandeid todsse, tdmmatakse
tooiilesandeid toosse. Kui toosolevaid todiilesandeid on alla limiidi, votab mees-
konna liige uue tooiilesande t6osse, kui limiit on tiis, siis ootab kuni jairgmine t66-
voosamm t00 dra tdmbab.

17



3. Vihendada tooiilesande tooprotsessi libimise aega vihendades jirjekordi.
Tarkvaraarenduse kdigus veedavad tooiilesanded palju aega lihtsalt oodates jérje-
korras — oodates iilevaatust, dokumentatsiooni uuendamist, iileandmist, jargmist
etappi jne. See on pudelikael, mis m&jutab tédiilesande kogu t6dvoo labimise kiirust.
Neid pudelikaelu tuleb analiilisida ning leida voimalused kas jérjekorra vihendami-
seks voi seada WIP limiit, et meeskond ei tegeleks uute todiilesannete jarjekorda
tootmisega vaid jargmises etapis eest dra tombamisega.

4. Vota toosse ainult viirtust loov funktsionaalsus. Lihtudes statistikast 45% tark-
varaarenduse kdigus loodud funktsionaalsusest ei leia kunagi kasutust. See ei loo
vaartust. See funktsionaalsus on ebavajalik — lisab siisteemi keerukust, tdstab voi-
malike vigade riski ja on lihtsalt kulu. Seega tuleks mitte arendada funktsionaalsust,
mida keegi just hetkel ei vaja, mitte kirjutada rohkem ldhteiilesannet kui meeskond
suudab arendada, mitte kirjutada rohkem koodi kui meeskond jouab testida ja mitte
testida rohkem kui jouab paigaldada.

5. Modda ja juhi todvoogu, et kiirendada tootsiiklit. Tootslikkel on aeg tooiilesande
realiseerimise alustamisest tooiilesande valmis olekuni. Tooiilesande tooprotsessi 14-
bimise aeg on aeg todiilesande ndude tekkimisest todiilesande tarnimiseni, totsiikli
kestus on toodiilesande reaalselt toos oldud aeg.

6. Suurenda tootlikust. Tootlikkus on véirtust omavate tooiilesannete hulk, mis on
tarnitud kliendile mingi ajalise iteratsiooni jooksul. Iteratsioonide keskmine tootlik-
kus vdimaldab prognoosida protsessi edaspidist iteratsioonide tootlikkust.

7. Kasuta parandamisvdoimaluste tuvastamiseks mudeleid. Kanban julgustab kasu-
tama protsessi optimeerimiseks teaduslikku 1dhenemist. Viltida tuleks katse-eksi-
tuse meetodit ja kasutada pigem struktuurset ldhenemist (Lean, Six Sigma, Piiran-
gute teooria jpt).

8. Kirjelda koik protsessi libimise eeskirjad selgelt. Kui t60protsess ei ole mees-
konnale arusaadav ja selge, on véga keeruline rddkida protsessi parendamisest. [lma
selgete eeskirjade ja arusaamiseta on arutelud subjektiivsed ja emotsionaalsed. Te-
hes protsessi eeskirjad selgeks, on voimalik tuvastada toOprotsessi parendusvoima-
lusi ning lahendada probleeme objektiivselt ja ratsionaalselt.

Kanbani kasutuselevott on esimene samm arendusprotsessi parendamise programmist. On
tavaline, et inimesed ei soovi muudatusi oma igapdevases tookorralduses. Kasutades 14he-
nemiseks Kanbani ja Kirjeldatud kaheksat sammu, saame aidata kaasa Kanbani kasutusele-
votul ja Kanbani kasutamisest saadava kasu suurendamisel.

4.3 Projekti omaduste analiiiis

Jargnevalt kirjeldame, millele iga omaduse puhul tdhelepanu tuleks poorata. Kirjeldatud
moddikute kaudu kaardistame projekti erinevad omadused ning analiiiisides projekti erine-
vaid omadusi toome vilja metoodika sobivuse projekti iseloomuga.

Iga omaduse kaardistamise kdigus hinnatakse selle omaduse sobivust erinevate tarkva-
raarendusmetoodikatega ning kujuneb vilja trend mingi tarkvaraarendusmetoodika sobi-
vuse vOi mittesobivuse kohta hinnatava projekti ldbiviimiseks.

