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Scrum raamistik ja selle rakendamine Playtech Estonia OU osakonna niitel
Liithikokkuvdte:

Infotehnoloogia sektor on pidevas muutumises ning asutuse toovotted ning kasutatavad
raamistikud peaksid olema kooskdlas saavutatavate eesmirkidega. Mida selgemad on toGtajate
jaoks need raamistikud, seda lihtsam on ka tootajatel oma eesmérke tédita ning jouda iihise

eesmdrgini - tarnida kliendile kvaliteetne ning kliendi vajadustele vastav toode.

Magistritod eesmirk on anda iilevaade agiilse arendusmetoodika Scrum raamistiku
teoreetilisest taustast ning teha iilevaade, kuidas antud raamistikku on implementeeritud
rahvusvahelises tarkvara ja IT tooteid arendavas ettevdttes, kus iga osakonna téokorraldus on

erinev.

Scrum on agiilse arenduse raamistik, mis aitab meeskondades t6id ja protsesse korraldada ja
juhtida ning annab vdimaluse igale meeskonnale, kes Scrum’i kasutab, muuta kasutatav

raamistik omanioliseks ja sobivaks vastavalt vajadusele.

T66 tulemustest selgus, et Scrum’i raamistiku kasutamine ettevottes on suures ulatuses
teooriaga kooskdlas ning see on muutnud téoprotsessid (nditeks sprindi planeerimine) palju
efektiivsemaks ja tdpsemaks. Leidus ka iiksikuid korvalekaldeid teooriast (nditeks soovitatud

meeskonna suurus), kuid samas antud olukord ei pérssinud osakonna tooprotsesse.
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Scrum Framework and its Implementation on the Example of Playtech Estonia OU

Department
Abstract:

The IT sector is constantly evolving and the businesses working methods and frameworks
should be in line with the objectives to be achieved. The clearer these frameworks are for
employees, the easier it will be for them to meet their goals and also reach a common goal - to

deliver a high-quality product that meets the customer's needs.

The aim of the master's thesis is to give an overview of the theoretical background of the Agile
development methodology’s Scrum framework and to make an overview of how this
framework has been implemented in an international software and IT product development

company, where organizing the work in each department is different.

Scrum is an agile development framework that helps teams organize and manage work and
processes, and allows each team that uses Scrum to make the framework unique and suitable

according to the needs of the team.

The results showed that the use of the Scrum framework in the company is largely in line with
the theory and using it has made work processes (such as sprint planning) much more efficient
and accurate. There were also a few variations from the theory (for example, the recommended

team size), but this situation did not inhibit the department's work processes.
Keywords:

Scrum, product backlog, grooming, sprint backlog, sprint planning, story points, planning

poker, sprint review, retrospective, Scrum Master, product owner, development team
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Sissejuhatus

Infotehnoloogia sektor on pidevas muutumises ning asutuse toovotted ning kasutatavad
raamistikud peaksid olema kooskolas saavutatavate eesmérkidega. Mida selgemad on to6tajate
jaoks need raamistikud, seda lihtsam on ka tootajatel oma eesmérke tédita ning jouda iihise

eesmirgini - tarnida kliendile kvaliteetne ning kliendi vajadustele vastav toode.

Ilma igasuguse tarkvarata ei kujuta me keegi enam oma igapéevast elu ette. Ka klientide soovid
tarkvara osas on ldinud jérjest spetsiifilisemaks ning valmis tarkvaratooteid soovitakse saada
jérjest kiiremini, et omada konkurentsieelist {tha muutuval turul. See on loonud vajaduse ka
jérjest kiiremaks ja paindlikumaks arenduseks ning eemale on liigutud traditsioonilise ja
struktureeritud nn. koskmudeli arenduse juurest ja iile on voetud agiilseid metoodikaid ja

raamistikke.

Digital.ai viib igal aastal 14bi agiilsete meetodite kasutamise uuringuid ning 2020. aastal
avaldatud uuringust [25] selgub (uuringu periood august — detsember 2019, vastajaid 40 000),
et 95% vastanutest praktiseerivad igapéevaselt agiilseid metoodikaid. Scrum’i kasutamise
populaarsus on tousnud 2021.aastal tehtud uuringule toetudes 66%-ni (uuringu periood
veebruar-aprill 2021, vastajaid 4182) [26], vordluseks 40%, mis ilmnes esimesest taolisest
uuringust. Lisaks on uuringus [25] vélja toodud ka pohjused, miks on kasutusele vdetud
agiilsed meetodid. Kolm populaarsemat vastust olid kiirendada tarkvara tarnimist kliendile,

suurendada voimet hallata muutuvaid prioriteete ning suurendada tootlikkust.

Uheks suureks tdukeks agiilsuse poole liikumiseks vdib lugeda ka 2019. aastal alanud
koroonapandeemiat, mis pani ettevotteid motlema, kuidas muutustele reageerida oskuslikult ja
efektiivselt, kui personal hakkas tegema kaugtood oma kodust. Sellisel juhul on raskem
kasutada traditsioonilisi meetodeid, kui meeskonnad ei ole enam koos ja ldhestikku, vaid on
hajutatud ja iksteisest kaugel. 2021.aasta uuringu [26] tulemused toetavad samuti uue
tooviisina hiibriid- ja kaugtédd. Uuringust ldhtub, et vaid 3% vastanutest plaanib tagasi

kontoritesse naasta, samas kui 25% vastanutest planeerivad jaadavalt kaugtoole jaada.

Scrum on agiilse arenduse raamistik, mis aitab meeskondades t6id ja protsesse korraldada ja
juhtida ning annab vdimaluse igale meeskonnale, kes Scrum’i kasutab, muuta kasutatav
raamistik omanéoliseks ja sobivaks vastavalt vajadusele. Scrum méirab dra raamistiku rollid,
vastutusalad ja nende tootilesanded ning lisaks protsessid ja tegevused, mida peaks regulaarselt

1abi viima, et meeskonna to6 oleks efektiivne ja vastavalt vajadustele arenev.



Autori 16putd66 on aktuaalne seetdttu, et koik teoreetilise taustaga raamistikud ei pruugi olla
igas ettevottes iiks iihele kasutatavad ning vastavalt ettevotte taustale ja tookorraldusele oleks
vaja ka kasutusele voetud raamistikku enda vajaduste ja eesmarkidega tihildada. Lisaks peab
kasutusel olev raamistik toetama efektiivset tookorraldust muutuvas maailmas, kus Kiirelt

muutuvas olukorras on vdimalik koikide todprotsesside ldabiviimist jatkata ka kaugtood tehes.

Autori 16put66 eesmirk on anda iilevaade agiilse arendusmetoodika ning Scrum raamistiku
teoreetilisest taustast. Samuti teha iilevaade, kuidas antud raamistikku on implementeeritud
rahvusvahelises tarkvara ja IT tooteid arendavas ettevottes, kus iga osakonna todkorraldus on
erinev. Lisaks on Kirjeldatud muudatusi, mida tehti seoses 2019. aastal alanud

koroonapandeemiaga, kui liiguti kaugtddle. Ulevaade antakse {ihe osakonna niitel.
Kéesolevas magistritods on pilistitatud jargmised uurimisiilesanded:

e anda lilevaade Scrum raamistiku ajaloost;

e Kkirjeldada Scrum raamistikus olevaid rolle;

e Kirjeldada Scrum raamistiku tegevusi ning nende omavahelisi seoseid;

e anda iilevaade Scrum raamistiku praktilisest kasutamisest IT ettevottes.

Too esimeses osas tehakse lilevaade agiilsest tarkvaraarendusest ning tarkvara elutsiiklist.

9993
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Lisaks tutvustatakse ,,Agiilse tarkvaraarenduse manifest”’i, kus on kirjas agiilse
tarkvaraarenduse pohivédrtused. TOO teises osas antakse teoreetiline iilevaade Scrum’i
raamistikust ning kirjeldatakse selle raamistiku rolle, artefakte ja tegevusi. T66 kolmandas osas
kirjeldatakse Scrum’i raamistiku kasutamist Playtech Estonia OU Data Services and Reporting
(edaspidi DSR) osakonna nditel ning analiiisitud sprindi planeerimise protsessi tdpsust.
Lisades on esitatud toovahendite ndidised ning DSR osakonna eelnevate sprintide planeerimise

andmed, mille alusel viidi 1dbi analiiiis.



1. Kasutatavad moisted ja terminid

Action item — tegevuspunkt voi tegevuskava, mida tuleks teha.
Agile development — agiilne tarkvaraarenduse metoodika.

Burndown chart — maha polemise, t66 edenemise graafik, mis vertikaalteljel niitab
jérelejaanud t66 hulka (kas tundides voi toote kuhja iiksuste iihikutes) aja jooksul, mida
kuvatakse horisontaalteljel. Graafikult on niha tekkinud seisakuid voi uute tilesannete juurde
lisamisi sprindi kdigus. Kuna aja jooksul peaks t66d jarjest vahemaks jddma, on graafiku iildine

suundumus pdleda punktini, kus kogu t66 on tehtud. [2]

Cross-functional team - ristfunktsionaalne meeskond. Ristfunktsionaalsed meeskonnad
koosnevad erinevatest to0valdkondandest, kuid enam-vihem sama hierarhilise tasandi

tootajatest, kes on kokku tulnud, et téita iilesanne [28].

Daily Scrum — lithike igapdevane koosolek, kus vaadatakse iile meeskonna edusammud,
iilesanded ja seatakse eelseisvaks paevaks toode prioriteedid; lisaks kasutatakse moistet stand-

up koosolek.

Demo — toote uut funktsionaalsuse tutvustamine, mis sai valmis tehtud eelneva sprindi jooksul.
Deployment — valmis saanud tarkvaratoote versioon installeeritakse klientide siisteemidesse.
DSR - Data Services and Reporting , Playtech Estonia OU osakonna liihend.

Epic — suur kasutajalugu, mis kirjeldab nduet, mida hakatakse arendama. Kuna epic on liiga
suur lihe sprindi jooksul arendamiseks, siis jagatakse see omakorda véiksemateks osadeks

(kasutajalooks, tilesandeks). Epic’u néide: kliendina tahan ma osta kaupa e-poest.

Grooming — toote kuhja tdpsustamine ja rafineerimine. Kasutatakse ka termineid backlog

refinement ja backlog management.

Incremental development — inkrementaalne arendus, kus tarkvara arendatakse ja antakse
kliendile tile vdiksemate osade ehk inkrementide kaupa. Iga inkremendi arendamisel lébitakse

kogu tarkvara elutsiikkel.

Iterative development — iteratiivne arendus, kus arendatakse darmiselt lithikeste iteratsioonide
kaupa (nditeks 1 pédev arendustddd) ning kliente kaasatakse arendusprotsessi pérast iga

iteratsiooni 10ppu. Vdimaldab kiiremini reageerida muutustele, mis voivad projektis tekkida.



Kanban — agiilne lahenemisviis, mida kasutatakse lisaks olemasolevale protsessile, mis aitab
visualiseerida t66voo liikumist siisteemis, piirata korraga t66s olevaid tiksuseid ning modta ja

optimeerida toovoogu [2].

Kick-off — nn aval6ok. Koosolek, mida tehakse enne arendamise algust, kus tutvustatakse

arenduse sisu ja oodatavat tulemust.

POC - proof of concept ehk kontseptsiooni tdestus. Kasutatakse uute ideede testimisel, kui
luuakse vastavalt ideele lihtne lahendus ja vaadatakse, kas see tdidab dra suuremad vajadused,

mis lilesandes on piistitatud.

Product backlog — toote kuhi; prioritiseeritud tegemata to6de nimeKiri.
Product owner — toote omanik, lithendina kasutatakse ka PO.

Release — toote avalikustamine, vélja laskmine.

Retrospective — tagasivaade viimasele 10ppenud sprindile, mille kdigus analiiiisitakse, kuidas
kulges viimane sprint ja millised olid murekohad ning kuidas neid jargmises sprindis valtida

(vajadusel pannakse kirja action item’id).

Scrum — agiilse tarkvaraarenduse raamistik; kasutatakse ka meeskonna igapdevase koosoleku

nimetusena (vt daily scrum).

Scrum of Scrums — ldhenemisviis mitme Scrum’i meeskonna t66 koordineerimiseks, kus igast
Scrum’i meeskonnast iiks voi mitu liiget saavad kokku, et arutada ja lahendada meeskondade

vahelisi sOltuvusprobleeme [2].
Sprint — arendusto0 iteratsioon, mis on tavaliselt 2-4 nédala pikkune.

Sprint backlog — sprindi kuhi. Toote kuhjast valitud sprindi todde nimekiri, mida soovitakse

eelolevas sprindis valmis teha.
Sprint content — sprindi sisu ehk kdik tilesanded, mis on planeeritud sprinti.

Sprint planning — sprindi planeerimise tegevus, mille kdigus valitakse eesolevasse sprinti need

iilesanded, mida arendusmeeskond suudab valmis teha.

Sprint review — sprindi iilevaatamine sprindi 10pus, kus antakse iilevaade valminud

arendustest.

Sprint status — lithikesed {ilevaatlikud koosolekud kédimasoleva sprindi hetkeseisu

ilevaatamiseks ning probleemide tdstatamiseks ja lahenduste otsimiseks.



Stand-up - tavaliselt igal hommikul ndost ndkku toimuv lithike (kuni 10 minutiline)

meeskonna koosolek, mis viiakse ldbi piisti seistes.

Story points — numbriline védartus, mis niitab iilesande/kasutajaloo suurust ja keerukust

vorreldes teiste iilesannete/kasutajalugudega [13].

Task — tilesanne, mis tuleneb kasutajaloost ja on sellest veel tipsem ja vdikesem. Nouded, mida
on vodimalik arendada iihe sprindi jooksul. Task naide: kliendina tahan ma e-poes maksta LHV

pangalingiga.

Umbrella feature — ehk vihmavari, mille alla on koondatud sarnasusel pohinevad featuurid.
Kui arendusmeeskonna hallata on mitu toodet, siis koondatakse iga toote vihmavarju alla ainult
selle konkreetse toote kasutajalood. Néiteks agiilsuse vihmavarju alla langevad agiilsed

metoodikad, nagu niditeks Scrum, ekstreemprogrammeerimine, Kanban jne.

User Story — kasutatakse ka lihtsalt story. Kasutajalugu ehk kirjeldus ndudest, mida soovitakse
saada. Voimalik arendada tihe sprindi jooksul. Kasutajaloo niide: kliendina tahan ma e-poes

maksta pangalingiga.

Velocity — ehk kiirus. Hinnang selle kohta, kui palju tegevusi toote kuhjast (vt. product

backlog) suudab meeskond tihe sprindi jooksul dra teha [3].



2. Agiilse tarkvaraarenduse lahtepunktid

Tarkvaraarenduse metoodikaid ja raamistikke on aegade jooksul vilja tootatud mitmeid
erinecvaid. Pohiliselt jagatakse need metoodikad kahte gruppi - traditsioonilised
arendusmetoodikad, mille alla kuulub niiteks koskmudel (waterfall model) ning agiilsed
arendusmetoodikad, mille alla kuulub ka Scrum. Traditsiooniliste metoodikate puhul tehakse
valmis pikaajalised plaanid enne arendamise algust ning seejérel kéib tarkvaratoote arendamine
kindlate etappide kaupa vastavalt tehtud plaanidele. Uue etapi juurde liikuda ei saa enne, kui
eelnev etapp on lopetatud. Samas agiilse metoodika puhul tehakse liihiajalisemaid plaane ning
arendusetapid on paindlikumad ja etappide vahel liikkumine kiirem, mis tdhendab ka kiiremini

valmivaid tarkvaratooteid.
2.1. Tarkvara elutsukkel

Esimene 1970ndatel aastatel [3] kirjalikult avaldatud ja kasutusele voetud tarkvara arenduse
protsessi mudel tuletati sdjatehnika tootearendusest, mis oma jadamisi {ihest teise jirgnevate
faaside poolest on tuntud kui koskmudel voi tarkvara elutsiikkel, kuna see kirjeldab etappide
kaupa tarkvara planeerimist alates selle siinnist kuni kasutuselevotuni enne reaalselt arendama

hakkamist.

MNouete madratlemine
ja analGos

kavandamine

[

t [ Siisteemi ja tarkvara

Implementeerimine ja
ihiktestimine

[ Integreerimine ja

siisteemu testimine Jﬁ

KEiitamine ja hooldus J

Joonis 1. Koskmudel / tarkvara elutsiikkel. Autori koostatud [3] pShjal.

Nagu nihtub ka jooniselt 1, siis etappide vahel tuleb liikuda jirjest ning enne kui iiks etapp ei

ole Idpetatud, siis ei saa alustada ka jargmise etapiga ehk kui nduded tarkvarale ei ole



madratletud, siis ei ole ka vdoimalik silisteemi ja tarkvara juba kujundada, kuna ei ole teada,
millist funktsionaalsust peab antud siisteem tditma. Eelmise etapi juurde tagasi ei pdorduta ning
tagasisidestamine toimub alles protsessi 10pus. Kui kliendi poolt peaksid tulema uued nouded,
siis neid saab analiiiisida, arendada ja rakendada kogu protsessi uuesti ldbides. Koskmudeli
kasutamine eeldab darmiselt head planeerimisoskust ja nduete analiilisi, et viltida vigu ja

probleeme hilisemates etappides.

Hakkas tekkima vajadus agiilse ja kiirema tarkvaraarenduse jargi ning jarjest aktuaalsemaks

muutus voime tulla kiiresti toime muutuvate protsesside ja nduetega.
2.2. Inkrementaalne ja iteratiivne arendus

1980ndate aastate keskel tutvustas IBM [1] inkrementaalset arendust, kus tarkvara arendatakse
ja antakse kliendile iile védiksemate osade ehk inkrementide kaupa. Sellest ajas saati hakati
jérjest tutvustama ka erinevaid iteratiivseid raamistikke, mis vdimaldasid nduete muutustele
kiiresti reageerida ning arendust vastavalt sellele muuta. Srivastava [4] on oma artiklis oluliseks
pidanud vahet teha, et inkrementaalse lihenemise puhul arendatakse tarkvara vdiksemate
inkrementide kaupa, kus iga inkremendi arendamisel lidbitakse kogu tarkvara elutsiikkel.
Selline ldhenemine annab kliendile jooksvalt voimaluse testida iga tarkvara inkrementi ja anda
tagasisidet. Jargnev arendatav osa lisab uut funktsionaalsust, lisaks voib tdiendada eelmist
inkrementi ning kui kdik inkremendid on arendatud, siis on ka kogu tarkvaratoode valmis
saanud. Iteratiivse ldhenemise puhul on Srivastava [4] oluliste punktidena vélja toonud
vOoimaluse lisada muudatusi mistahes etapis, kuna arendatakse &drmiselt lithikeste
iteratsioonide kaupa (nditeks 1 pdev arendustodd) ning kaasata kliente arendusprotsessi
sagedamini (pérast iga iteratsiooni 10ppu). Selline 1dhenemine aitab vdhendada vigu kliendi
poolt soovitud funktsionaalsuses ning voimaldab kiiremini reageerida muutustele, mis vdivad

projektis tekkida.

1990ndate aastate 10pus [3] hakati jdrjest enam kasutama taolisi kiireid tarkvaraarenduse
metoodikaid  ning  hakati  arendama  ideed  agiilsetest = meetoditest  nagu
Ekstreemprogrammeerimine (extreme programming), Scrum ja DSDM (Dynamic System

Development Method).
2.3. Agiilse tarkvaraarenduse manifest

Erinevate agiilsete metoodikate arenedes ja kasutusele vottes hakati tundma ka vajadust tiheselt

médratleda ja kirja panna, millist metoodikat saab nimetada agiilseks. 2001. aasta veebruaris
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said kokku 17 tarkvaraarenduse spetsialisti [5], kellest igaiiks esindas erinevat
tarkvaraarenduse metoodikat ning nad proovisid leida iihiselt erinevate metoodikate iihisosa.
Sellest arutlusest siindis “Agiilse tarkvaraarenduse manifest”, kus on kirjas agiilse

tarkvaraarenduse pohivairtused, mida jargitakse [5]:

a) hinnatakse rohkem inimesi ja nendevahelist suhtlust, kui protsesse ja

arendusvahendeid;
b) hinnatakse eelkdige tootavat tarkvara, kui koikehdlmavat dokumentatsiooni,

€) hinnatakse rohkem koost6dd kliendiga arendusprotsessis, kui ldbirddkimisi lepingute
ile;
d) hinnatakse kiiret reageerimist muutunud oludele, kui algse plaani jargimist.

Oluline on lisada, et kdikidel vilja toodud teguritel on arendusprotsessis oma véartus, kuid
nende kaalud ja prioriteedid on erinevad. Pohivéértusi toetavad ka 12 eraldi kirja pandud
pohimdtet, millest voib vélja tuua jirgmise [5]: “Mdistame muutuvaid olusid, isegi kui need
ilmnevad arenduse 10ppjargus. Agiilsed meetodid podravad sellised muutused meie kliendi

konkurentsieeliseks.”

“Agiilse tarkvaraarenduse manifesti” saab kokku votta jargnevalt: keskendutakse todtava
tarkvara loomisele lihtsaid pohimdtteid jargides ning samal ajal peetakse tdhtsaks inimesi
meeskonnas, kes seda teevad, mitte keerulist protsessi. Samas ei saa ka 6elda, et protsesse ning
dokumentatsiooni ei oleks tildse vaja, vastupidi, neid on siiski vaja, aga need ei ole
esmatidhtsad. Samuti hinnatakse kiiret reageerimist muutustele, mida voimaldavad erinevad

agiilsed raamistikud, nditeks Scrum.
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3.Scrum

Scrum’i Kirjeldatakse kui kerget raamistikku, mis aitab inimestel, meeskondadel ja
organisatsioonidel keeruliste probleemide jaoks adaptiivseid lahendusi kasutades véértust luua

[7]. Jargnevates peatiikkides antakse iilevaade selle raamistiku kujunemisest ning tilesehitusest.
3.1. Scrum’i ajaloo algus

Scrum’i ajaloo alguseks on voimalik lugeda aastat 1986 [2], kui ilmus Harvard Business
Review artikkel “The New New Product Development Game”, kus Hirotaka Takeuchi ja Ikujiro
Nonaka kirjeldasid, kuidas sellised ettevotted nagu Honda, Canon ja Fuji-Xerox saavutasid
maailmaklassi tulemusi kasutades tootearenduses moddetavat ning meeskonna pdhist n6 koik-
korraga (all-at-once product development) Ildhenemist. Samuti rohutati artiklis
iseorganiseeruvate meeskondade tdhtsust ning kirjeldati juhtkonna rolli arendusprotsessis.
Antud artikkel oli modjukas ja andis tduke erinevate kontseptsioonide ja mdistete kokku
koondamisele iihise nimetaja Scrum alla [2], mis omakorda on laensdna ragbist, kus see viitab

ragbimangu jiatkamise viisile pérast juhuslikku rikkumist voi kui pall on méngust vilja ldinud.

1993. aastal 101 Jeff Sutherland [2] koost6ds oma meeskonnaga tarkvaraarenduses
kasutamiseks mdeldud Scrum’i protsessi, kombineerides selle jaoks kokku kontseptsioonid
1986. aastal ilmunud artiklist,  objektorienteeritud  arendusest,  empiirilisest
protsessijuhtimisest, inkrementaalsest ja iteratiivsest aredusest, tarkvaraprotsessi ja tootlikkuse
uuringutest ning keerulistest adaptiivsetest siisteemidest. Kaks aastat hiljem, 1995. aastal,
avaldasid Jeff Sutherland ja Ken Schwaber iihiselt esimese Kirjutise ,,The SCRUM
Development Process®, mis Scrum’i laiemalt tutvustas [29]. Alates sellest ajast on jérjest
avaldatud mitmeid artikleid ja publikatsioone, mis kirjeldavad Scrum’i olemust ja selle
kasutusvdimalusi. Suure panuse on andnud ka Mike Cohn, arendades kasutajalugusid, kui
tooriista kliendile orienteeritud tooeesmérkide kirjeldamiseks ning arendades story point’i, kui

voimalust modta t66 hulka ja meeskondade kiirust (velocity) [29].

Scrum’i ei peeta standardiseeritud metoodiliseks protsessiks vaid raamistikuks, mis aitab t66d
meeskonnas korraldada ja juhtida [2]. See annab vdimaluse igale meeskonnale, kes Scrum’i

kasutab, muuta kasutatav raamistik omanédoliseks ja sobivaks vastavalt vajadusele.
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3.2. Scrum’1 ulevaade

Jargnev joonis 2 annab iilevaate Scrum’i véljakujunenud raamistikust (Scrum practices), mis

on koondatud 3 suuremasse grupeeringusse: Scrum’i meeskonna rollid, tegevused ja artefaktid.

‘0’ Product onwmer ]

&l SerumMaster ]

5 )‘ﬁ"?‘ De.\/elofme«f team ]

—q Activities

Sprint execution ]

[ Serum Praaﬁoec J— ;";ﬁ" Sfrirrl‘ review J

T Z ;
—O( x i,\.) Sprint retrospective J

1‘41\-!:@ Product baokloﬂ 5roomin3 J

@ Pafen'h'allﬂ shippable product increment ]

Joonis 2. Scrum’i véljakujunenud raamistik [2].

Rollidena on Scrum’i raamistikus kasutusel toote omanik, Scrum Master ja arendusmeeskond.
Scrum’i tegevused on sprint, sprindi planeerimine, igapdevane Scrum, sprindi teostamine,
sprindi iilevaatamine, sprindi retrospektiiv ja toote kuhja groomimine ehk hindamine ja
rafineerimine. Scrum’i artefaktidena kasutatakse toote kuhja, sprindi kuhja ja toote inkrementi,

mida on vdimalik kliendile tarnida.
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3.3. Scrum’i rollid

Joonisel 2 Ik 13 on vilja toodud 3 pohilist rolli, mida Scrum’i raamistikus tihes meeskonnas

kasutatakse:
a) toote omanik
b) Scrum Master
c) arendusmeeskond

Schwaber ja Sutherland [7] tdpsustavad Scrum’i juhendis, et Scrum’i meeskonnas on iiks toote
omanik, iiks Scrum Master ja arendusmeeskond ning Scrum’i meeskonnas ei ole alagruppe ega

hierarhiaid ja meeskond on iihtne spetsialistide liksus, mis keskendub korraga {ihele eesmairgile.
3.3.1. Toote omanik

Toote omaniku roll on vastutada selle eest, mida arendatakse ja millises jarjekorras seda tegema
peaks. Sommerville [3] lisab, et toote omaniku {ilesanne on toote nduete viljaselgitamine,
prioritiseerimine ja toote kuhja (product backlog) pidev iilevaatamine, et tagada projekti
vastamine kriitilistele drivajadustele. Rubin [2] tdpsustab, et toote omanik on kui tootejuhtimise
keskpunkt, kelle iilesanne on otsustada, milliseid funktsionaalsuseid ja mis jarjekorras
arendatakse ning kommunikeerida selge ndgemus sellest, mida Scrum’i meeskond iiritab
saavutada ka koigile teistele osapooltele. Rubini arvates peaks toote omanik vastutama kogu
arendatava voi hooldatava lahenduse tildise edukuse eest, tegema aktiivset koostodd Scrum
Master’i ja arendusmeeskonnaga ning peaks olema igal ajal valmis vastama koikidele

tekkivatele kiisimustele.

Kui seda kisitlust kokkuvdtlikult vaadata, siis on tooteomaniku roll kahe suunaga. Esimese
suunana peab toote omanik omama iilevaadet ettevotte arilistest eesmarkidest [2] ning tarkvara
toote tellija nduetest ning teise suunana peab toote omanik panema paika eesmirgid Scrum’i
meeskonnale ning prioritiseerima arendusi vastavalt nendele paika pandud A&rilistele
eesmirkidele ja klientide ootustele. Pohilised toote omaniku kohustused on vilja toodud

joonisel 3 1k 15.

Kuigi jooniselt 1dhtub, et toote omaniku dlule langeb ddrmiselt palju kohustusi ning neid voiks
jagada mitme inimese vahel, siis Scrum’i teoorias on algselt ndhtud selles rollis ikkagi iihte
vastutavat inimest. Samas on Rubin [2] 6elnud, et teatud tingimustel vdivad olla otstarbekad

ka omaette toote omanike meeskonnad voi toote omaniku volituste edasi andmine meeskonna
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teistele liikmetele, kuid ka sellisel juhul peab olema iiks toote omanik, kelle voimuses ja

vastutusalas on 16plike otsuste tegemine.

Manage economics
o Mg ccomenics

—o[ Participate in Plam\ian

—o[ Groom the produaf baddoﬂ J

O Product onwmer
& ' responcibiﬁ'h'es

—O[D&ﬁna acceptance criteria and verify that they are .mj

—O[ Collaborate with the dev/elopmeﬁ team J

_o[ Callborate with The chiokolders ]

Joonis 3. Toote omaniku pohikohustused [2].

Joonisel 3 olev esimene pohiiilesanne on hallata majanduslikku poolt ehk vastutada heade
majanduslike otsuste langetamise ees nii toote avalikustamise (release, deployment), sprindi
kui ka toote kuhja tasemel [2]. Tal peab olema vdime analiilisida seoseid majandusliku
seisukorra ning toote arendusse vdtmise prioriteetide vahel ning neid vastavalt sellele muuta.
Kui toote omanik néeb, et majanduslikult ei ole kasulik enam arendust X teha, sest selle toote
ndudlus on muutunud ning loodetud kasumi numbrit ei saavutata, siis on tema vdimuses selle

arenduse prioriteedi vihendamine ning see toote kuhja Idppu tdsta.

Toote omanik peab osalema ka planeerimise protsessides. Tal on vdtmeroll nii portfoolio-,
toote-, avalikustamiste- ja sprindi planeerimise tegevustes [2], kus ta peab koost66d tegema nii
ettevotte siseste huviriihmadega kui ka arendusmeeskonnaga, et paika panna need suunad kuhu
ja kuidas tootega liigutakse. Sprindi planeerimise protsessi on pikemalt kirjeldatud peatiikis

“Sprindi planeerimine”.

Toote omanik on vastutav toote kuhja korrastamise (grooming) eest, mis hélmab endas nii toote
kuhja arendusiilesannete loomist ja tdpsustamist, hindamist kui ka prioritiseerimist [2]. Tasub

tahele panna, et toote omanik on vastutaja rollis ning ei pea tiksi neid koiki tegevusi tegema —
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tegevused on tehtud koostoos voi jagatud erinevate osapooltega. Korrastamise protsesside

olemust on pikemalt kirjeldatud peatiikis “Toote kuhi” ja ,,Toote kuhja hindamine*.

Lisaks vastutab toote omanik iga toote kuhja {ilesande vastuvoetavuse kriteeriumi
médratlemise eest ehk millised on need tingimused, mille korral toote omanik oleks
funktsionaalsete ja mittefunkstionaalsete nduete tditmise puhul rahul [2]. Toote omanik peab
tagama vastuvdetavuse kriteeriumite olemasolu enne seda, kui antud arendusiilesanne sprindi
planeerimisel kaalumisele voetakse, et viltida arendusmeeskonna puudulikku arusaamist antud
iilesandest ning toote omanik peaks olema 10plik otsustaja selle iile, kas parast arenduse 10ppu

ka see iilesanne vastab algselt méératud ootustele [2].

Joonisel 3 Ik 15 kahe viimase iilesandena on nimetatud koost66d nii arendusmeeskonnaga kui
ka erinevate huvirihmadega. Toote omaniku roll on olla igapdevaselt kaasatud, anda
arendusmeeskonnale ajakohast tagasisidet, et saavutataks oodatavad tulemused [2]. Et toote
omanik oleks oma t66s edukas peaks Schwaberi ja Sutherlani [7] arvates kogu organisatsioon
tema otsuseid, mis on seotud toote kuhja prioritiseerimisega, austama, kuna toote omanik voib
esindada prioritiseerimisel paljude osapoolte vajadusi. Seega need, kes soovivad toote kuhja
muuta ning oma soovidele toote osas kdrgemat prioriteeti saada, saavad seda teha eeskétt toote

omanikku veendes ning pShjendades, miks peaks seda arendust teistest korgemale tdstma [7].
3.3.2. Scrum Master

Teine oluline roll Scrum’i raamistiku meeskonnas on Scrum Master. Tema pohiline roll on
aidata koikidel osapooltel moista ja omaks votta Scrum’i vadrtusi, pShimotteid ja tavasid [2].
Teisisonu on tema roll olla toetav tiksus nii arendusmeeskonna kui ka toote omaniku vahel,
olla abiks oma teadmistega ja aidata meeskonnal tdita Scrum’i raamistikus vélja toodud
pohimotteid. Samas tuleb tdhele panna, et Scrum Masteril ei ole volitusi otseselt meeskonda

juhtida, seega ei saa seda rolli vorrelda traditsioonilise projektijuhi voi arendusjuhi rolliga [2].

Joonisel 4 Ik 17 on vilja toodud Scrum Masteri pohilised kohustused, mille on Rubin [2] oma

raamatus vélja toonud ja ka tiksikasjalikult iga punkti lahti seletanud.
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Joonis 4. Scrum Master’i pohilised kohustused [2].

Esimese punktina on joonisel mainitud juhendaja ehk coach’i rolli. Rubin on [2] Scrum
Master’it kirjeldanud no agiilse coach’ina, kes, juhendades iilejadnud kahte Scrum’i
meeskonna rolli (toote omanikku ja arendusmeeskonda), aitab kdrvaldada takistused nende
kahe meeskonna rolli vahel ja seeldbi voimaldab toote omanikul otseselt juhtida arendust.
Samas tasub tdhele panna, et Scrum Master’ile ei saa omandada iiks iihele agiilse coach’i
nimetust ja rolli, kuna nende kahe rolli puhul on sisulisi erinevusi. Artiklis [6] “Differences
Between Agile Coach and Scrum Master” nenditakse samuti fakti, et need kaks rolli on
omavahel sarnased - molemal juhul on pohikohustus aidata meeskondadel arendada agiilset
motteviisi ja nad voivad kasutada selleks ka sarnaseid tehnikaid, kuid erinevus seisneb nende
rollide ulatuses. Erinevused [6] tulevad esile juhendatavate meeskondade arvu juures - Scrum
Master tootab tavaliselt konkreetse meeskonnaga, samas kui agiilne coach to6tab toote tasemel,
kaasates mitmeid erinevaid meeskondi ning kasutatavate raamistike juures - Scrum Master
kasutab oma t66s Scrum’i raamistikku, mida ta voib tdiendada ka Kanban’iga, samas kui

agiilne coach voib anda ndu mitmete erinevate agiilsete tehnikate ja vahendite kasutamisel.
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Seega eeldatakse, et agiilsel coach’il [6] on siivateadmised mitmetest erinevatest
metoodikatest, ta on sdltumatu, iseseisev juhendaja ja vastutab erinevate meeskondade voi ka
juhtkonna juhendamise eest. Rubin lisab [2], et Scrum Master juhendajana jilgib, kuidas
meeskond kasutab Scrum’i ning kui peaksid tekkima probleemid, siis aitab meeskonnal leida
neile lahendusi, mitte ei lahenda neid meeskonna eest ise. Scrum’i protsessi juhina (process
authority) aitab Scrum Master meeskonnal pidevalt protsesse tdiustada, et maksimeerida

védrtust, mida luuakse ettevottele [2].