Meeskonna hoive

Viledate tarkvaraarendusmetoodikate puhul on oluline, et meeskond tddtaks pithendunult
koos tihise eesmirgi nimel — seda on oluliselt lihtsam saavutada kui kogu meeskond on
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samaaegselt hdoivatud {ihe projektiga. Jagades meeskonda samaaegselt mitme projekti vahel,
on meeskonna litkmete t66 hakitud ning kuna igasugune timberfokuseerimine vitab aega,
siis t00 efektiivsus langeb ning on keeruline hoida meeskonda motiveerituna.

Klassikalise koskmudeli puhul ei ole oluline, et meeskond tegeleks korraga ainult iihe pro-
jektiga. Oluline on, et vajalik ressurss oleks saadaval planeeritud ajal ja planeeritud mahus.
Millega see ressurss enne voi pérast hoivatud on, ei ole oluline.

Meeskonna kompetents

Viledate tarkvaraarendusmetoodikate puhul on oluline, et tarkvaraarenduse sprindi jooksul
realiseeritavad soovilood ja soovilugude raames realiseeritavad t60d ei oleks personaalsed,
st. igaiiks meeskonnast voiks votta iihe t66 valmides kohe ette jargmise. See aga eeldab, et
meeskonna keskmine kompetents on kdrge. Scrumi dige rakendamise kdigus meeskonna
tehniline kompetents tihtlustub kiiresti — loodavad tehnilised lahendused arutatakse tihiselt
1abi, kokku on lepitud koodi vorming ning seda jélgitakse, arendussprintide tagasivaatekoo-
solekutel kohendatakse arendusprotsesse vastavalt meeskonna efektiivsusele.

Klassikalise koskmudeli puhul arendusmeeskonna kompetents ei pea olema kdrge — kogu
t00 on ette planeeritud, tehniline lahendus kirjeldatud, arendamine toimub spetsifikatsiooni
jargi. Kiill aga eeldab klassikalise koskmudeli kasutamine vdga kompetentseid analiiiitikuid,
arhitekte, disainereid, projektijuhti, kes suudavad projekti nduded, nduetele vastava tehni-
lise lahenduse, tehnilise lahenduse realiseerimiseks vajalikud t66d ja to6de tegemiseks va-
jaliku ressursi Kirjeldada projekti alguses. Klassikalise koskmudeli miinuseks on, et t66 kai-
gus meeskond igapédevaselt omavahel kogemusi ei jaga, meeskonna kompetents ei tihtlustu
ning iga meeskonna liige ei ole vdoimeline tegema koiki projekti kdigus vajalikke toid.

Leping
Tarkvaraarendustodde hankimiseks kasutatakse Eestis tavaliselt kahte tiitipi lepinguid:

- fikseeritud hinna, ulatuse ja tihtajaga leping;
- kulupohine T&M (Time & Material) leping.

Fikseeritud hinna, ulatuse ja tihtajaga lepinguid kasutatakse enamasti avalikus sektoris ava-
likel hangetel tarkvaraarendusprojekti hankimisel. Projekti ulatus ja tdhtaeg on enamasti
hankija poolt kirjeldatud, hankeleping s6lmitakse soodsaima pakkujaga. Ostetakse valmis-
lahendust soodsaima hinnaga.

Kulupohist T&M lepingut kasutatakse Eestis enamasti erasektoris kui ostetakse pikaajalist
tarkvara arenduspartnerit. Viimasel ajal kasutatakse kulupdhist T&M lepingut ka avalikus
sektoris tarkvaraarendusteenuse ostmisel.

Kodrvutades neid kahte lepingutiiiipi tarkvaraarenduse metoodikatega on selge, et kui pro-
jektil on ,,raudse kolmnurga“ jérgi lepingus fikseeritud nii tahtaeg, ulatus kui ka eelarve, on
moistlik selle projekti toode teostamiseks kasutada klassikalist koskmudelit. Seda seetdttu,
et sellisel juhul kohe projekti algul planeeritakse projekti tehnilised lahendused, ajakava ja
ressursid selliselt, et need mahuksid projektis etteantud piiridesse. Iga projekti ulatuse muu-
datus tdhendab lepingu muudatust.

Kuna véledat arendusmetoodikat kasutava projekti peamised eesmérgid on:

e realiseerida tdhtajaks maksimaalne vdimalik hulk funktsionaalsust prioriteetide jér-
jekorras;

e realiseerida etteantud eelarve piirides maksimaalne voimalik hulk funktsionaalsust,
samuti prioriteetide jérjekorras,
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siis on viledatele arendusmetoodikatele sobivam kulupShine T&M leping. Esimesel juhul
ei ole fikseeritud projekti ulatus ega ka eelarve, aga on fikseeritud téhtaeg; teisel juhul on
aga fikseeritud eelarve, kuid ei ole fikseeritud projekti ulatus ega tdhtacg. Mdlemal juhul
oleks sellist projekti viga keeruline realiseerida fikseeritud hinna, ulatuse ja tdhtajaga le-
pingu raames.

Siiski ei méddra lepingutiiiip iiheselt soovitatavat kasutatavat tarkvaraarenduse metoodikat —
oluline on meeskonna kogemus erinevat tiiiipi tarkvaraarenduse metoodikate kasutamisel.
Kui on kogenud Scrumi meeskond, siis on mdistlik mitte hakata muutma sisseharjunud ja
juurdunud tarkvaraarenduse protsesse, vaid kasutada fikseeritud hinna, ulatuse ja tdhtajaga
lepingu tditmiseks Scrum tarkvaraarenduse metoodikat. Sellisel juhul kasutatakse enamasti
»Make it Work, Make it Fast, Make it Pretty* iteratiivset ldhenemist. Selline 1&dhenemine
lisab kiill teatava keerukuse projekti hinna, ulatuse ja tdhtaja hoidmisel aga tagab projekti
ulatuse mahtumise projekti eelarve ja téhtaja piiridesse.

Kliendi ressurss

Kliendi ressursi hindamisel on oluline poorata tdhelepanu ressursi saadavusele. Oluline on
aru saada, kas kliendi poolt on ressurss saadaval kogu projekti véltel voi on voimalik kliendi
inimesi kaasata periooditi.

Viledate arendusmetoodikate puhul on oluline, et kliendi ressurss oleks kaasatud kogu pro-
jekti véltel. Kogu projekti véltel on oluline kaasata kliendi esindaja arendusprotsessi —
kliendi esindaja peab tiikeldama t66d, seadma prioriteedid, tdpsustama ldhteiilesande, votma
vastu realiseeritud funktsionaalsuse ning andma tagasisidet.

Klassikalise koskmudeli puhul kliendi ressursi saadavus kogu projekti véltel oluline ei ole.
On oluline, et kliendi esindaja oleks saadav analiiiisi ja planeerimise faasis, kinnitaks 1&h-
tetilesande ja projektiplaani. Projekti kdigus kliendi esindaja projekti arendusprotsessis iga-
pdevaselt osalema ei pea.

Kliendi kompetents

Kliendi kompetentsi hindamisel on oluline teada, kas klient omab pdhjalikku kompetentsi
ja teadmist tarkvara tulevastest omadustest ning on vdimeline kohe projekti algul koostama
detailse ja 1opliku ldhteiilesande vai selline kompetents puudub.

Klassikalise koskmudeli puhul on projekti edukuse vaatepunktist kriitiline, et kliendil on
pohjalik valdkonna kompetents, k3ik protsessid on detailideni teada ja kohe projekti algus-
faasis on voimalik kirjeldada arireeglid ning seosed teiste siisteemidega ja koostada detailne
lahteiilesanne, mille baasil tarkvara realiseerima hakata.

Scrumi puhul on ndutav, et kliendil oleks visioon, lildisem ndgemus, millist drilist eesmérki
loodav tarkvara toetama hakkab. Detailne valdkonna kompetents ei ole kohe projekti algul
vajalik, 1dhteiilesanne tdpsustatakse jooksvalt arendusprotsessi kéigus.

Projekti tiiiip

Stacey maatriksilt (Joonis 4) on niha, et klassikaline koskmudel sobib projektidele, mille
puhul nduded on {ldiselt teada ning tehnoloogiad samuti teada ning nendega on varasem
kokkupuude olemas. Ténapdevaste tarkvaraarendusprojektide puhul satub siia kategoo-
riasse véga viike osa tarkvaraarendusprojektidest.

Maatriksi vastandnurgas on projektid, mille puhul nduded ei ole teada ning ka projekt ba-
seerub tehnoloogiatel, mille osas meeskonnal kompetents puudub. Selliste projektide ldbi-
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viimiseks pole likski tarkvaraarenduse metoodika hea ning selliste projektidega oleks mdist-
lik mitte alustada — otstarbekas oleks uuesti hinnata, mis on projekti eesmérk ja mida tirita-
takse projektiga saavutada.