Lisaks juhendajale on Rubin [2] Scrum Master’it iseloomustanud ka kui meeskonna teenrit
(servant leader), kes tagab meeskonna esmatidhtsate vajaduste rahuldamise ning ei kiisi
meeskonnalt “Mida te tdna minu jaoks teete?”, vaid “Mida mina saan téna teha, et aidata teil ja
kogu meeskonnal olla veel tohusam?”. Siia haakuvad ka jargmised kohustused olla
kaitsekilbiks erinevate sekkumiste eest (interference shield) ja aidata eemaldada meeskonnal
tekkida voivaid takistusi (impediment remover). Igasugused vilised ja sisemised sekkumised
voivad tulla erinevatest allikatest [2], nditeks juhtidelt, kes vdivad sprindi keskel soovida
meeskonnaliikmeid suunata tegelema teistelt meeskondadelt tulenevate kiisimuste ja
iilesannetega ning Scrum Master peaks selles olukorras toimima vaheliilina, et meeskond saaks
jatkuvalt keskenduda oma eesmadrkide tditmisele. Lisaks sellele peaks Scrum Master
eemaldama ka meeskonna produktiivsust parssivaid takistusi [2], kui meeskonnaliikmed ise
sellega hakkama ei saa - niiteks kui meeskonna vastutusalas ei ole serverite ebastabiilsusega
tegelemine, aga see parsib nende t60d, siis Scrum Master saab siinkohal votta enda tilesandeks

tegeleda sellega koos serverite t66 eest vastutavate inimestega.

Viimase kohustusena on Rubin [2] vilja toonud Scrum Master’i votmeisiku ja muutuste
elluviija (change agent) rolli, mis ei eelda ainult eelmises punktis vélja toodud fiiiisiliste
takistustega tegelemist, vaid ka mdtteviiside muutmist ehk Scrum Master aitab mdista
muutuste vajalikkust, Scrum’i mdjusid véljaspool Scrum’i meeskonda ja laiaulatuslikku kasu,
mida Scrum aitab saavutada. Lisaks peaks Scrum Master tagama [2], et tdhusad muutused
toimuvad organisatsiooni koikidel tasanditel, voimaldades sellega mitte ainult lithiajalist edu

Scrum’i kasutamisest, vaid veelgi olulisemalt ka pikaajalist kasu.

Scrum Master’i roll meeskonnas ei pruugi olla tdiskohaga t60, sest meeskonnad, kes on
pikemat aega koos todtanud ja edukalt Scrum’i raamistiku pShimdtteid rakendanud vajavad aja
jooksul jarjest vihem suunamist ja juhendamist Scrum Master’i pool, seega voib seda rolli
kombineerida ka teiste rollide voi kohustustega [2]. Eelkdige soovitab Rubin [2] rolli laiendada

teiste meeskondade Scrum Master’iks olemisele ja teadmiste jagamisele, kui votta lisakohustus
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néiteks arendusmeeskonna litkmena, kuna sellisel juhul voib tekkida huvide konflikt. Ta toob
néiteks olukorra, kui Scrum Master’il on kisil olulised Scrum’i raamistiku tegevused (nditeks
meeskonna takistuste eemaldamine) ja samal ajal arendusmeeskonna arendajana Kkriitilise
defekti parandamine. Mdlemad iilesanded on olulised ning iihe eelistamine teisele voib

parssida arendusmeeskonna t66d.
3.3.3. Arendusmeeskond

Traditsioonilises tarkvara arenduses [2] moeldakse arendusmeeskonnast rddkides erinevaid
ametipositsioone nagu néiteks arhitektid, arendajad, testijad, andmebaasi administraatorid, Ul
(user interface) ehk kasutajaliidese disainerid ja nii edasi, kuid Scrum méératleb
arendusmeeskonna rolli, mis on oma olemuselt mitmekesine ristfunktsionaalne
iseorganiseeruv kogum inimesi, kes vastutavad soovitud tarkvaratoote kujundamise,
arendamise ja testimise eest. Rubin on arendusmeeskonna kirjeldamiseks vélja toonud

jargnevad punktid [2]:

a) iseorganiseeruv meeskond, kes peaks ise leidma parima viisi toote omaniku poolt

médratud eesmérgi saavutamiseks;
b) tidpiliselt 5-9 lilkkmeline meeskond,

c) liikkmetel peavad iihiselt olema vajalikud oskused kvaliteetse ja tOodtava tarkvara

loomiseks.

Kui vorrelda Scrum’i arendusmeeskonda traditsiooniliste organisatsioonide meeskondadega,
siis on neis kahes iisna palju erinevusi. Rubini sonul [2] on paljud organisatsioonid harjunud
erinevaid rolle jagama rolli spetsiifilistesse meeskondadesse. Ehk teisisonu voib
organisatsioonis olla eraldi meeskond arhitekte, eraldi meeskond analiilitikuid, eraldi
meeskond arendajaid, testijaid ja nii edasi. See omakorda tdhendab, et meeskonnad toimivad
tiksteisest soltumatult ja kui ithes meeskonnas saab todiilesanne 16petatud siis antakse see edasi
jdrgmisele meeskonnale (nditeks analiilis tehtud ja arendusse antud voi arendus Idpetatud ja

testimisse saadetud) ning ise hakatakse tegelema jargmise projektiga [2].

Seevastu Scrum’i meeskonnas peab arendusmeeskond tegema igas sprindis dra kogu t66 - nii
disaini, funktsionaalsuse arendamise, integreerimise kui ka testimise, et sprindi Idpus saaks iile
anda todtava funktsionaalsuse ning selline tookorraldus eeldab kogemustega

meeskonnaliikmeid igast valdkonnast [2].
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Joonisel 5 on vilja toodud hulk omadusi, mis iihel Scrum’i arendusmeeskonnal olema peaksid
- meeskond peaks olema iseorganiseeruv ning ristfunktsionaalselt mitmekesine, mis tdhendab
et nad on voimelised olemasolevate liikmetega dra tegema kogu t60 otsast 16puni. Meeskonna
litkkmetel peaks olema ka nii 6elda T-kujulised oskused, mida Rubin [2] on kirjeldanud
jargnevalt - T tidhe katus kui laius, mis hdlmab endas inimese vOimet todtada laialdaselt
viljaspool oma tuumikala ja T tdhe post kui siigavus, mis kirjeldab inimese funktsionaalse ala
siivateadmisi. Eesmérk on meeskond iiles ehitada suures osas liikmetest, kellel on olemas
oskused tuumikala katmiseks, kuid kellel oleks samas ka mingid kattuvad oskused enda
tuumikalast véljaspool olevate litkmetega ning vajadusel lisada meeskonna koosseisu ka moni

spetsialist [2].
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Joonis 5. Arendusmeeskonna peamised omadused [2].

Lisaks peaks meeskonna litkmetel olema musketdride suhtumine, mida me kdik kirjeldame
lausega “Uks koigi ja koik iihe eest”, mis tihendab, et kogu meeskond peaks panustama iihise

eesmérgi nimel - saada valmis téotav ja kvaliteetne tarkvaratoode. Kui moni meeskonnaliige
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peaks olema vastupidise suhtumisega, siis parsiks see ka 10pp eesmirgi saavutamist kogu

iilejaddnud meeskonnal.

Téhtsal kohal meeskonnas on ka kommunikatsioon - nii selle kiirus ja efektiivsus (high-

bandwidth) kui ka ldbipaistvus (transparent). Vairtuslikku informatsiooni tuleb vahetada

iiksteisega meeskonna sees kui ka toote omaniku ja Scrum Master’iga ning seda tuleks teha

viisil, mis on kiire ja tohus, sest see suurendab nii teabe jagamise sagedust kui ka kvaliteeti [2].

Arvestades neid pohimotteid saab delda, et mida kiiremini liigub informatsioon (néiteks nouete

muutustest analiiiisis), seda kiiremini saab reageerida arendusmeeskond nendele muutustele

ning kohandada vastavalt sellele oma to6iilesandeid ja liikuda tarkvara tootega kliendi soovitud

suunas. Rubin [2] toob vilja ka meetmed, mis aitavad efektiivset kommunikatsiooni saavutada:

a)
b)

c)

d)

9)

eelistada tuleks nidost ndkku suhtlust;
kui vahegi voimalik, peaksid meeskonnaliikmed asuma fiiiisiliselt 1&hestikku;

hajutatud meeskondade puhul peaks olema voimaldatud tehnoloogiline tugi

kommunikatsiooni parandamiseks, néiteks erinevad telekonverentsi seadmed;

eelistada tuleks ristfunktsionaalseid meeskondi, kuna neil on tohusamad suhtluskanalid
Jjuba seetodttu, et nad teavad neid meeskonnalitkmeid, keda on vaja teatud tooiilesannete

jaoks ning vihendatud on todiilesannete iileandmine teistele meeskondadele;

ithes meeskonnas olemine vdhendab ametlikke todiilesannete iileandmise sagedust ja

formaalsust, mis omakorda parandab suhtlemise kiirust;

vihendada erinevatele tseremoniaalsetele tegevustele kulutatud aega, kus meeskonna
litkkmed peavad ldbima protsesse ja tavasid, mis lisavad vdhe viirtust - niditeks kui
meeskonna litkmed peavad enne tegeliku kliendi voi kasutajaga rddkimist labima kolm
eraldatuse taset, voib seda “kliendiga radkimise” tseremoniaalsust pidada efektiivse

kommunikatsiooni takistuseks;

viiksemates meeskondades on vdhem suhtluskanaleid, mis parandavad
kommunikatsiooni kvaliteeti, kuna suhtluskanalite arv ei suurene lineaarselt vaid
valemi N(N-1)/2 jargi, kus N on meeskonna liikmete arv (nditeks 5 liikmelises

meeskonnas on suhtluskanaleid 10, aga 10 liikmelises meeskonnas juba 45).

Libipaistev suhtlus lisab selge arusaamise sellest, mis tegelikult toimub ning aitab seeldbi

viltida illatusi ja aitab meeskonna liikmete vahel usaldust luua [2].
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Samuti on tdhtis dige suurusega arendusmeeskond, sest Scrum toimib kdige paremini just
viikestes meeskondades. Uldreeglina on 5-9 liikmeline meeskonda peetud kdige paremaks [2].
Ka Scrum Guide [7] toob vilja selle, et arendusmeeskond voiks olla keskmiselt 10 vdi vihema
litkkmeline, sest meeskond peab olema vdimalikult vdike, et olla jitkuvalt oma t66s vile ning
samas piisavalt suur, et teha lihe sprindi jooksul dra markimisvadrne t66. Rubin ise [2] peab
oma 25 aastase Scrum’iga tootamise kogemuse pealt kdige optimaalsemaks 5-7 liikmelist

meeskonda.

Mike Cohn [8] ei tahaks meeskonna suurust dra midrata konkreetse numbriga ning eelistab
kasutada Deutschmani [9] kirjeldatud ldhenemist, mida hakati kasutama Amazonis, Kui
inimesed hakkasid kurtma, et meeskondades peaks olema parem kommunikatsioon - Jeff Bezos
motles vilja moiste “kahe pitsa meeskond”, mis tdhendab seda, et kui kahe pitsaga ei saa
meeskonda dra toita, siis on meeskond liiga suur. Optimaalne meeskonna suurus selle moiste

jargi oleks siis soltuvalt inimeste isust 5-7 inimest [9].
Cohn [8] on lisaks vilja toonud eelised, miks vdiks hoida meeskonna viikesena:

a) vidhem sotsiaalset logelemist - inimesed pingutavad vahem, sest nad arvavad, et suures

meeskonnas on ikka keegi, kes vGtab seisvad iilesanded iile ja teeb need 16puni;

b) konstruktiivne koost66 toimub pigem vdiksemates meeskondades, kuna enam kui 10-
12 liikmelises meeskonnas on inimestel keeruline luua usalduslikku ning vastastikkuse

vastutuse tunnet;

c) viahem aega kulutatakse koordineerimisele ja kogu meeskonna osalusega koosolekutele

aja leidmisele ja planeerimisele;

d) keegi ei saa jddda tahaplaanile ja meeskonnaliikmete osavott suureneb - suurtes
meeskondades on tavaliselt madalam kdikide meeskonna liikkmete osavott grupi

tegevustes ja aruteludes;

e) viikesed meeskonnad on liikkmetele meeldivamad ja pakuvad rohkem rahuldust, kuna

véikese meeskonna puhul on iihe inimese panus néhtavam ja sisukam;

f) demoraliseeriv iile spetsialiseerumine on vihem tdendoline ning suurema projekti

puhul votavad inimesed suurema tdendosusega erinevaid rolle.

Rubin [2] lisab samas, et see, et Scrum’i kasutamine soosib vdiksemaid meeskondi, ei tdhenda,
et Scrum’i ei saaks kasutada suuremate arendustegevuste jaoks, mis hdlmab endas rohkem

inimesi - nditeks kui tihe projekti kallal on t66d tegemas 36 liikmeline arendusmeeskond, siis
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selle asemel, et juhtida seda iiiiratut meeskonda, voiks koik liikmed jagada viiksemateks
Scrum’i arendusmeeskondadeks, kus oleks 9 voi vahem liiget ning igal meeskonnal oma
iilesanded. Mitu meeskonda saavad omavahel iilesandeid kooskolastada mitmel erineval viisil,
Rubin [2] on iihe levinud viisina toonud vélja scrum of scrums meetodi, mis pakub voimalust
ithendada mitu meeskonda koostdd tegemiseks. Sommerville [3] toob vélja mitme

meeskonnaga Scrum’i peamised omadused, mis voiks olla tdidetud:

a) igal eraldiseisval meeskonnal peaks olema oma toote omanik ja Scrum Master ning

kogu tervikprojekti jaoks voiks olemas olla ka peamine toote omanik ja Scrum Master;

b) iga meeskond peaks valima oma toote arhitekti ja iga meeskonna toote arhitektid
peaksid tegema koostodd tarkvara toote ja/voi silisteemi {ldise arhitektuuri

kujundamiseks ja arendamiseks;

c) tarkvara toodete viljalaskmine/avalikustamine peaks olema siinkroniseeritud iga

meeskonnaga selleks, et saaks vilja anda tdieliku ja toGtava toote/slisteemi;

d) teha igapédevaseid scrum of scrums koosolekuid, kus iga meeskonna esindajad saavad
arutada tehtud edusamme, tuvastada probleeme ja planeerida selleks paevaks tehtavat

t60d.

Meeskonna sees on suure tdhtsusega ka keskendunud ja piithendunud olek meeskonna
eesmdrkide saavutamiseks. Rubin [2] tdpsustab, et keskendunud olek tdhendab iga
meeskonnalitkme jaoks tegelemist, keskendumist ja oma tdhelepanu suunamist meeskonna
eesmadrgile ning pithendunud olek tihendab meeskonna eesmérkidele piihendumist nii headel

kui ka halbadel aegadel.

Lisaks peaks kogu meeskond todtama jitkusuutlikus tempos. Rubini [2] arvates peaks see
vihendama voimalust, et meeskonna litkmed peaksid mdnes etapis tegema palju liletunde ning

oleksid seeldbi 1dbi polenud.

Arendusmeeskond peaks olema ka pika elueaga. Rubin [2] on vilja toonud Ralph Katz’i 1982.
aastal avaldatud uurimuse “The Effects of Group Longevity on Project Communication and
Performance” tulemuse, et pikaealised meeskonnad on oma t66s produktiivsemad kui dsja
moodustatud rithmad. See on ka iisna loogiline, kuna pikaealise meeskonna liikmed on juba
varasemalt koostddd teinud ning tunnevad oma kaaslaste oskusi ja iilesannete lahendamise
voimekust - nad teavad, kelle poole p6drduda erinevate teemadega, kes omab teatud toote osa
arendamisel stigavaid teadmisi (ehk eelpool kirjeldatud T-kujuliste oskuste posti siigavuse osa)

ning kes suudab efektiivselt aidata meeskonda probleemide esinemisel. Asja moodustatud
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meeskondade puhul ldheb aega liksteise tundmadppimisele, usaldamisele ning kohanemisele,
enne kui hakkab toimima edukas ja produktiivne koost6d ning individuaalsete iilesannete
lahendamise asemel muutub meeskond terviklikuks ja iiheskoos saavutatakse piistitatud

eesmairgid.
3.4. Scrum raamistiku tegevused ja artefaktid

Jargnevates peatiikkides selgitatakse ldhemalt joonisel 2 Ik 13 toodud Scrum’i tegevusi ja
artefakte. Need koik on omavahel seotud Scrum’i sprindis. Scrum’i raamistiku selgrooks
loetakse sprinti ja koiki sinna juurde kuuluvaid tegevusi, mis ulatuvad toote kuhja

iilevaatamisest sprindi planeerimise, teostamise ja tagasiulatuvate iilevaadete tegemiseni.

3.4.1. Sprint

Sprindiks nimetatakse fikseeritud (tavaliselt 2-4 néddalat) pikkusega iteratsiooni, mille kédigus
valmib tarkvara toode/inkrement, mis peaks kliendile ja/vdi kasutajale looma mingisugust

reaalset vadrtust voi uut funktsionaalsust.
Sprindid on [2]:
a) Scrum’i raamistiku skelett;
b) ajaraamistikuga kindlaks méaratud (timeboxed);
Cc) {htlase pikkusega;
d) kindla algus- ja 1opu ajaga;
e) liuhikese kestusega (1 néddal kuni 1 kuu).

Seega sprindid on iiksteisele jargnevad tegevuste ajaaknad, mis on reeglina sama pikad ja millel
on kindel algus- ja 1opu aeg ning kui iiks sprint on 10ppenud, siis jargneb sellele kohe uus.
Joonisel 6 1k 25 on kujutatud sprintide pohimotet, kuidas tiksteisele jargnevad sama pikad

tegevuste aknad.
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Sprint 1 (pikkus 2 nidalat) Sprint 2 (pikkus 2 nidalat)

Joonis 6. Sprintide iseloomustus ja jargnevus. Autori koostatud Rubin [2] pdhjal.
Scrum Guide jérgi sprindi ajal [7]:
a) el tehta muudatusi, mis vOiksid ohtu seada sprindi eesmérgi saavutamise;
b) kvaliteet ei lange;
c) toote kuhi tdpsustub vastavalt vajadustele;

d) skoopi vdidakse toote omanikuga koostdos selgitada ja uuesti 1dbi radkida, kui

vahepeal on selgunud uut infot.

Reeglina ei ole sprindi ajal erinevad muudatused nii eesmérgi kui ka personali osas lubatud,
kuid igas olukorras tuleb ldhtuda sellest, et drilised vajadused ei kannataks ja seega ei ole selle

reegli jargimine alati 100 % vdimalik [2].

Sprindi
retrospektiiv

Toote kuhi

Sprindi
{ilevaatamine

Sprindi
planeerimine

\ Sprindi
kuhi

Inkrement

Sprindi
teostamine

Pievane
Scrum

Joonis 7. Scrum’i raamistiku tegevused ja artefaktid. Autori koostatud.
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Joonisel 7 1k 25 on kujutatud kogu sprindi protsess, mille planeerimine algab toote kuhjast,
kust valitakse vilja need iilesanded, mida soovitakse jargmise sprindi jooksul valmis arendada.
Valikud toimuvad tavaliselt toote omaniku poolt médratud prioriteetide alusel. Valitud
tilesanded liigutatakse sprindi planeerimise kdigus sprindi kuhja. Sprindi ajal toimub nende
ilesannete arendamine ja implementeerimine ning sprindi tilevaatamine (sprint review), et
oleks vodimalik kiirelt ennctada ja lahendada tekkivaid probleeme ning seisakuid
arendustegevustes. Arendusmeeskond viib igapédevaselt 14bi liihikesi Scrum’i koosolekuid
(daily scrum) kogu sprindi viltel. Kui sprint on 10ppenud peaks valmis olema ka
arendusiilesanded sellises osas, et neid saab iile anda kliendile/kasutajale — toimub inkremendi
versiooni iileandmine kliendile (release, deployment). Parast sprindi 1dppemist toimub
retrospektiivi koosolek, kus vaadatakse tagasi 1oppenud sprindile ning analiiiisitakse nii hésti
lahendatud tilesandeid kui ka tekkinud probleeme, mis vdisid takistada meeskonnaliikmete
t60d. Koosoleku kiigus voib luua tegevuskava (action items), mis aitaksid valtida jargmiste

sprintide korral samu probleeme voi protsesse parandada.

Seega kokkuvdtlikult on sprindi planecerimiseks esimese asjana vaja prioritiseeritud toote

kuhja.
3.4.2. Toote kuhi

Toote kuhjas on &ra kirjeldatud kogu toote funktsionaalsus, mis on jaotatud véiksemateks
ilesanneteks ja on prioritiseeritud. Prioritiseerimisega tegeleb toote omanik. Tépsemalt on
toote kuhjas reastatud klientidele ja kasutajatele mdeldud featuurid ja funktsionaalsused, mis
tihtilugu on kirjeldatud kasutajalugudena (user stories) ning samuti parandamist vajavad
defektid, tehnilised tdiustused, uute teadmiste omandamised ja muud iilesanded, mida toote

omanik peab tdhtsaks [2].

Toote kuhjal on teatud omadused, mis seda lihtsast tegemist vajavate iilesannete loendist
eristavad [30]:

a) toote kuhja lisatud kasutajalugu loob alati kliendile, ettevotte omanikule ja
10ppkasutajale drilist voi tehnilist vadrtust — vairtuseta kasutajalood on ressursside
raiskamine ja tuleks toote kuhjast eemaldada;

b) toote kuhjas olevad kasutajalood on prioritiseeritud ning jérjestatud kdrgemast
madalamani — tdnu prioritectide madramisele saab toote omanik otsustada, mida

arendusmeeskond peaks jargnevalt arendama;
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c) kasutajaloo iiksikasjade tase soltub selle positsioonist toote kuhjas — tdpsemalt tuleks
médratleda ainult need nduded mis arendatakse jargmise paari sprindi jooksul;

d) kasutajalood on hinnatud — hinnangud mdjutavad hiljem sprindi planeerimise protsessi,
sprindi kuhja ja toodete viljaandmise plaane;

e) toote kuhi on né elav dokument, kuna see muutub ja areneb pidevalt — vajadusel
lisatakse toote kuhja uusi kasutajalugusid, véidakse muuta ja tdpsemalt méadratleda
olemasolevaid kasutajalugusid voi neid isegi kustutada;

f) toote kuhjas ei ole tegevuspunkte (action item) ega madala tasemega iilesandeid.

Et moista, millised on seosed iilesannete, kasutajalugude ja epic’ute vahel ning mida iga mdiste

tahendab, on joonisel 8 toodud néide.

Wishlist Theme

As a customer, | want to be able to have wishlists so that | can come Epic
back to buy products later P
.
- N
As a customer, | want to be able to As a customer, | want to be able to
save a product in my wishlist so that | view my wishlist so that | can buy Stories
| can view it again later items from it
— i — — — — — — T — — — T — — — T — T — — —. T s oo ottt
A n o o
‘. ]i oy’ - -
Put ‘Adel to wishlist Create new db to Cr‘eate page to Add ‘View wishlist’
button on each S display user’s p Tasks
store wishlist items AR link to homepage
product page wishlist
. A

Joonis 8. Seosed epic’u, kasutajaloo ja iilesannete vahel [23].

Teema (theme) votab kokku iiletildise arendust vajava valdkonna, milleks antud joonisel on
,,Wishlist* ehk sooviloend. Teema siinoniiiimina vdib kasutada vihmavarju mdistet (umbrella
feature), mis koondab enda alla konkreetse featuuri iilesanded ja kasutuslood. Selle alla on
tehtud epic, mis tépsustab kliendi vajadusi antud arendusvaldkonnas — kliendina soovin ma
luua sooviloendeid, et saaksin hiljem tagasi tulla ja endale meeldinud tooteid osta. Kuna epic
on ka tisna iildine ja ei anna tiit iilevaadet, mida tépselt peaks arendama, luuakse selle alla
omakorda kasutajalood (stories), mis tapsustavad, mida tahab klient sooviloendi puhul teha.
Kasutajalugu saab vaadata juba konkreetse ndudena, mida klient soovib ning mida oleks
voimalik sprindi jooksul arendada. Antud joonisel on iiheks kasutajaloo ndudeks — kliendina

tahan, et saaksin oma sooviloendit salvestada, et saaksin seda hiljem uuesti vaadata.
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Arendusiilesandena saab siit vélja lugeda sooviloendi salvestamise voimalust, kuid seda saab
omakorda tépsustada pisemate ja konkreetsemate iilesannetega (task). Naiteks tuleks lisada
kdigepealt nupp ,,Lisa sooviloendisse®, et klient saaks tooteid oma loendisse salvestada. Selleks
tuleb teha ka andmebaasis andmetabelite muudatusi, et oleks olemas salvestatud loend ning

selleks on tilesanne — 0o uus andmetabel, et talletada klientide sooviloendi tiksused.

Seega kokkuvotlikult voib kuuluda iihe teema ja epic’u alla {isna palju kasutajalugusid, mis
votavad kokku kliendi vajadused ning iga kasutajalugu voib olla jagatud viiksemateks

arendusiilesanneteks.

Kui Scrum’i meeskonnas on loodud suur hulk iiksusi, siis paratamatult tuleb suuta neid hallata
ning otsustada, kas hoida neid koiki iihes iildises toote kuhjas voi luua mitu vdiksemat toote
kuhja. Rubin [2] kasutab selleks ,,iiks toode, iiks toote kuhi reeglit, tipsustades, et igal tootel
peaks olema oma toote kuhi, mis vdimaldab kirjeldada kogu toodet ja arendada seda
prioriteetide jarjekorras. Samas peab Rubini sonul antud reegli rakendamisel olema ettevaatlik,
et ei kaoks praktiline ja toimiv toote kuhja struktuur ning kasutataks enda vajadustele vastavat

siisteemi.

Mike Cohn ja Roman Pichler on hea toote kuhja iseloomustamiseks kasutusele votnud

akroniitimi DEEP, kus iga tdhe taga peitub oma mate [8]:

a) Detailed appropriately ehk iiksikasjalikult defineeritud - need toote kuhja kasutajalood,
mida esmajirjekorras arendama hakatakse peavad olema piisavalt detailsed ja
moistetavad, et need saaks jargmisel sprindil 16puni viia. Rubin [2] lisab, et need
kasutuslood, millega saab hakata jargmises sprindis to6le, peavad olema viikesed ja
detailselt kirjeldatud, toote kuhja 15puosas olevad kasutuslood vdivad olla suuremad ja
iildisemalt kirjeldatud ning kui joutakse ldhemale nende t66sse votmisele, siis jagatakse

see viiksemateks ja detailsemateks iilesanneteks;

b) Emergent ehk arenev - toote kuhi ei ole staatiline, vaid on ajas pidevas arengus ja
muutumises. Kui aja jooksul kerkib esile uusi detaile, siis toote kuhja kasutuslugusid

lisatakse, eemaldatakse ja prioritiseeritakse timber;

c) Estimated ehk hinnanguline - toote kuhi on rohkem kui ainult nimekiri to6iilesannetest,
see on ka kasulik planeerimisvahend. Toote kuhja alumises otsas asuvad iilesanded ei
pruugi olla veel tdiesti selged, seega ei pruugi neile antud hinnangud olla ka nii tdpsed,
kui need hinnangud, mis on antud toote kuhja esimese otsa iilesannetele. Rubin [2]

tdiendab seda motet sellega, et toote omanik saab igale iilesandele antud hinnangut
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kasutada ka sisendina, et leida iga iilesande prioriteet toote kuhjas - enamike iilesannete
suurus hinnangud on antud kasutusloo punktidena (story points) voi ideaalsete paevade

arvuga (ideal days);

d) Prioritized ehk prioritiseeritud - toote kuhi peaks olema sorteeritud nii, et kdige
suuremat vaartust loovad iilesanded oleksid esimeste seas ja kdige vdhem véadrtust
loovad tilesanded toote kuhja 16puosas. Too6tades alati prioriteetide jarjekorras suudab
meeskond maksimeerida arendatava toote voi siisteemi vaartust. Lisaks on Rubin [2]
oelnud, et koiki tilesandeid ei ole mdistlik prioriteetide jarjekorda panna, kuna toote
kuhja 16puosa iilesandeid on raskem hinnata vdikse detailsuse astme tdttu ja seega oleks

kohustuslikus korras prioritiseerimine pigem aja raiskamine.

Et hallata toote kuhja ja seal olevaid iilesandeid vastavalt DEEP meetodile tuleb seda pidevalt

korrastada. Neid tegevusi tehakse toote kuhja tdiustamise, rafineerimise ja hindamise kdigus.
3.4.3. Toote kuhja hindamine

Toote kuhja hindamine ehk groomimine hdlmab endas kolme pohitegevust - toote kuhja
iilesannete loomist ja tdpsustamist ning iiksikasjade lisamist, toote kuhja iilesannetele
hinnangute andmist ja toote kuhja iilesannete prioritiseerimist [2]. Kdik need tegevused
muudavad toote kuhja, kuna vodidakse lisada uusi véiksemaid ja korgema prioriteediga
iilesandeid, jagada olemasolevaid suuremad iilesanded detailsemateks osadeks vdi koguni

voidakse moned iilesanded toote kuhjast eemaldada.

Groomingud toimuvad regulaarselt, neid juhib toote omanik ja sellest votavad osa erinevad
huvigrupid, Scrum Master ja arendusmeeskond. Groomingud toimuvad kdikide osapoolte
koostds, kuid 10plik otsustaja on toote omanik [2]. Rubin lisab [2], et head toote omanikud
moistavad, et koost6o soodustab olulisi dialooge erinevate osapoolte vahel ning aitab kasutada
nd mitmekesise isikute grupi kollektiivset intelligentsust ja véljavaateid, mis omakorda vdivad
esile tuua olulist teavet, mis muidu voiks kahe silma vahele jadda. Lisaks annab selline {ihine
arutlemine iga konkreetse iilesande juures koigile osapooltele ka selgema pildi, mida tuleb teha

ja milline on oodatav tulemus ning seeldbi vihendab tekkida voivaid arusaamatusi t66 kdigus.

Scrum’i raamistikus ei ole dra méaratud, kuna toote kuhja groomimised peaksid aset leidma,
vaid on lihtsalt viidatud, et see on pidev protsess, mis oma olemuselt on planeerimata tegevus
véljaspool esmaste tegevuste voogu [2]. Rubin on vilja toonud erinevaid olukordi ja osapooli,

kuna ja kellega voidakse groomida toote kuhja [2]:
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a) esmane grooming vOib toimuda iihe osana toote avalikustamise (release planning)

planeerimise ajal;

b) toote arendamise ajal v3ib toote omanik erinevate huvigruppidega groominguid teha

vabalt valitud sagedusega;

c) arendusmeeskonnaga tootades voib toote omanik planeerida regulaarsed koosolekud
(néiteks iiks kord nédalas, liks kord sprindi jooksul) toote kuhja tdiustamiseks, mis
tagab korrapdrase ajakava ja vdimaldab meeskonnal sprindi planeerimisel sellega

arvestada;

d) monikord eelistavad meeskonnad hajutada groomingu tegevusi iile kogu sprindi, selle
asemel, et teha seda konkreetses ajavahemikus ja vdivad inkrementaalset groomingut

teha ka iga pdev parast oma igapdevase Scrum’i (daily scrum) tegevusi;

e) moned meeskonnad leiavad, et groomingut vOiks teha ka iihe osana sprindi
ilevaatamise (sprint review) ajal, kuna kdik asjaosalised saavad siis parema iilevaate
sellest, kus etapis oma tootega ollakse ja kus soovitakse olla (lisades juurde toote kuhja

iilesandeid voi muutes juba olemasolevaid).

Et groomingu ajal antavaid hinnanguid kirja panna, on vaja ka kokkulepitud iihikuid, mida

kasutada.
3.4.4. Hinnangu iihikud

Selleks, et hinnata iilesande raskust ja komplekssust kasutatakse kahte erinevat ldhenemist:
kasutajalugude punkte ehk story point’e ja ideaalse pdeva moodet [2]. Molemaid ldhenemisi
moddetakse numbriliste ithikutena ja iga meeskond saab ise médratleda neid oma parima
drandgemise pohjal - liks meeskond voib méiratleda iilesandeid ideaalse toOpédeva iihikuna
(paev ilma igasuguste katkestusteta, koosolekuteta, e-mailidele vastamisteta jne), samas teine
meeskond voib méératleda seda ideaalse toonddala tihikuna ning kolmas meeskond voib story
point’i thikuna méaratleda kombinatsiooni kasutajaloo keerukusest ja suurusest [11]. Cohn
[13] eelistab tilesande hindamiseks kasutada ideaalse toopdeva moddet, mis annab numbrilise
hinnangu, kui mitu pdeva mone iilesande tegemiseks kulub. Tema sonul on iilesannet ideaalse
pdevana lihtsam hinnata, kui kasutada kogu kuluva aja mdddet, kuhu on ka sisse arvestatud
erinevad koosolekud, vahele tulevad iilesanded, e-mailidele vastamised jne. Rubini [2]
kogemuste pohjal kasutavad 70% ettevotetest, kellega tema on té6tanud, story point’e, mis

votavad arvesse nii iilesande keerukust kui ka suurust ning iihendavad need iiheks suhtelise
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suuruse mooduks, mille abil {ilesandeid hinnata ja omavahel vorrelda. Tema arvates on ideaalse
aja mootme kasutamise puhul risk véaraks tdlgendamiseks ehk neid ideaalseid paevi hakatakse

kaardistama kui kalendripéevi.
3.4.5. Planning Poker ehk varjatud ajahinnangute andmine

Varjatud ajahinnangute andmine on tehnika, mida kasutatakse iilesannete hindamisel ja
suhtelise suuruse iihiku méidramisel. Seda konsensusel pohinevat tehnikat tutvustas
esmakordselt James Grenning [15] ja laiemalt on seda populariseerinud Mike Cohn [2].
Grenning [15] on antud tehnikaga lahendanud kaks probleemi, mis iilesannete hindamisel tihti
ette tulevad - hinnangute andmine votab viga kaua aega ja kogu meeskond ei pruugi hinnangu

andmisel osaleda. Antud tehnika lahendab need probleemid jargnevalt [15]:

a) koigepealt loetakse ette iilesanne/kasutajalugu kliendi poolt ning vajaduselt toimub

arutelu, mis tdpsustab seda iilesannet/kasutajalugu vastavalt vajadusele;

b) seejdrel kirjutab iga arendaja ja/voi meeskonnaliige oma prognoosi markmekaardile

ilma seda teistega arutamata;

c) kui koik on oma hinnangu kirja pannud, pooratakse kaardid timber ja hinnangud

avalikustatakse;

d) kui hinnangud iihtivad ja ollakse konsensusel, siis antud tilesande/kasutajaloo hinnang

registreeritakse ja liigutakse edasi jargmise lilesande/kasutajaloo hindamise juurde;

e) kui hinnangud ei iihtinud, saab meeskond arutada lahknevaid hinnanguid, avaldada
arvamust oma hinnangu suhtes ja jouda thiselt konsensusele, milline voiks antud

iilesande/kasutajaloo hinnang olla.

Et seda tehnikat kasutada, tuleb kokku leppida ka hindamisskaala, mida kasutatakse. Grenningi
[15] loodud skaalat 1,2,3,5,7,10 ja o (Iopmatus) saab kasutada nii story point’ide kui ka
ideaalsete pdevadena hindamisel ning see aitab hinnangu suuruse hoida alla 2 nddala ning kui
tilesanne/kasutajalugu hinnatakse pikemaks, kasutatakse 10pmatuse kaarti. Kdige sagedamini
kasutatakse Mike Cohni poolt vilja pakutud skaalat [2], mis pohineb osaliselt modifitseeritud
Fibonacci jérjestusel 1,2,3,5,8,13,20,40,100 ning erisiimbolitena kasutatakse samuti 1dpmatust
(tdhistab vdga suurt hinnangut, mida ei ole motet numbriliselt hinnata), ? (néitab, et meeskonna
liige ei saa iilesandest aru ja palub toote omanikul anda tidiendavaid selgitusi) ja m (pii - viide
inglise keelsele viljendile pie = pirukas; kasutatakse siis, kui meeskonna liige on véisinud ja

nidljane ning vajab pausi). Alternatiivselt kasutatakse ka ruutu tdstetud skaalat 1,2,4,8,16,32.
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Scrum’i meeskonnas teostatakse planeerimist sarnaselt Grenningi tutvustatud tehnikale [2]

paari muudatusega:

a) toote omanik on see, kes valib lilesande ja loeb selle ette arendusmeeskonnale,
vajadusel annab lisa selgitusi ning vastab arendusmeeskonna poolt esitatud

kiisimustele;

b) Scrum Master toetab meeskonda ning vajadusel aitab neid paremini kaasata

hindamisprotsessi;

Antud protsessi kasutamine paneb kdiki meeskonnaliikmeid arutlustel mottega kohal olema ja
kaasa to6tama, kuna igaiiks peab oskama pohjendada ka oma hinnangut juhul, kui need ei {ihti
iildsuse poolt antud hinnangutega. Lisaks peaksid koik tekkivad kiisimused saama ka koheselt

vastuse ning seeldbi on selgem visioon, mida iilesandes/kasutajaloos arendajalt oodatakse.