Enamus tdnapdevastest tarkvaraarendusprojektidest on Stacey maatriksi jargi klassifitseeri-
tavad kui keerukad voi keerulised, selliste projektide ldbiviimiseks sobivad véledad tarkva-
raarendusmetoodikad suurepidraselt. Maatriksil on keerukad projektid eraldi vélja toodud
pohjusel, et kui kas projekti nduded vdi tehnoloogiad ja protsessid on vdga histi teada, siis
voib nende projektide ldbiviimisel kasutada ka klassikalisel koskmudelil baseeruvaid me-
toodikaid kuid viledate metoodikate tdeline eelis tuleb vilja keeruliste tarkvaraarenduspro-
jektide realiseerimisel.

Skoobi selgus

Selleks, et otsustada, milline tarkvaraarenduse metoodika on projekti ldbiviimiseks sobi-
vam, tuleb analiiiisida ja hinnata projekti skoobi selgus. Klassikalise koskmudeli puhul on
oluline, et projekti skoop on tapselt teada ning on voimalik kogu projekti t66d tapselt kirjel-
dada ning hinnata. Juhul, kui projekti tildine skoop on kiill teada kuid konkreetsed nduded
vajavad tédpsustamist voi voivad muutuda, on otstarbekas kasutada viledaid tarkvaraaren-
dusmetoodikaid (nt. Scrum). Projektide puhul, kus ka projekti iildine ulatus ei ole teada, on
moistlik valida projekti labiviimiseks muudatuste haldusel pdhinev metoodika (nt. Kanban)
vOi siis projektiga mitte alustada ning uuesti hinnata, milleks projekt ellu kutsutakse ning
mida tritatakse projektiga saavutada.

Skoobi muudatuste toenidosus

Klassikalise koskmudeli puhul on skoobi muudatuste sisseviimine viga tdomahukas ja ae-
gandudev — kogu projekt tuleb seisata, analiitisida muudatuste mdju projektile, vajadusel
projekt uuesti planeerida ning uuesti toddega uue plaani jargi alustada.

Kui projekti skoop ei ole selge voi on projektis eeldada suuremat hulka muudatusi, siis on
moistlik kaaluda projekti 1dbiviimiseks viledaid metoodikaid, mis on vilja tootatud just
muudatustele Kiireks reageerimiseks.

Kliendi rahulolu

Reeglina mdjutab kliendi rahulolu arendusprotsessi labipaistvus, tihe kommunikatsioon, sa-
gedased tarned ning kliendi soovidega arvestamine. Seda koike toetavad viledad tarkva-
raarendusmetoodikad oluliselt rohkem kui traditsioonilisel klassikalisel koskmudelil pohi-
nevad tarkvaraarendusmetoodikad.

Viledad tarkvaraarendusmetoodikad on fokuseeritud kliendi kaasamisele tarkvaraarendus-
protsessi, tihedale kommunikatsioonile, sagedasele tarnimisele ja kliendi poolt tulnud muu-
datusettepanekutele kiirele reageerimisele.

Meeskonna rahulolu

Viledate metoodikate puhul kaasatakse meeskond arendusprotsessi aktiivselt, see tdhendab
seda, et meeskond saab ise otsustada mida protsessis parandada, kuidas efektiivsemalt aren-
dada, samuti vOtab meeskond vastutuse t60 tulemi eest. Selline ldhenemine tdstab mees-
konna rahulolu ning motivatsiooni.

Traditsioonilise koskmudeli puhul meeskonna rahulolule eraldi rohku ei pddrata, oluline on
saada t00 tehtud etteantud téhtajaks etteantud mahus. Selline l&henemine pikemas perspek-
tiivis mojub meeskonna rahulolu ja motivatsiooni langetavalt.
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4.4 Jareldused

Analiitisides parimaid praktikaid, voime jdreldusena tuua vélja erinevate tarkvaraarendus-
metoodikate ja projekti iseloomustavate omaduste vaheliste seoste kohta alljargneva tabeli

(Tabel 1).
Tabel 1. Projekti iseloomustavad omadused.
Projekti iseloomus- | Koskmudel Scrum Kanban
tav omadus
Meeskonna hdive Meeskond jagatud | Uks projekt tiisko- | Uks projekt tdisko-
projektide vahel haga haga

Meeskonna kompe-
tents

Kompetents ebaiiht-
lane, planeerimisel
vaja spetsialiste

Uhtlane,  kompe-
tents kasvab ja {iht-
lustub Kiiresti

Uhtlane,  kompe-
tents kasvab ja tiht-
lustub kiiresti

Lepingu tiiiip Fikseeritud / T&M | T&M /fikseeritud | T&M
Kliendi ressurss | Pole vajalik Vajalik Vajalik
kogu projekti viltel