Microsoftis 1dbi viidud juhtumiuuringu [31] tulemustest ndhtub, et kui tavaliselt on {ilesannete
hindamine projekti alguses iisna keeruline ja suure hindamisvea protsendiga, kuna esineb
teadmatust, ebakindlust ja projekti edenedes ning uusi teadmisi saades muutuvad antud
hinnangud tipsemaks, siis antud tehnikat kasutades on suudetud hindamisel tehtud vigade
protsent hoida tisna madalal juba projekti algusest saati. Juhtumiuuringus osalenud
meeskonnad pdhjendasid seda pdhjalikuma eeltddga, nagu nditeks funktsionaalsuse nduete
viiksemateks ja detailsemateks osadeks jagamisega, et neid oleks vdimalik valmis teha iihe

iteratsiooni jooksul.

Kokkuvdtlikult ei ole oluline, kuna toimub toote kuhja grooming vaid tdhtis on, et tilesanded
oleks piisavalt hasti kirjeldatud ja arusaadavad ning grooming toimuks hdlmates erinevaid
osapooli ja huvigruppe, kes tlilesannetele hinnanguid annavad. Lisaks peab nendel osapooltel
olema selge visioon, mille alusel iilesandeid hinnatakse (ideaalne paev vs story point) ja milline
on kasutatav hindamisskaala. Parast hindamisi voib toote kuhjas 10puks olla mitmete nédalate
ja ka kuude jagu iilesandeid ning neid hakatakse prioriteetide jirjekorras maéddrama

eelseisvatesse sprintidesse. Neid tegevusi tehakse sprindi planeerimise kéigus.
3.4.6. Sprindi planeerimine

Sprindi planeerimine hdlmab endas toote kuhjast iilesannete valimist, mida arendusmeeskond
voiks jargmise sprindi kdigus valmis teha ning kliendile iile anda. Sprindi planeerimise
koosolek toimub perioodiliselt ning kestab ligikaudu 1 tund iga sprindi nddala kohta [11].

Koosolekul osalevad toote omanik, Scrum Master ja kogu Scrum’i arendusmeeskond ning
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meeskonna kutsel vdivad osaleda ka vilised huvigrupid, ehkki see on iisna haruldane [10].
Planeerimise kdigus jagab toote omanik sprindi esialgset eesmaérki, tutvustab prioritiseeritud
toote kuhja ja vastab kiisimustele, mis meeskonnal voivad tekkida toote kuhja osas [2].
Arendusmeeskond seevastu tootab usinalt selle nimel, et pakkuda vélja omapoolne realistlik
ndgemus sellest, mida nad on vdoimelised uue sprindi jooksul édra tegema [2]. Scrum Master’i
roll on planeerimise koosolekul olla pigem coach, jilgida planeerimise tegevusi, kiisida
uurivaid kiisimusi ning holbustada eduka tulemuse tagamist nii planeerimise tegevusel kui ka

arendusmeeskonna vilja pakutud plaani realistlikkuse tagamisel [2].

Scrum Guide [7] tipsustab, et planeerimine toimub kogu Scrum’i meeskonna koostods ning
toote omanik peab tagama, et kdik kohalviibijad on ette valmistunud ja valmis arutama,
millised on toote kuhja koige tdhtsamad iilesanded ning kuidas need on seotud toote
eesmirkidega. Lisaks peab toote omanik olema valmis selgitama meeskonnale kdige korgema
prioriteediga lilesandeid ja kasutajalugusid ning heaks suuniseks loetakse seda, kui toote
omanik on valmis tutvustama vdhemalt kahe sprindi jagu prioriteete ja iilesandeid [10].
Siinkohal eeldab Huether [11], et toote omanik on planeerimise koosolekuks valmistunud,
madrates dra kdige suurema vairtusega lilesanded ja tootab selle nimel, et need oleksid valmis
meeskonnale tutvustamiseks. Lisaks on ta vilja toonud punktid, mida v3iks toote omanik iga

tilesande juures enne planeerimise koosolekut iile vaadata [11]:
a) madrata kasutajaloo ligikaudne story point vaértus;
b) eemaldada sGltuvused teiste iilesannetega/kasutajalugudega;
C) luua testitavad ndited;
d) defineerida vastuvStukriteeriumid (acceptance criteria);
e) viia tilesanne vastavusse INVEST kriteeriumitega.

Lithendit INVEST kasutatakse kasutajalugude kvaliteedi hindamiseks [12] ning iga tdht selles
sOnas viitab iihele kriteeriumile. Mike Cohn [13] on pikemalt lahti seletanud Bill Wake [14]
poolt 2003. aastal kirjeldatud tdhed ja lithendid hea kasutusloo jaoks:

a) Independent ehk soltumatu - tuleks véltida erinevate sdltuvuste tekitamisi erinevate
kasutajalugude vahel. Kasutajalugude vahelised soltuvused toovad endaga kaasa
prioriteetide seadmise ja planeerimise probleeme ning lisaks on ka nende

kasutajalugude hindamine raskem. SSltuvuste korral on vdimalik neid lahendada kahte
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b)

d)

moodi - kas tihendada soltuvad kasutajalood iiheks suuremaks, kuid iseseisvaks

kasutajalooks voi leida kasutajalugude tiikeldamiseks erinev viis/dimensioon.

Negotiable ehk labirddgitav - kasutajalood ei ole kirjalikud lepingud, mida arendatav
tarkvara peab rakendama, vaid need on pigem jutukaardid (story cards) funktsioonide
lihikirjeldustega, mille iiksikasjad tuleb 1abi rddkida kliendi ja arendusmeeskonna
vahel. Jutukaartide puhul on tegemist pigem meeldetuletusega kliendiga detaile
arutada, mitte liksikasjalike nduete kirjeldusega ning seega peaks jutukaart sisaldama
iihte-kahte fraasi, mis tuletavad meelde vestluse teemat ning mérkuseid vestluse kdigus

lahendatavate probleemide kohta.

Valuable ehk vaartuslik kliendile ja kasutajatele - igaiiks hindab kasutajalugu enda
jaoks erinevalt, seega peab hea kasutajalugu olema viirtuslik nii kliendile kui ka
kasutajale, mitte ainult arendusmeeskonnale. Arendusmeeskonnale kirjutatud
kasutajalood keskenduvad tihti tehnoloogilistele aspektidele, mis ei pruugi olla
kasulikud ja arusaadavad klienditele ja kasutajatele, et nemad omakorda oskaksid
prioritiseerida neid kasutuslugusid oma areduskavasse. Ehk selle asemel, et Kirjutada
“Kogu veakdsitlus toimub iihiste klasside komplekti kaudu” voiks parem kasutajalugu
olla “Kodik vead esitatakse kasutajale jdrjepidevalt”. Parim viis tagamaks, et iga
kasutajalugu oleks kliendile voi kasutajale véartuslik, oleks lasta kasutuslugu kliendil

endal kirjutada.

Estimable ehk hinnatav - on oluline, et arendusmeeskond oskaks hinnata kasutajaloo
suurust ja aega, mis kulub selle kasutajaloo muutmiseks todtavaks inkremendiks. See
eeldab, et arendusmeeskonnal on selleks vajalikud teadmised (nii valdkonna- kui ka
tehnilised teadmised) ning kasutajalugu ei ole liiga suur. Suured kasutajalood voib kirja
panna tihe epic’u alla, mis on kohatdide (placeholder) voi meeldetuletus siisteemi

suurte osade kohta, mida tuleks kliendiga arutada.

Small ehk viike - kasutajaloo suurus on oluline, sest kui kasutajalugu on kas liiga suur
voi liiga véike, siis ei saa neid planeerimisel kasutada. Samamoodi on raske to6tada
epic’utega, kuna need vdivad sageli sisaldada mitut kasutajalugu. Kasutajalugude
suuruse muutmiseks voiks liiga véikesed kasutajalood liita kokku iiheks suuremaks
kasutajalooks ning vastupidi epic’u puhul voiks kasutajalood jagada viiksemateks

osadeks.
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f) Testable ehk testitav - kasutajalood tuleb kirja panna nii, et need oleksid ka testitavad.
Testide edukas 1dbimine tdestab, et arendusmeeskond on kasutuajaloo edukalt valmis

saanud. Vdimaluse korral peaksid testid olema automatiseeritud.

Seega peaks toote omanik enne planeerimist kindlaks tegema, et planeeritavad iilesanded looks
vadrtust, neil ei oleks sdltuvusi mdne teise iilesandega, need oleks piisavalt véikesed ja
hinnatavad ning neid oleks vdimalik testida vastavalt vastuvotukriteeriumitele. Kui mdni
tilesanne on liiga suur, nii et seda ei ole voimalik iihe sprindi jooksul valmis saada, peaks selle

planeerimisest kdrvale jdtma ja/voi selle vdiksemateks osadeks tegema.
Pdhilised 3 teemat, mida planeerimise kdigus arutatakse on [7]:
1. Miks see sprint on véartuslik

Toote omanik teeb ettepanekud, kuidas toode saaks jargnevas sprindis vaértust ja kasulikkust
suurendada. Seejérel teeb kogu Scrum’i meeskond koostd6d sprindi eesméargi madratlemiseks.
Sprindi eesmérk on lithike, 1-2 lause pikkune kirjeldus sellest, mida meeskond soovib jérgmise
sprindiga saavutada [10]. Tdnu sellele on vdimalik anda kiire iilevaade erinevatele
huvigruppidele, mis véirtust antud sprint loob. Sprindile seatud eesmirk tuleb 10plikult

vormistada enne sprindi planeerimise 16ppu.
2. Mida selles sprindis on voimalik &ra teha

Aruteludes toote omaniku ja arendusmeeskonna vahel valitakse toote kuhjast iilesanded, mida
kaasata eelseisvasse sprinti. Scrum’i meeskond voib neid iilesandeid selle protsessi juures veel
ka téapsustada, mis omakorda suurendab arusaamist, mida selles lilesandes oodatakse. Sprindi
jooksul voimalike tehtavate iilesannete mahu valimine voib olla keeruline protsess, kuid mida
rohkem arendusmeeskond vdtab arvesse varasemaid kogemusi ja suutlikkust eelnevates
sprintides, seda lihtsam on neil hinnata oma voimekust jirgnevaks sprindiks ja seda tdpsemalt
prognoosida. Selleks, et hinnata juba kiipse meeskonna voimalikku panust sprindis, saab
kasutada kombinatsiooni meeskonna liikmete saadavalolekust (availability) ja kiirusest
(velocity), samas kui uued meeskonnad ei pruugi teada oma Kiirust, peaks nende puhul
prognoose tegema nende suutlikkuse (capacity) pohjal [11]. Meeskonna kiirust moddetakse iile
pikema ajaperioodi (iile mitme sprindi) ning seda tehakse iilesannetele antud hinnangute (story
points) ja vastavalt sprindi jooksul valmis saadud iilesannete hinnangute summa leidmisel ehk
kui sprindis X tehti valmis 2 iilesannet, mille hinnangud olid vastavalt 5 ja 13 story point’i, siis

loetakse meeskonna kiiruseks (velocity) 18. Sellest 1dhtuvalt saab ka uute sprinti planeerida
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iilesandeid, mis summaarselt annavad kokku 18 (eeldusel, et kdik samad meeskonnalitkmed

on olemas, kelle t66 pdhjal eelnev kiiruse iihik on saadud).
3. Kuidas valitud t66d saavad tehtud

Igale toote kuhjast valitud iilesandele kavandab arendusmeeskond to6iilesanded, mis oleks vaja
teha, et see inkrement saaks sprindi jooksul valmis. Seda tehakse sageli toote kuhja iilesande
viiksemateks osadeks jagamise teel, mille tegemine votaks arendusmeeskonnal aega kuni 1
paev. Kuidas see vdiksemateks osadeks jagamine kéib on arendusmeeskonna padevuses. Rubin
[2] toob vilja kaks reeglit, mille alusel voiks toote kuhjast iilesandeid valida - esimene
lahenemine oleks sprindi eesmaérgist 1dhtuvalt ehk valitakse neid {ilesandeid, mis on kooskdlas
eesmargiga ning teine lahenemine (kui puudub sprindi eesmérk) oleks valida iilesandeid toote

kuhja tilaosast ehk koige korgema prioriteediga tilesanded.
3.4.7. Sprindi kuhi

Sprindi kuhi on sarnane toote kuhjaga. Sprindi kuhja valitakse iilesanded toote kuhjast sprindi
planeerimise kidigus vastavalt {llesannete prioriteetidele ja groomingu kdigus antud
hinnangutele ning sprindi kuhjas olevad {iilesanded tuleb valmis saada iihe sprindi jooksul.
Rubin [2] lisab, et toote kuhjast ei tohiks sprindi kuhja valida selliseid iilesandeid, mida ei ole
voimalik sprindi jooksul valmis saada ehk ei alustata seda, mida ei suudeta 10pule viia.
Siinkohal jouame uuesti INVEST kriteeriumi S tdheni, mis tdhistas vidikest lilesannet ehk kui
valitud {ilesanne on liiga suur, aga seda soovitakse ikkagi sprinti votta, tuleks proovida seda
tilkeldada véiksemateks ja iseseisvateks osadeks, mida on voimalik arendusmeeskonnal valmis

saada.

Kui sprint on alanud, siis tohib ainult arendusmeeskond sprindi kuhja iilesandeid juurde lisada
[13], kuna nemad teavad koige paremini, millal nad on oma t66dega planeeritud ajast ette

joudnud ja suudaksid mone iilesande lisaks votta.
3.4.8. Sprindi teostamine

Sprindi teostamine algab pérast sprindi planeerimist ja teostamiseks loetakse kogu t66d, mida
Scrum’i meeskond planeeritud sprindi ajal teeb ning mille 16puks peaks olema loodud vaértust
vastavalt nendele inkrementidele, mis on valmis saadud. Siinkohal mangivad suurt rolli eelpool
kirjeldatud arendusmeeskonna omadused, eelkdige olla iseorganiseeruvad ja omada piisavaid
oskusi, et otsustada kuidas ja mis vahenditega téita sprindi jaoks seatud eesmirgid ja sprindi

16puks valmis saada tootavad inkremendid. Scrum Master saab arendusmeeskonda vajadusel
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juhendada ja abistada tekkivate takistuse eemaldamisel. Toote omanik peab sprindi teostamise
ajal olema kittesaadav selgitavatele kiisimustele vastamiseks, vahepealse t60 iilevaatamiseks
ja arendusmeeskonnale tagasiside andmiseks, sprindi eesmérgi korrigeerimise arutamiseks, kui
muutuvad tingimused seda nduavad ja veendumaks, et toote kuhja {iilesannete

vastuvotukriteeriumid on tdidetud [2].

Sprindi eesmérgi tditmiseks on arendusmeeskonna kohustus hallata t66 voogu ning langetada
otsuseid, kui mitut iilesannet peaks paralleelselt t66s olema, millal peaks mone konkreetse
iilesandega alustama, milliseid t6id tuleb teha ja kes seda tegema peaks [2]. Samuti ei tohiks
siin unustada eelpool mainitud musketiride suhtumist ehk toodiilesandeid jagatakse kiill
arendusmeeskonna sees, kuid 10ppeesmérk peaks koigil olema iihine - sprindi eesmérgi

tditmine.

Selleks, et koigil arendusmeeskonna liikmetel oleks iilevaade, kuidas eesmirgi poole
liigutakse, on hea lédbi viia lithikesi igapdeva koosolekuid ehk daily scrum’e. Neid koosolekuid
peetakse tavaliselt voimalikult vara hommikul (kell 9:00 voi 9:30), kuid siiski parast seda, kui
kogu meeskond on té6le saabunud ning osalema peavad koik arendusmeeskonna liikmed,
kaasa arvatud toote omanik ja Scrum Master [13]. Koosolekud hoitakse voimalikult lithikesed,
tavaliselt 10-15 minutit, aga mitte rohkem kui 30 minutit ja selleks, et koosolekud ei veniks
pikemaks, peetakse neid koosolekuid tihti ka seistes [13]. Sellest ka alternatiivne nimetus
stand-up meeting ehk piistijala koosolek. Koosoleku ajal vastab iga meeskonnaliige kolmele

kiisimusele [13]:
1. Mida sa tegid eile?
2. Mis on sul tina plaanis teha?
3. Millised takistused segavad sul t66 tegemist?

Sellistele kiisimustele vastamine annab véga kiire ja lihtsa {ilevaate iga meeskonnaliitkme t60st
ja plaanidest eesmérgi tditmiseks. Samuti saab tOstatada takistusi ja probleeme, mis t60
tegemist takistavad. Kuna Scrum Master on ka nendel koosolekutel kohal, saab ta votta siin

juhtiva rolli nende takistuste eemaldamiseks.

Lisaks igapidevastele koosolekutele peaks sprindi progressi kohta omama ka visuaalset
tilevaadet [2]. Selleks vdib kasutada erinevaid graafikuid ja lilesannete tahvleid (task board)
nagu on toodud joonisel 9 Ik 38. Visuaalselt annab selline tahvel kiire iilevaate, mis seisus
iilesanded on ja millega oleks veel vaja tegeleda. Koik sprinti planeeritud iilesanded on esialgu

tegemist vajavate iilesannete tulbas ning tlilesande seisu muudab arendusmeeskonna liige, kes
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sellega tegelema hakkab. Ehk kui ta alustab t66d iilesandega, siis liigutab ta selle “T606s” tulpa
ja kui iilesanne vastab vastuvotukriteeriumitele, siis liigutab ta selle vastavalt “Tehtud” tulpa.

Iga arendusmeeskond vaib antud tahvlit luua vastavalt oma vajadustele ning detailsuse astmele.