Kliendi kompetents

Peab omama kogu
valdkonna kompe-
tentsi detailideni
projekti alguses,
voib tellida t60 val-
jast

Projekti algul piisab
visioonist, kompe-
tents peab kogu pro-
jekti algul olemas
olema

Kompetents kaasa-
takse jooksvalt vas-
tavalt vajadusele

Projekti tiitip Lihtne Keerukas, keeruline | Keerukas, keeruline
Skoobi selgus Viga oluline Oluline Pole oluline

Skoobi muudatuste | Viike Keskmine Suur

toendosus

Kliendi rahulolu Langeb Tduseb Tduseb

Meeskonna rahulolu | Langeb Tduseb TSuseb

Tabelist 1 on ndha, et iga tarkvaraarendusmetoodika sobib kdige paremini teatud kindlate
omadustega projekti labiviimiseks. Kaardistades projekti omadused, analiiiisides ning vor-
reldes neid toodud tabelis vélja toodud tarkvaraarendusmetoodikate omadustega, on vdima-

lik tuvastada ebakolad.
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5. Kokkuvote

Kéesolevas bakalaureusetdds analiiiisiti tarkvaraarenduse metoodikaid kasutades juhtumia-
naliiisi. Anti {lilevaade ja hinnang tarkvaraarenduse metoodikate kasutamisele Pdhja-Eu-
roopa suurimas tdislahendusi pakkuvas IT-ettevottes. Otsiti lahendust kiisimusele, millist
tarkvaraarenduse metoodikat konkreetse projekti korral kasutada.

Hoolimata kiesolevas bakalaurcuset6os kajastatud tarkvaraarenduse metoodikate vilja too-
dud omadustele ja valikukriteeriumitele, ei ole valik tavaliselt liks-iihene ja valitav tarkva-
raarenduse metoodika ei sobi enamasti kdigi valikukriteeriumitega tiks-iiheselt kokku.

Peamine, mis kdesolevas bakalaureusetods vilja toodi, on see, et valik, mis tehakse, peab
olema labimoeldud, imbritsev keskkond ja selles valitsevad tingimused kaardistatud — sel-
lisel juhul on vGimalik teades valitud tarkvaraarenduse metoodika ja timbritseva keskkonna
ebakolasid ning sellest tulenevaid riske, koostada plaan, mis neist riskidest tulenevad ohud
kas elimineerib voi viib miinimumini. Enamasti ei sobi likski tarkvaraarenduse metoodika
tapselt olukorraga kuid neid koiki on voimalik kohendada, tuues juurde teiste tarkvaraaren-
duse metoodikate elemente, vottes kasutusele ennetavad abindud ning seelédbi jouda lahen-
duseni, mis sobib. Samuti on vOimalik teatud piirides muuta timbritsevat keskkonda mingi
tarkvaraarenduse metoodikaga paremini sobivaks.

Teades ja tundes iga tarkvaraarenduse metoodika héid ja halbu kiilgi, sobivust ja sobimatust
iimbritseva keskkonnaga, on véimalik valida projekti labiviimiseks parim tarkvaraarendus-
metoodika ning projekti iseloomu ja metoodika ebakdlad likvideerida voi minimeerida. See
aitab kaasa projekti Onnestumisele.
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Lisad

I. Terminid

Toote t66jarg

Toote t60jarg on jarjestatud nimekiri
koigist toote voimalikest omadustest ja
on ainus toote muudatussoovide allikas.

Toote to6jarg sisaldab koiki omadusi,
funktsioone, ndudeid, tdiendusi ja pa-
randusi, mis moodustavad muudatused,
mis tootesse tulevikus sisse viia. Toote
téojarje liksustel on kirjeldus, prioriteet
(jarjekord), todmahuhinnang ja vairtus.

Product Backlog

The Product Backlog is an ordered list of
everything that might be needed in the prod-
uct and is the single source of requirements
for any changes to be made to the product.

The Product Backlog lists all features, func-
tions, requirements, enhancements, and
fixes that constitute the changes to be made
to the product in future releases. Product
Backlog items have the attributes of a de-
scription, order, estimate and value.

Sprindi t66jérg
Sprindi t66jdrg on komplekt toote t66-
jarje tiksuseid, mis on vélja valitud
sprindi  koosseisu. Lisaks Kkirjeldab
sprindi to6jdrg endas plaani toote iterat-
siooni ja sprindi eesmirgi saavutami-
seks.