Toote kuhja
iilesanded

—— ——
Featuur A Ulesanne A.2 Ulesanne A.7 Ulesanne R.2
- - )
— ——
Featuur R Ulesanne R.3 Ulesanne G.4
- )

—

Planeeritud Toos Tehtud

Featuur G

——

Joonis 9. Niidis ulesannete tahvel. Autori koostatud.

Lisaks kasutatakse tihti sprindi progressi visualiseerimiseks ka t66 edenemise ehk burndown
graafikut [2], mis eeldab, et sprindi teostamise ajal virskendavad arendusmeeskonna litkmed
iga pdev hinnangut selle kohta, millises mahus on jdidnud iilesannet veel tdita, enne kui selle
10petada saab. Kui iilesanne on 10petatud, vaheneb ka kogu hinnangu maht selle vorra. Joonisel

10 on toodud niide antud graafikust.

6Pr'mt Burndown

I

Effort remaining

we Baseline
= Remaining Effort

days
Joonis 10. Sprindi t66 edenemise graafik [16].
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Iga sprindi alguses on teada, milline on planeeritud lilesannete kogu maht, mida kujutatakse
vertikaalsel teljel (effort remaining)ja horisontaalsel teljel on sprindi pikkus paevades (days).
Kuna t66 hulk peaks pidevalt vihenema, siis ideaalsel juhul peaks saama sprindi viimase paeva
10ppedes ka koik iilesanded valmis. Seda néitab joonisel katkendlik trendi joon (baseline) ning
sellele lisatakse reaalne sprindi hetkeseis, mis nditab, millises tempos on saadud valmis
iilesandeid (allapoole liikkumine) ning kas on tekkinud seisakuid (horisontaalne litkumine) voi
korvalekaldeid uute iilesannete lisamise ndol (tagasi iilespoole liikumine). Analoogselt
kasutatakse ka sprindi burnup graafikut, kus eesmirk on vertikaalsel teljel ja tehtud toode

graafiku joon liigub iilespoole eesmérgi suunas.

Sprindi 16ppemise ldhedal viib meeskond 14bi kaks olulist n kontrolli ja kohanda tegevust -
sprindi ilevaate (keskendub tootele) ja sprindi retrospektiivi (keskendub kasutatavale

protsessile) [2]. Sprindi teostamise 10ppedes peaks olema tdidetud sprindi eesmark.
3.4.9. Sprindi lilevaade

Sprindi iilevaade toimub iga sprindi tsiikli 16pu ldhedal ja tavaliselt enne sprindi retrospektiivi
nagu on kujutatud joonisel 7 Ik 25. Seda peetakse iiheks olulisemaks dppimiskohaks Scrum’i
raamistikus, kuna see annab kdigile arenduse osapooltele vdoimaluse kontrollida ja kohandada
seni valmis tehtud toodet ning teha mirkuseid, ettepanekuid ja diskuteerida, kuidas toote
arendusega edasi liikuda [2]. Sprindi iilevaate koosolekul vdivad osaleda lisaks toote
omanikule, Scrum Master’ile ja arendusmeeskonnale ka koik teised huvitatud osapooled
(nditeks juhtkond, kliendid) [2]. Sprindi iilevaate koosolek on informaalne ning tavaliselt on
selle koosoleku iiheks osaks uute funktsioonide nditamine ehk demo [13]. See tihendab, et
arendusmeeskonna litkkmed tutvustavad sprindi jooksul tehtud funktsionaalsust ning néitavad,
kuidas see ka reaalselt to6tab. Rubini [2] sonul ei ole sprindi iilevaade pelgalt sprindi demo,
milleks seda koosolekut sageli sildistatakse, vaid kdige olulisem aspekt on siigavuti minev
arutelu ja koostdd osalejate vahel. Samas annab arendusmeeskonna poolt demonstreeritud

lahendus hea pinna kiisimuste kiisimiseks, tdpsustuste tegemiseks ja pikemaks aruteluks.

Eelt66 sprindi iilevaate koosolekuks hdlmab endas digete inimeste kutsumist, koosoleku aja
kirja panemist, kinnitust, et sprinti planeeritud t66d on valmis ning demonstratsiooniks
valmistumist ja kindlaks ma4ramist, kes mida esitleb [2]. Oigete inimeste kutsumine annab
koige parema otsese tagasiside tehtud toole ja uutele ettepanekutele. Sprindi {ilevaate ajal
demonstreeritakse ainult neid tlesandeid, mis on saanud valmis ehk mis vastavad varem

kirjeldatud vastuvotukriteeriumitele. Rubini [2] arvates peaks 16ppkokkuvdttes olema toote
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omanik see, kelle kohustus on enne sprindi iilevaadet digel ajal kinnitada, kas iilesanne vastab

nendele kriteeriumitele ja kas see funktsionaalsus on valmis demonstreerimiseks.

Radigan [17] lisab, et funktsionaalsuse demonstreerimine annab suurepérase vdimaluse
meeskonna saavutuse tdhistamiseks ning iihise meeskonna tunde suurendamiseks. Positiivsust
ja tunnustust lisab Gongalvesi [ 18] sonul ka toitude ja jookide pakkumine nendel koosolekutel,
mille eest peaks hoolitsema Scrum Master. Selline korraldus on eelkdige moeldav pikemate
koosolekute puhul. Schwaber ja Sutherland [7] on Scrum’i raamistikus mirkinud sprindi
ilevaate koosoleku maksimum ajaks 4 tundi, kui tegemist on {ihe kuu pikkuse sprindiga.

Vastavalt sellele, kui lithike on sprint, muutub ka sprindi iilevaate koosoleku pikkus.
3.4.10. Sprindi retrospektiiv

Kui sprindi iilevaade keskendus tootele, siis parast lilevaadet toimuv retrospektiiv keskendub
protsessidele, mille kaasabil toodet tehakse. Schwaber ja Sutherland [7] diitlevad, et
retrospektiivi eesmark on kavandada voimalusi ja tegevusi sprindi kvaliteedi ja tohususe
suurendamiseks. Kaasaegsete retrospektiivide tutvustajaks peetakse Norm Kerthi [19], kes on
véilja andnud ka késiraamatu projekti retrospektiivi koosoleku ldbiviimiseks. Oma
késiraamatus kirjeldab Kerth [19], et parim aeg retrospektiivi jaoks on {iks kuni kolm nédalat
peale projekti 10ppu ning kindlasti enne uue projekti algust. Seega saab seda vastavalt laiendada
ka Scrum’i raamistikku ning retrospektiivi 1dbi viia peale sprindi Ioppu. Schwaber ja
Sutherland [7] on Scrum’i raamistikus méarkinud sprindi retrospektiivi koosoleku maksimum
ajaks 3 tundi, kui tegemist on iihe kuu pikkuse sprindiga. Vastavalt sellele, kui lithike on sprint,
muutub ka retrospektiivi koosoleku pikkus, kuid rusikareegliks loetakse 45 minutit iga sprindi
nddala kohta [20].

Rubini [2] arvates on retrospektiiv iiks olulisemaid ja samas kdige vahem hinnatumaid tegevusi
Scrum’i raamistikus. Tema sdnul ei pea retrospektiiv olema iildse raske tseremoniaalne
protsess, vaid voib ka olla lihtne meeskonnaliikmete kokkusaamine ja selliste kiisimuste

arutelu nagu [2]:
a) Mis toimis selles sprindis hésti ja mille tegemist me tahaksime jatkata?
b) Mis ei toiminud selles sprindis hésti ja mille tegemist me tahame 1opetada?
€) Mida me voiksime tegema hakata voi mida me peaksime parandama/tdiustama?

Kuna retrospektiivi koosolekul osaleb kogu Scrum’i meeskond [2] ehk toote omanik, Scrum

Master ja koik arendusmeeskonna litkmed (vélised osapooled peaksid osalema vaid Scrum’i
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meeskonna kutsel), siis antud kiisimused annavad hea pinna iihiseks aruteluks ja analiiiisiks.
Rubin [2] lisab, et retrospektiiv seisneb eelkdige ikkagi Scrum’i meeskonna protsesside
parendamises, mitte inimeste siliiidistamises vOi noomides individuaalset kditumist. Analiiiisi
tulemina saab kirja panna ka tihiselt kokku lepitud punktid (action items), mis tegevusi ja kelle
poolt tuleks teha, et protsesse parendada ja uutes sprintides mitte enam vanu vigu Korrata.
Samuti peaks retrospektiivi ajal votma aega ka eelmise retrospektiivi ajal kirja pandud

parendustegevuste lilevaatamiseks, kas need on saanud tdidetud [2].

Kokkuvotlikult annab retrospektiiv iilevaate Scrum’i meeskonnale, kui hésti on suudetud
Scrum’i raamistikku oma t60s kasutada, kui hésti tdidab iga meeskonna liige oma rolli ja

kohustusi ning mis osas tuleks protsesse parendada.
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4. Scrum’1i raamistiku praktikas kasutamine

Playtech Estonia OU kuulub iihtsesse Playtech gruppi ja loob mingutarkvara, platvormi ja
terviklahendusi maailma suurimatele manguoperaatoritele. Playtechis todtab tile 6000 inimese
19 asukohas iile maailma. Playtechile pandi alus 1999. aastal Tartus ning kuni 2006. aastani oli
Eesti iiksus ettevotte ainuke arenduskeskus, seega on Playtechi edulugu alguse saanud just
Eestist. Playtechi Eesti iiksus on tdnaseni grupi iiks suurimaid ja olulisemaid arenduskeskusi
ning Tartu ja Tallinna kontorisse on koondunud grupi arendus-, tootmis- ja teenindusiiksused.
Uks Playtechi driiiksustest on IMS (Information Management System), mille alla kuulub ka
Data Services and Reporting (DSR) osakond. [21]

Autor osales koikides Scrum’i raamistikus maérgitud tegevuste koosolekutel, mida antud
osakonnas rakendatakse ning analiilisis dokumentatsiooni, mida osakonnas Scrum’i
kasutuselevotu kdigus on talletatud, et saada iilevaade raamistiku rakendamise hetkeseisust ja

tehtud tegevustest.

Jargnevates peatiikkides antakse liihitilevaade DSR osakonnast ning pikem iilevaade Scrum’i

raamistiku kasutamisest ja oma todks kohandamisest DSR osakonna néitel.
4.1. Osakonna iilevaade

DSR osakond on tiks viike osa kogu IMS osakonnast, kes tegelevad igapdevaselt Playtechi
poolt pakutava platvormi arendamisega. Igapédevane t66 toimub inglise keeles ning kasutatakse
inglise keelseid termineid ja ametinimetusi. Ulevalt alla loetaval hierarhilisel joonisel 11 on

vélja toodud DSR osakonna alluvused, meeskonnad ning juurde lisatud Scrum’i rollid.

Delivery
manager

_______________________________________

f ScrumMaster :: Toote omanik ‘|J Toote omanik H Toote omanik ‘::' Toote omanik ‘:
! y : ——\ i r D ! !
1 DevOps team i | Product Management | Reporting services l: Event Platform :I Quality assurance :
. lead :: team lead : team lead :| team lead :: team lead :
| e S— /f'\\ ______________ ,"\\\___________//J‘ ____________ )
S uinirinininirininiainiaiaie ettt
* Arendusmeeskond ~ Toote omanik T * Toote omanik T *

1 !
1 ] I ] I
1 1 I [ 3!
1 2 meeskonna | 3 meeskonna ! 9 meeskonna 1 £ meeskonna 1 5 meeskonna
.. .- | . - | .
. liiget . liiget | liiget | liiget | liiget
1 1
: ] , ] ,
1

________________________

S ——

__________________________________________________________________________

Joonis 11. Ulevaade DSR osakonnast ja rollidest. Autori koostatud.
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Osakonda juhib delivery manager, kelle otseses alluvuses to6tab viis meeskonna juhti (team
lead) ning igal meeskonna juhile allub oma meeskond (joonisel kuvatud meeskonna juhi all
tema meeskonna litkmete arv). Lisaks on joonisele 11 mérgitud Scrum’i meeskonna rollid —
punasega margitud Scrum Master’i rolli kannab DevOps meeskonna juht; rohelisega margitud
toote omaniku rolli kannab product management meeskonna juht, reporting services
meeskonna juht, event platform meeskonna juht, quality assurance meeskonna juht ning lisaks
kaks meeskonna liiget; sinisega margitud arendusmeeskonnaks loetakse koiki meeskonna
liikmeid.

Meeskonnad jagunevad vastavalt tooililesannetele analiiiisiga seotud meeskonnaks (product
management), arendusega seotud meeskonnaks (reporting services, event platform),
testimisega seotud meeskonnaks (quality assurance) ja probleemide lahendamisega seotud
meeskonnaks (DevOps). Kokku on igapédevaselt osakonnas 33 inimest, suveperioodidel on
lisaks ka praktikandid ning osakonna liikmete arv 2021. aasta juulikuu seisuga on 39.
Meeskonnad jagunevad Tartu ja Tallinna kontori vahel. Event platform meeskond t66tab taies
osas Tallinna kontoris, mdne meeskonna puhul on vaid osad liikmed t661 erinevate linnade
kontorites. Aja jooksul on meeskondade siseselt litkmetele lisandunud ka toote omanike rolle

lisaks pohitoole meeskonnas.

Scrum’i raamistiku kasutamise poole on liigutud jark-jdrgult mitme aasta véltel ning Scrum’i
tegevusi ja artefakte on voetud kasutusele vastavalt vajaduse tekkimisele. Konkreetsemalt
hakati keskenduma Scrum’i raamistiku kasutamisele 2019. aasta suvel, kui osakonnaga liitus
uus kolleeg, kellest sai DevOps meeskonna juht (meeskonnas 2 liiget) ja edaspidi ka Scrum
Master. Peamine viljakutse, millega Scrum Master kokku puutus oli DSR-i 5 meeskonna t66
planeerimine kdige tohusamal viisil ning kuidas luua nihtavust ja ldbipaistvust meeskondade
tulemustest projektijuhtimise meeskonnale [27]. Peamiseks murekohaks Scrum Master’i jaoks
oli planeerimise protsessi parendamine, kuna tihtilugu puudus iilevaade, kui palju
meeskonnaliitkmeid on uue sprindi ajal to6l, sprinti planeeriti rohkem t66d, kui jouti valmis
teha, paljud iilesanded liikati edasi jargmistesse sprintidesse ning seetottu tuli plaane muuta ka
projektijuhtimise meeskonnal. Koik see kokku viis Scrum Master’i otsima lahendust, mida

hakati nigema Scrum’i raamistiku kasutuselevdtus.

Scrum’i ei olnud voimalik kasutusele votta 100% nii nagu teoorias on Kirjutatud, kuna teooria
néeb ette tihte kuni 9 liikmelist arendusmeeskonda, aga DSR-i osakond oli sellel hetkel juba 3-
4 korda suurem, seega tuli hakata raamistikku kohandama vastavalt enda vajadustele. DSR-i

meeskonnad on omavahelises sdltuvuses ning meeskonna arvu vihendamine vai vdiksemateks
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osadeks jaotamine ei ole voimalik, kuna koik meeskonnad sdltuvad testijate meesonna (quality
assurance) olemasolust, kes on pohiline filter tarkvara toote kvaliteedi tagamisel ning koikide

arendusmeeskondade (reporting services, event platform) tehtud arenduste testimisel.

Igapédevaseks projektide jalgimiseks, erinevate toolaudade loomiseks, dokumentatsiooni
haldamiseks ja muuks kasutatakse erinevaid Atlassiani tooteid, eclkdige Confluence ja Jira.
Jiras luuakse koik projektid, epic’ud, kasutajalood, iilesanded, lisaks hallatakse toote ja sprindi
kuhja, luuakse toolauad ja salvestatakse groomingul antud hinnangud. Confluence kasutatakse
eelkdige analiiliside ja projektide dokumentatsiooni haldamiseks. Igal meeskonnal on ka omad

toovahendid, kuid Scrum’i raamistiku jargimiseks ja elluviimiseks on need kaks pdhilisemad.

Jira on voOimekas tooriist, mis annab laia valiku funktsionaalsusi Scrum’i raamistiku
rakendamiseks. Eelkdige aja planeerimiseks ning iilesannete hinnangute markimiseks voeti
kasutusele lahtrid report notes ja story points, millest on pikemalt juttu peatiikis “ Varjatud
ajahinnangute andmine DSR-is” ning mille abil on vdimalik luua erinevaid diagramme ja
tahvleid (dashboard) sprindi planeerimise ja jooksva sprindi seisu jalgimiseks. Autor lisab, et
edaspidi aitab taolise ndhtava info ja statistika kogumine kindlasti kaasa ka planeerimise
protsesside parendamisele, kui ndhakse sprinti planeeritud t66 mahtu olemasoleva inimressursi

puhul ning kui palju planeeritud t60st sai sellises koosseisus tehtud.

Sprindid DSR-i osakonnas on 2 nédala pikkused. Erandina tehakse pikemaid sprinte joulude-
aastavahetuse ja suvise kollektiivpuhkuse ajal, kui suur osa meeskonnast puhkab ning 2 niddala
jooksul ei ole voimalik mahukaid tulemusi saavutada. Tabelis 1 on toodud 2 nédala pikkuse

sprindi jooksul tehtavad Scrum’i tegevused.

Tabel 1. Uhe sprindi kestuse ajal tehtavad tegevused.

SE;('{;?I Esmaspiev Teisipidev Kolmapiiev Neljapéev Reede
Eelmise sprindi
1 retrospektiiv Sprindi seis #1
Sprindi demo*
T Toote X Toote Y Sprindi seis #3 Sprindi
2 Sprindi seis #2 . . L
grooming grooming Tartu grooming planeerimine

Groomingu koosolekuid on mitu, kuna 2 neist on toote spetsiifilised ja kolmas koosolek on
tildine DSR-is planeeritud tootearenduste jaoks. Eelmise sprindi demo toimus lihikest aega
uue sprindi alguses aga hetkel ei ole seda enam tehtud, kuna arendusmeeskonna liikmed

tihtilugu kas ei soovinud avalikul koosolekul tehtud t66d tutvustada voi tehtud t66d olid liiga
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viikesed ja spetsiifilised, et seda oleks voimalik jagada nii, et ei ndidataks vaid muudatusi koodi
tasandil. Uusi arendusi ja funktsionaalsusi, mis védérivad laiemalt tutvustamist, lisatakse kogu
IMS osakonna infokirja ,,Release highlights®, kuhu on lisatud kokkuvote antud arendusest ning

mida muudeti ja miks see oli vajalik.
4.2. Scrum’i rollid DSR-is

Scrum’i raamistikus vélja toodud toote omaniku, Scrum Master’i ja arendusmeeskonna rollid

on DSR osakonnas koik esindatud.

Teooria iitleb, et Scrum Master’i roll ei pruugi olla tdiskohaga t66 ning lubab antud rolli puhul
votta lisaiilesandeid. Nii on see ka DSR-i osakonnas, kus Scrum Master on {ihtlasi ka DevOps
meeskonna juht, tegeledes igapéevaselt ka antud meeskonna todiilesannetega. Autor néeb siin
véikest vastuolu teoorias vélja tooduga, kus soovitati lisaiilesandeks pigem Scrum Master’i
rolli laiendamist ja teadmiste jagamist teistes meeskondades, kui samas Scrum’i meeskonnas
arendusmeeskonna liikme roll votta, kuna see voib tekitada huvide konflikti Kriitilistes
olukordades. Samas on suudetud Scrum Master’i ja DevOps meeskonna juhi roll DSR-i
osakonnas hoida heas harmoonias ning mdlema rolli iilesanded on saanud tdidetud ning seega

saab taolist teooriast erinevat ldhenemist pidada edukaks.

Kindlasti on Scrum Master DSR-i osakonnas olnud teerajaja Scrum’i raamistiku suuremal
kasutuselevotul ning tutvustanud erinevaid Scrum’i tegevusi ja artefakte vastavalt Scrum’i
raamistikule. Ta on ka muutuste elluviija, luues uusi tehnilisi lahendusi igapdevaste Scrum’i
tegevuste lihtsustamiseks — néiteks sprindi planeerimise tegevuse jaoks loodud planeerimise
tooriist (planning tool), millest tuleb juttu peatiikis ,,Sprindi planeerimine DSR-is*. Samuti
jalgib Scrum Master DSR-is kdimasoleva sprindi kulgu ning korraldab selle jaoks iga 2 nddala
pikkuse sprindi jooksul 3 jooksva seisu koosolekut (status meeting) nagu oli vélja toodud
tabelis 1 Ik 44.

Toote omaniku rolli tditis algselt iiks inimene, kelleks oli product management meeskonna juht.
Ta oli eraldiseisev iiksus DSR-i osakonnas, kuid kuna tema hallata oli lisaks ka osakonna
analiiiitikute tooiilesanded, siis lisati toote omaniku rollile ka meeskonna juhi roll ja koondati
analiilitikud tihte product management meeskonda. Vastavalt lisandunud rollile sai toote
omanik suunata prioriteetsemad iilesanded digel ajal analiiiisi ning sealt edasi 6iges jarjekorras
arendusse. Aja jooksul on toote omaniku rolli laiendatud ka teistele meeskonna juhtidele, lisaks
monele arendusmeeskonna litkmele. Antud laiendus on tingitud DSR osakonna tooteportfelli

suurusest ja eriparadest — algselt viikesed tooted on aja jooksul muutunud jirjest mahukamaks
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ning iihel peamisel toote omanikul on raske detailselt jdlgida koikide védikeste niiansside
teostamist ja juhtida nende arengut. Teine pdhjus toote omaniku rolli laiendada teistele
osakonna todtajatele oli anda voimaluse votta rohkem vastutust toote edenemise ja arengu eest.
Selline kaik andis voimaluse laiemalt mojutada DSR-i osakonna tegevusi ning rikastada
toolilesandeid. Lisaks loodetakse, et selline vastutuse ja voimaluse andmine tdstab omakorda
tootajate rahulolu oma t66ga ning suurendab osakonna joudlust. Kuigi toote omanike rolle on
jagatud osakonn mitmele litkmele, on vastutav tooteomanik jatkuvalt product management

team lead.

Autori arvates on taoline rolli vastutuse jagamine antud suurusega arendusmeeskonna puhul
oige kdik, kuna iga viiksema toote omanik juhib selle toote arendusvajadusi ning seeldbi
vihendab peamise toote omaniku tookohustusi, kuid samas hoiab teda kursis toote suuna
kaekdiguga. Lisaks oskab viiksema toote osa omanik niha oma toote tulevikusuundi ning neid
vastutava toote omanikuga lébi rddkida ja vastavalt sellele arendusvajadusi registreerida,
vajadusi pohjendada ja neile prioriteete saada. See tagab iga toote pideva arengu, millega ainult
iiks toote omanik ei suudaks alati 100% kursis olla, kui tema hallata on lai tooteportfell. Samas
peab silmas pidama, et meeskonnas oleks iiks toote omanik, kelle voimuses ja vastutusalas on

10plike otsuste tegemine.

Arendusmeeskonda kuuluvad nii analiilitikud, arendajad kui ka testijad. Kuna platvormi
arendus holmab mitmeid osapooli, osakondi ja meeskondi, siis kdiki vajalikke rolle
konkreetses arendusmeeskonnas esindatud ei ole (nditeks arhitekt, disainer). Sellegipoolest on
tegemist suuresti iseorganiseeruva meeskonnaga ning oskusi ja teadmisi on laialdaselt, et teha
dra toote omaniku poolt prioritiseeritud tilesanded. Kui mone iilesande puhul ei osata koheselt
leida parimat lahenduse ideed, luuakse research ehk uurimisiilesanded, mille puhul uuritakse
ja korvutatakse erinevaid voimalikke teoreetilisi lahendusi. Kui uurimisiilesanded on tehtud,
siis jargmisena luuakse iilesanded POC-ide (proof of concept) tegemise jaoks, mis peaks andma
reaalse pildi sellest, kuidas antud lahendus tehniliselt tootaks ja kas see kataks dra vajadused,
mis arendusiilesandes on ette ndhtud. Autori arvates aitab selline uurimust66 tegemine ja
erinevate vOimaluste kaalumine kaasa arendusmeeskonna teadmiste laiendamisele ja
stivendamisele ning koostdole, kus erinevad osapooled saavad vilja kéia ideid ja otsida ning

1abi proovida erinevaid tehnilisi lahendusi arendusiilesande lahendamiseks.

DSR-is on arendusmeeskond segu traditsioonilisest ja Scrum’i meeskonnast. Teooria pdhjal toi
Rubin vilja traditsioonilise meeskonna to6vormi, kus iilesanne kiis 14bi erinevate

rollispetsiifiliste meeskondade kéest ehk kui analiiiitik 10petab analiiiisi, siis arendaja alustab
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tooga ja kui arendaja lopetab oma t60, siis testija alustab selle lilesande testimisega. Samas
Scrum néeb ette kogu t60 tegemist arendusmeeskonna sees. DSR osakond on vaikimisi jagatud
erinevateks rollispetsiifilisteks meeskondadeks (analiiiitikud, arendajad, testijad), kuid kogu
t00 tehakse iihes Scrum’i arendusmeeskonnas ning iilesanne ei liigu tavaliselt vdljapoole antud
arendusmeeskonda, kuna vajalikud rollid on DSR-is sees esindatud. Erandiks on juhud, kui
ilesande arendamise jaoks on vaja sisendit néiteks disainiga tegelevast meeskonnast, kes asub
Kiievis voi kui lilesanne on seotud ettevotte siseselt erinevate meeskondadega. Sellisel juhul
oodatakse, kui iks meeskond 10petab oma osa ja annab teatepulga iile DSR-i

arendusmeeskonnale.

Autori kogemuse pohjal on DSR-is olemas musketiride suhtumine ja tihiselt pingutatakse, et
sprindi jooksul planeeritud iilesanded saaksid ka tehtud. Suhtumist, kus ,,Minu osa on tehtud,
edasi vaadake ise* ei kohta ning erinevates rollides olevad meeskonnaliikmed on kittesaadavad
kiisimustele vastamiseks voi tehtud lahenduste arutamiseks. Efektiivse suhtluse toimimiseks
kasutatakse suhtlusrakendust MS Teams v0i Zoom ning kontoris viibides on vdimalus ka néost
nékku suhtluseks. Ndost ndkku suhtlus on kindlasti efektiivsem ja kiirem, kuid sellele on oma
jélje jatnud 2020. aasta koroonapandeemia, kui arendusmeeskonnad hakkasid alates mértsist
kaugtood tegema kodukontoritest ning suhtlus muutus tiielikult virtuaalseks. Uleminek ndudis
harjumist ning dppimist ennast jagama korraga erinevate vestlusakende vahel ja oskust liilituda

kiirelt iithest teemast teise.

Suhtluskanalite arv DSR-i meeskonnas on &irmiselt suur (39%(39-1)/2 = 741), kuna
arendusmeeskonnas on kokku 39 liiget, kuigi teooria ndeb parimaks liikmete arvuks umbes 5-
9 liiget. Antud meeskonna puhul ei saa ka kasutada Jeff Bezose mdistet “kahe pitsa meeskond”,
kuna sellisel juhul saaks iga liige vaid imepisikese tiiki pitsast. Nii suure liikmete ja
suhtluskanalite arvuga meeskonna puhul tuleb ette probleemseid olukordi, kus vajalik info ei
pruugi jouda koigi osapoolteni voi mdned kokkulepped tehakse iiksikute inimeste vahel ja ei
ole kirjalikult talletatud. Kasutatakse kiill iildiseid info jagamise vestlusi MS Teamsis, kuid
siiski voib juhtuda, et moni liige jaéb sellest infost ilma. Seega ei ole antud arendusmeeskonna

suurus just kdige moistlikum ja nduaks efektiivsema kommunikatsiooni nimel to66d.

Autori arvates on selline suhtluskanalite arv liiga suur ning vaeva tuleb kindlasti ndha
efektiivsema kommunikatsiooni nimel. Kuna osapooli, kes peaksid olema infoga kursis on
palju, voiks eelistada info vahetamisel ja talletamisel kirjalikku varianti. Koosoleku vormis
info vahetamine on kiill kiirem, aga koosolekute kokkukutsumine eeldab pikka

planeerimisaega, et leida tihiselt sobiv ajaaken ning lisaks voib seal jagatud info ununeda.
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Sellisel juhul peaks koosolekul olema inimene, kes kirjutab iiles koosolekul arutatud teemad ja
kokku lepitud tegevused ning saadab selle peale koosolekut laiali kdigile osalistele, et hiljem
oleks vdimalik seda infot iile vaadata ja sellele oma t66s toetuda. Samuti on operatiivseks
suhtluseks voimalik kasutada suhtlusrakendust MS Teams, kus saab mitme osapoolega korraga
kirjaliku vestluse vormis infot vahetada ja kokkuleppeid sdlmida ning mille ajalugu jaab alles

ning selle juurde on voimalik alati tagasi poorduda.

DSR-is on hakatud looma ka vestlusi iga suurema arendusiilesande jaoks eraldi, kuhu lisatakse
koik selle tilesandega seotud osapooled, et arendusprotsessis osalejad oleksid kogu info ja
tehtavate muudatusotsustega kursis. Kindlasti on nendes vestlustes ka analiiiitikud, kes
vastavalt kokkulepitud muudatustele jooksvalt uuendavad ka analiiiisi dokumenti, et analiiiisile

tuginev arendus oleks korrektselt tehtud ja dokumenteeritud.
4.3. Toote kuhi DSR-is

Vastavalt teoorias mainitud reeglile, et iihel tootel peaks olema iiks toote kuhi, DSR osakond
ei toimi, kuna kasutatakse tihte iildist toote kuhja. Samas on teoorias lubatud kasutada ka iihte

toote kuhja, kui selle mitmeks kuhjaks jagamine muudab protsessi keerukaks.

DSR-i algselt arendatavast tootest on aja jooksul vélja kasvanud uued tooted, mille haldamiseks
ei ole silamaani vajadust omaette toote kuhja loomiseks nahtud. Hetkel asuvad nende toodete
tilesanded iihises toote kuhjas, aga nende groomimine toimub eraldi koosolekuna. Lisaks on
osakonnas jagatud toote omaniku rolli meeskonna liikmetele, kes vastutavad konkreetse toote

eest, kuid vastutavaid toote omanikke on iiks.

Autor ndustub tihise toote kuhja kasutamise otstarbekusega, kuna osakonna tooted on
tiksteisest vilja kasvanud voi omavahel soltuvad. Kui toote kuhjasid oleks mitu, peaks olema
voimalik neid iiheselt kuhjade vahel jaotada. Kui tiks kasutajalugu on sisendiks mitmele
tootele, siis tekib probleem, kuhu kuhja see kasutajalugu lisada ning millise prioriteedi see
antud kuhjas saab. Uhise toote kuhja puhul on sellistele kasutajalugudele lihtsam prioriteete

anda ja neid hallata.

Toote kuhja prioritiseerimise eest hoolitseb vastutav toote omanik, kes on iihtlasi product
management team lead. Toote kuhja hallatakse Jiras, kus on iiks iiletildine toote backlog
koikidest iilesannetest ja kasutajalugudest, mida oleks vaja arendada. Toote kuhjas on siltide
abil mirgistatud alamtoodete (nditeks toode X, toode Y), meeskondade (nditeks Tartu

meeskond, Tallinna meeskond) tilesanded, mida on Jira funktsionaalsuse abil vdimalik kergelt
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vélja filtreerida, et toote omanik saaks kerge vaevaga niha nende toodete/meeskondade

iilesannete prioriteetide jarjekorda.

Vastavalt tdhtsusele valib toote omanik need iilesanded, mis tostetakse toote kuhja etteotsa ja
mis liiguvad edasi analiiiisi etappi. Vdiksema prioriteediga iilesanded toote kuhjas ei pruugi
kunagi arendusse jouda, sest need kas aeguvad (toode liigub hoopis uute suunda), lahendatakse
jooksvalt mone teise arenduse kdigus vo1 ootavad seda hetke, kui on ,,vaba aega“ nendega
tegelemiseks (nditeks erinevad toote parendamise iilesanded). DSR-i toote kuhjas on hetkel
umbkaudu 600 iilesannet, millest vanimad on registreeritud rohkem kui 2 aastat tagasi ning
reaalsus on ndidanud, et ,,vaba aecga‘“ nendega tegelemiseks ei pruugi tulla, sest uued lisanduvad

nouded on prioriteetsemad.

Autor leidis, et toote kuhjas olev Jira iilesanne koos lisatud kirjeldusega ei vasta iiksi teoorias
kirjeldatud DEEP D tdhe ndudele ehk iilesanne ei ole iiksikasjalikult defineeritud. Teooria
kohaselt peavad esmajdrjekorras arendusse minevad tilesanded olema piisavalt detailsed ja
moistetavad. DSR osakonnas lisatakse vastav detailsus Confluences loodud analiiiisi lehele,

mis lingitakse Jira iilesandega.

Kui tilesanne on voetud arendusplaani ning analiiiitik on oma t66 selle iilesande kallal
16petanud, liigutab ta selle ,,Ready for grooming* nimekirja ehk iilesanne on valmis minema
hindamisele. Hindamisele ei saadeta iilesandeid, millel ei ole tdpsustavat ja selget
informatsiooni, et arendusmeeskond oskaks seda hinnata ja ka kohe selle kallal t6dle asuda.
Hindamiseks minevate iilesannete nimekirja saavad lisada iilesandeid ka toote omanikud ja
teised arendusmeeskonna liikmed. Eraldi on ,,Ready for grooming* nimekirjad tehtud ka
kolmele suuremale tootele ning neid hinnatakse eraldi toote groomingu koosolekutel, mida on
tutvustatud tabelis 1 Ik 44.

4.4, Groomingu koosolekud DSR-is

Uldised groomingu koosolekud toimuvad Tartu kontori arendusmeeskonna liikmete ning
koikide toote omanike osalusel. Kuna Tallinna kontoris asuv arendusmeeskond tegeleb
spetsiifiliste toote osadega, siis nemad tavaliselt iildistel groomingu koosolekutel ei osale.
Toote spetsiifilistel groomingutel osalevad vaid need arendusmeeskonna liikmed, kes on
seotud selle toote arendusega ja oskavad seda hinnata. Selline groomingu koosolekute hulk ja
osalejaskond on DSR-i osakonnas kompromiss ette tulevate tootearenduste kogu osakonnale

tutvustamise ja kaasardékimise voimaldamisel iihelt poolt ning inimeste koosolekutega iile
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koormamisest hoidumise vahel teiselt poolt. Osakonnas kaalutakse liikumist toote pohiste

alammeeskondade ja tseremooniate suunas.

Groomingu koosolekuid viib 1dbi toote omanik (iildiselt on selleks product management team
lead, eraldi toodete puhul konkreetse tootega tegeleva meeskonna toote omanik), kes planeerib
selle jaoks sobiva aja ja saadab enne koosolekut ka nimekirja iilesannetest, mis hindamisele
tulevad, et osalejad saaksid nendega juba eelnevalt tutvuda. Koosolekud toimuvad regulaarselt
1 kord sprindi jooksul, ajaliselt planeeritakse selleks maksimaalselt 1,5h. Monikord, kui kogu
osakonna sisend ei ole vajalik, teevad oma viiksemaid meeskonna siseseid hindamisi ka

arendajad voi testijad.

Kuna teooria ei ole rangelt méédratlenud, kuna ja kui palju v3iks voi peaks neid koosolekuid
tegema, siis taoline 1dhenemine meeskonna siseste hindamiste jaoks on autori arvastes hea
lahendus, mida kasutatakse, et mitte raisata kogu osakonna véirtuslikku tooaega selliste
iilesannete arutelu peale, milles nende poolse sisendi vajadus puudub. On tdhtis, et need
koosolekud siiski toimuksid ja vajalikud tilesanded saaksid voimalikult tipselt hinnatud, et neid

saaks planeerida eelseisvatesse sprintidesse.
4.4.1. Story points ithikud DSR-is

DSR-is kasutatakse iilesannete hindamiseks story points (edaspidi SP) ldhenemist. Scrum’i
raamistikku kasutusele vottes oli algselt arendusmeeskonnal segadus, kuidas SP peaks
hindama, kas pigem tundides v&i aja ja keerukuse kombinatsioonis. Raske oli jouda iihise
arusaamise ja ldhenemiseni, kuna konkreetsed kokkulepped puudusid ja meeskonna liikmed
hindasid SP vastavalt oma kriteeriumitele. Selleks, et protsessi parandada ja paika panna koigi
jaoks tihised ldhtekohad, analiilisis Scrum Master kollektiivse hinnangu andmiseks kasutatavat

stisteemi ja voimalikke kitsaskohti.