Sprindi t60jarg teeb ndhtavaks kogu
t60, mida arendusmeeskond néeb ole-
vat vajalik sprindi eesmérkide saavuta-
miseks.

Sprint Backlog

The Sprint Backlog is the set of Product
Backlog items selected for the Sprint, plus a
plan for delivering the product Increment
and realizing the Sprint Goal.

The Sprint Backlog makes visible all of the
work that the Development Team identifies
as necessary to meet the Sprint Goal.

Sprint

Sprint on kindla ajalise pikkusega
etapp, mille jooksul realiseeritakse ka-
sutatav ja potentsiaalselt tarnitav toote
tdiendus.

Sprindid sisaldavad ja koosnevad
sprindi planeerimisest, igapédevastest
Scrum koosolekutest, arendustoost,
sprindi  tulemuste iilevaatusest ja
sprindi tagasivaatest.

Sprint

Sprint is a time-box of one month or less
during which a useable, and potentially re-
leasable product increment is created.

Sprints contain and consist of the Sprint
Planning, Daily Scrums, the development
work, the Sprint Review, and the Sprint Ret-
rospective.

Tooteomanik

Tooteomanik on vastutav toote maksi-
maalse vdirtuse saavutamise ja aren-
dusmeeskonna to0 eest.

Product Owner

The Product Owner is responsible for max-
imizing the value of the product and the
work of the Development Team.
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Scrum meeskond

Arendusmeeskond koosneb professio-
naalidest, kes tOodtavad toote potent-
siaalselt tarnitava valmis tidienduse tar-
nimise nimel.

Scrum Team

The Development Team consists of profes-
sionals who do the work of delivering a po-
tentially releasable Increment of “Done”
product at the end of each Sprint.

Risinameister

Riisinameister on vastutav selle eest, et
Scrumi metoodika on arusaadav ja juu-
rutatud. Riisinameister tagab, et aren-
dusmeeskond jargib Scrumi teooriat,
praktikaid ja reegleid.

Riisinameister on Scrumi meeskonna
aitav juht. Riisinameister aitab véljas-
pool Scrumi meeskonda olijatel mdista
millised nende tegevused on aitavad ja
millised mitte. Riisinameister aitab koi-
gil tegutseda selles suunas, et maksi-
meerida Scrumi meeskonna poolt too-
detavat véértust.

Scrum Master

The Scrum Master is responsible for ensur-
ing Scrum is understood and enacted.
Scrum Masters do this by ensuring that the
Scrum Team adheres to Scrum theory, prac-
tices, and rules.

The Scrum Master is a servant-leader for the
Scrum Team. The Scrum Master helps
those outside the Scrum Team understand
which of their interactions with the Scrum
Team are helpful and which aren’t. The
Scrum Master helps everyone change these
interactions to maximize the value created
by the Scrum Team.

WIP
Hetkel korraga t60s olevate t6ode hulk.

WIP

WIP (Work-In-Progress) is work that is cur-
rently in progress.
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II. Litsents

Lihtlitsents 16puto6 reprodutseerimiseks ja 1oputoo iildsusele Kkittesaadavaks
tegemiseks

Mina, Indrek Majas,
(autori nimi)

1. annan Tartu Ulikoolile tasuta loa (lihtlitsentsi) enda loodud teose
Tarkvaraarenduse metoodika valiku protsess (CGI Eesti AS niitel),
(loputéo pealkiri)

mille juhendaja on Raul Raudsepp ja Helle Hein,
(juhendaja nimi)

1.1.reprodutseerimiseks sdilitamise ja lildsusele kéttesaadavaks tegemise eesmargil,
sealhulgas digitaalarhiivi DSpace-is lisamise eesmérgil kuni autoridiguse kehtivuse
téhtaja I0ppemiseni;

1.2.iildsusele kittesaadavaks tegemiseks Tartu Ulikooli veebikeskkonna kaudu,
sealhulgas digitaalarhiivi DSpace’i kaudu kuni autoridiguse kehtivuse téhtaja
10ppemiseni.

olen teadlik, et punktis 1 nimetatud digused jddvad alles ka autorile.

3. Kkinnitan, et lihtlitsentsi andmisega ei rikuta teiste isikute intellektuaalomandi ega
isikuandmete kaitse seadusest tulenevaid digusi.

N

Tartus, 12.05.2016
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