Kui SP puhul kasutatakse kombinatsiooni ajast ja keerukuses, sai protsessi eelisena vilja tuua
tilesannete hindamise kiirust ilma konkreetset ajahinnangut andmata. Lisaks vGimaldab taoline
hindamine tabada ka ebamééarasust, kuna kasutatakse Fibonacci jadal pShinevaid tihikuid, mis
médravad llesandele kuluva aja. Samas on SP-d piisavalt tdpsed, et need voimaldaksid

planeerida tulevasi sprinte ning hallata projektiplaane ja prognoose.

Kitsaskohana toodi vilja SP-de vordsustamine ainult ajaga, kuna see vidhendab suhtelise
hindamise iihiku kasulikkust. See tdhendab, et kui meeskond annab hinnangu 1 SP, mida

omakeskis voetakse kui 1 tund, siis tuleks t60 éra teha ka 1 tunniga. Samas ei tea meist keegi
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kunagi tdpselt ette, kui palju aega kuluda voib. Siit kaasneb ka teine puudus, et inimesed on

tundides hindamises ebatidpsed ning palju tdpsemad suhtelise suuruse hindamisel.

Uldise kollektiivse hinnangu leidmise protsessi probleemiks peeti ka SP-de keskmistamist, mis
tahendab seda, et kui hinnangute andmisel antakse mitme meeskonna liikme poolt vordselt

néiteks SP=3 ja SP=5, siis iilesande hinnanguks margitakse (5+3)/2= 4.

Autor ndustub Scrum Master’i analiiiisiga, et selline 1dhenemine on vale, kuna osa meeskonnast
on arvanud {ilesande keerukuseks SP=5 ja kui nemad peaksid selle iilesande, mille hinnanguks
on SP=4, uues sprindis valmis tegema, siis on voimalik, et seda ei pruugita valmis saada.
Selline keskmistamine annab valesid hinnanguid tilesannetele sprindi planeerimiseks. Pigem
tuleks lébi arutada, miks sellised suuremad hinnangud on antud ning leida, kas hirmudel on ka

alust voi pigem on voimalik tilesanne valmis teha ka kiiremini, teades rohkem fakte.

Lisaks on protsessi puudusena vilja toodud SP hinnangu muutmine kdimasoleva sprindi ajal
ehk siis kui arendusmeeskond on hakanud 16puks iilesannet reaalselt lahendama. Seda ei tohiks
teha ka siis, kui arendusmeeskond on saanud aru, et nad on andnud iilesandele vale voi ebatidpse
hinnangu. Kui antud SP hinnang on olnud ebatépne, on see ikkagi iiks osa sprindi ja meeskonna
kiirusest (velocity) ning antud teave jadb alles ja nditab ajaloolist kiirust, mida saab kasutada
tulevaste sprintide paremaks planeerimiseks. Selliseid valesti antud hinnanguid tuleks arutada
ka sprindi retrospektiivi koosolekul, kuid tihtilugu unustatakse seda teha, mis on ka iiheks

miinuseks, mille kallal tuleks t60d teha, kui kasutada SP 1dhenemist.

Seega lahtuvalt analiiiisitud siisteemist ja kitsaskohtadest on DSR-i meeskonnas kasutusel SP
lahenemine, kus hinnatakse iilesande aja ja keerukuse kombinatsiooni. Iga meeskond on
pannud enda jaoks paika SP tdhenduse vastavalt aja ja keerukuse kombinatsioonile. Osakonnas
piititakse tile minna tihtlasema hindamismudeli kasutamisele iile kdikide meeskondade. Tabelis
2 |k 52 on vilja toodud praegu kasutusel olevad SP hinnangud ning iihtlustatud SP hinnangud,
mida soovitakse kasutusele votta. toodud tundide all on arvesse voetud lisaks ka keerukust.
Keerukuse all peetakse silmas nii dokumentatsiooni tegemist, voimalike vigade parandamist
kui ka iilesannet ennast. Lisaks manuaalse t60 osakaalu ning kas peaks juurde lisama ka

automatiseerimist (nditeks automaattestide kirjutamist).
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Tabel 2. SP hinnangute tdhendused DSR-i osakonnas.

Hetkel kasutatavad SP hinnangud Uhtlustatud hindamismudel
SP Aeg ja keerukus Hinnang pievades Aeg ja keerukus Hinnang péevades
1 kuni 1h t66d 0,125 kuni 4h t66d 0,5
2 kuni 4h t60d 0,5 kuni 1 pdev t66d 1
3 4h kuni 1 paev tood 1,5 1-2 péeva t66d 15
5 kuni 3 pdeva t66d 3 2-3 péeva tood 2,5
8 kuni 4 péeva t66d 4 Kuni 4 péeva t66d 4
13 5 péeva t66d 6 5 péeva tood 6
21 2 nédalat t66d 10 2 nédalat t66d 10

Hetkel kasutusel oleva SP siisteemi iihtlustamine on kisile voetud seetottu, et seosed SP
védrtuste vahel ei ole kooskdlas reaalsete iilesannetega. Eelkdige puudutab iihtlustamise
protsess SP-sid 1-5. Naiteks on ebamdistlik kasutada 1 SP jaoks keerukust kuni 1h t66d, kuna
neid juhtumeid, kus taolisi tilesandeid esineb, on DSR-is harva. Taolise SP kasutamine lisab
ka lubatud ajaraamistikus ilesande tditmise riski ehk kui hakatakse ndgema, et ilesande
tditmine vOib votta rohkem aega, hakatakse kiirustama ja seetottu antakse jérgi kvaliteedis.

Lisaks soovitakse saada paremat sisendit sprindi planeerimiseks.
4.4.2. Varjatud ajahinnangute andmine DSR-is

DSR-i osakonnas kasutatakse iilesannete hindamiseks Grenningi poolt loodud varjatud
ajahinnangute andmise ideed. Antud idee kasutamise eesmérk on tagada hinnangute andmise
hetkel sdltumatus teiste antud hinnangutest, mis omakorda suurendab hinnangute erinevusi (ei
kopeerita tahtlikult teisi). Erinevad hinnangud tekitavad arutelusid t66 sisu kohta, mis viib

tapsemate hinnangute andmiseni ja parimate praktikate levimiseni meeskonna liikmete vahel.

Toote omaniku poolt planeeritud koosolekul on kohal kogu osakond (kui ei ole tegemist eraldi
vidiksema toote X voi Y groomimisega), kuid samas koik liikkmed ei osale hindamisel (néiteks
analiiiitikud, kes on kohal lisakiisimustele vastamiseks). Varasemalt toimusid koosolekud
kontoris ning kasutati agiilse planeerimise kaardipakke. lgas pakis oli olemas SP numbrilise
tthiku kaart ning lisaks oo, ? ja kohvitass (vastab samale ideele, mis oli kirjeldatud = puhul),
kuid 2020. aasta koroonapandeemia tottu kodukontoritesse kolimisel ei saa selliseid
koosolekuid enam teha. Alternatiivina toimuvad koosolekud virtuaalselt ning kasutatakse
vabavaralist Pointing Poker [22] sessiooni, mida on kujutatud joonisel 12. Lisaks on Scrum
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Master’i poolt vilja to6tamisel planeerimise tooriista (planning tool) funktsionaalsus varjatud
ajahinnangute andmise rakenduse lisamiseks, mida oleks voimalik integreerida Jiraga ning

automatiseerida antud hinnangute lisamist otse Jira iilesandele.

81194

Grooming

Story Description:

Time: 00:00:57

points points points poin
20 poin 0 poin 00 po _”
Player Points
arendaja e
testija I

Joonis 12. Pointing Poker sessiooni néide

Joonisel 12 Ik 52 niidatud sessiooni ID-d kasutades saavad koik osapooled ennast kirja panna
ja hadletada. Vdimalik on kasutada vaikimisi antud numbrilisi thikuid nagu joonisel 12 voi
luua oma thikute siisteem. Antud SP hinnangud on néhtavad alles siis, kui kdik on oma
hinnangu andnud ning toote omanik on need avalikuks teinud (show votes). Autor peab heaks
funktsionaalsuseks ka taimeri olemasolu, sest kui mone iilesande arutelu 1dheb liiga pikaks ning
segadust tekitavaid kiisimusi on palju, siis ei ole ilmselt antud iilesanne valmis hindamiseks

ning seda peaks tdpsustama ja jargmisel korral uuesti hindama.

Toote omanik valib jirjest hindamisele tulevad tilesanded. Kui teooria on 6elnud, et toote
omanik loeb seejdrel ette hindamisele tuleva iilesande, siis reaalsuses see DSR-is nii ei ole.
Pigem eeldatakse, et koik on eelnevalt tutvunud hindamisele tuleva iilesandega iseseisvalt,
kuna nimekiri iilesannetest saadetakse koigile enne koosoleku toimumist. Keerulisemate
iilesannete puhul antakse sona analiiiitikule, kes kirjeldab iilesannet ning selle sisu, misjérel
saab meeskond kiisida tépsustavaid kiisimusi ja iilesannet hinnata. Siinkohal saab autor delda,
et toimitakse teooria jargi, isegi Kui toote omaniku asemel annab iilevaate vastutav analiiiitik,
sest kui meeskonnal on arusaam iilesande sisust, saab igaiiks anda oma hinnangu. Hinnanguid
annavad vaid arendajad ja testijad. Eraldi arvestust peetakse arendajate antud hinnangute ning
testijate antud hinnangute puhul. Kui hinnangud tihtivad, pannakse toote omaniku poolt kirja

arendajate poolt antud hinnang, testijate poolt antud hinnang ning siis nende kahe osapoole
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summa, millest 1dhtutakse sprindi planeerimisel ehk siis nditeks software engineer: 5 ja quality
assurance: 8, mis annab iilesande SP hinnanguks SP=13. Hinnangud maérgitakse Jira iilesande
juurde — eelpool mainitud report notes lahtrisse pannakse kirja iga meeskonna antud hinnang

ning story points lahtrisse saadud summaarne hinnang.

Sprindi planeerimisel ldhtutakse lilesande suuruse arvestamisel summaarsest hinnangust story

points lahtris, mille andsid arendajad ja testijad.

4.5, Sprindi planeerimine DSR-is

Kui iilesanded toote kuhjas on hinnatud, tuleb hakata planeerima uut sprinti. Sprindi
planeerimise koosolekud toimuvad toote omaniku eestvedamisel (product management team
lead) 1 kord sprindi jooksul ja selleks on planeeritud 1,5h. Kui teooria fitleb, et sprindi
planeerimisel peaksid osalema koik osapooled (toote omanik, Scrum Master ja
arendusmeeskond), siis DSR-is osalevad planeerimisel ainult meeskondade juhid (team leads)
ja Scrum Master. Seega teoreetiline ldhenemine, kus planeerimise kdigus tutvustab toote
omanik uue sprindi eesmirki ning arendusmeeskond saab anda omapoolset hinnangut ja
realistlikku ndgemust, mida nad suudaksid uues sprindis teha, ei ole DSR-is kasutusel.
Planeerimise koosolekul on vaid meeskondade juhid, kes esindavad oma meeskonda ja

planeerivad nende tooiilesanded.

Autori arvates on taoline teooriast korvalekalle pohjendatud, kuna kogu arendusmeeskonna
kaasamine (39 liiget) muudaks planeerimise koosoleku darmiselt mahukaks ja aegandudvaks.
Kuna meeskondade juhid on lisaks toote omanikud ning nende juhtida on {ilesannete
prioriteedid, siis suudavad nad anda head iilevaadet oma meeskonna vdimekusest ning nende
tood realistlikult planeerida. Enne planeerimise koosolekut arutatakse voimalikud sprinti
planeeritavad tilesanded 14bi meeskonna siseselt ning planecerimise koosolekul antakse edasi

kogu meeskonna nigemus.

Sprindi planeerimise protsessi on aja jooksul parendatud, et see oleks kiirem ja efektiivsem
ning tdpsem. Algselt kasutati ainult Jira toote kuhja, kust valiti korgema prioriteediga ja
groomingul hinnatud iilesanded, mida vdiks eelolevas sprindis arendada. Seejérel vaadati iile
inimressursi olemasolu ja planeeriti vastavalt sellele voimalikud tilesanded. Sellise metoodika
puhul kerkis esile mitmeid probleeme, millele tuli leida lahendus, et sprindid oleks paremini

planeeritud. Jargnevalt on vilja toodud 4 probleemi ja nende lahendust:

¢ hindamisel ei voeta arvesse kdiki aspekte

54



o tuleks moelda laiemalt ja kaaluda ka potentsiaalseid defekte, automaatteste,
dokumentatsiooni uuendamist, mis vdivad hindamisel SP numbrit suurendada;
e sprinti planeeritakse liiga palju lilesandeid ning aeg-ajalt kantakse neid iile jargmisesse
sprinti, puuduv puhver aeg
o Vvoimalike lahendustena tuleks igasse sprinti lisada rohkem puhver aega
ootamatuste voi aegandudvamate to6de jaoks; lisaks tuleks iga iilesande juures
moelda ka potentsiaalsete defektide ja nendele kuluva aja peale, mis voivad
esineda; analiiiitik peaks koos arendajate ja testijatega jagama suured arendused
osadeks, mis oleks piisavalt viiksed, et olla teostatavad iihe sprindi raames;
e liiga palju defekte arenduse kohta
o kui arendust on hinnatud néiteks 8 SP véériliselt, aga ilmnenud defektide arvelt
voib see suureneda, siis kannatavad selle arvelt ka teised sprindi iilesanded,
seega tuleks enne arendust teha nn kick-off koosolekud, kus analiiiitik tutvustab
iilesande sisu ning oodatavat tulemust, et véltida arendaja poolt tehtavat lisato66d
ja muudatusi arenduse kdigus;
e liiga palju hinnatud iilesandeid, liiga suur toote kuhi
o kui toote kuhi on liiga suur, on ka raske teha valikuid, millised peaksid olema
prioriteedid. Samuti on probleemiks kui hinnatud iilesannete nimekiri muutub
liiga pikaks ning need kdik ei mahu eelolevasse sprinti, mis tdhendab, et kui
iilesanne kunagi 10puks sprinti jouab, siis ei pruugi antud hinnang enam tdpne
olla ja pohjustab probleeme planeerimisel. Lahendustena tuleks toote kuhi iga
toote omaniku poolt iile vaadata vdhemalt kord kvartalis ja eemaldada
ilesanded, mis ei ole enam asjakohased ning hindamisele vdtta ainult neid

iilesandeid, mida kavandatakse jargnevatesse sprintidesse.

Selleks, et planeerimise tegevust jirjest parendada ning kiiremaks ja lihtsamaks muuta, on
Scrum Master arendanud PHP-1 pShineva planeerimisvahendi ,,Planning tool*. Antud lahendus
on integreeritud Jiraga, et koik sprinti planeeritavad iilesanded saaksid arvesse voetud koos
neile antud SP hinnangutega. Lisaks on vilja toodud eelneva sprindi statistika, kui palju SP-

sid planeeriti ja kas need said ka edukalt 15petatud.
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Joonis 13. DSR-is kasutatav planeerimise tooriista Planning Tool néide [27]

Joonisel 13 on toodud viike ndide kasutatavast planeerimise tooriistast (vaata suuremat joonist
lisas 1). Vasakul tulbas margitakse dra sprint, mida planeeritakse ning kuvatakse nimekiri
iilesannetest, mida on vdimalik eelseisvasse sprinti planeerida. Jargnevalt on tulbad igale
tiimile — andmebaasi arhitektidele, raportite arendajatele, testijatele ning eraldi Tartu kontori
tarkvaraarendajatele ja Tallinna kontori tarkvaraarendajatele. Vastavalt teoorias soovitatule on
iga grupi juures dra margitud ka liikkmete arv, nende voimekus SP-des eelseisvaks sprindiks
ning eelmise 5 sprindi statistika pohjal keskmine voimekus SP-des. Kollasel ribal on hetkel
planeeritud iilesannete SP-de summa. Kui riba on kollane, siis on planeeritud rohkem SP-sid,
kui meeskond 16puni viia jouaks. Sinise riba puhul on planeeritud vordselt voi vihem SP-sid,
kui meeskonna voimekus lubaks. Igat gruppi on vdimalik modifitseerida vastavalt inimeste
olemasolule ja puhkepdevadele ja lisada SP eesmirk eelolevaks sprindiks. Teooria poolt

soovitatud 1-2 lauselist sprindi eesmarki kirja ei panda ning eesmérgiks on ainult SP maht.

Autori arvates on raske sonastada sprindi eesmaérki, kuna DSR-i osakonna toote portfell on
adrmiselt lai ning sprindi jooksul arendatakse funktsionaalsusi vastavalt kliendi nduetele,
vastavalt sisemistele toote eesmirkidele ning tootatakse erinevate uurimisiilesannete kallal.
Selline lai sprindi t66de teema vdib muuta sprindi eesmérgi sonastuse pikaks ja kohmakaks

ning hetkel kasutatav SP-de maht tiidab antud eesmirki DSR-i jaoks hésti.

Sprindi planeerimist alustatakse meeskonna liikmete ressursi iilevaatamisega ehk tdidetakse
dra t00lt eemaloleku osa (missing days). Iga inimese kohta, kes on t661 10 toopaeva ehk terve
2 nédalase sprindi, arvestatakse voimekuseks 21 SP. Seega kui iiks inimene on t6dl ainult 8
toOpdeva voi t00tab osakoormusega, siis vastavalt sellele muudetakse ka tema voimekuse SP
arvu. Lisaks vidhendatakse inimese SP arvu, kui tal on lisaks toetavad tegevused (support
activities), mida ta sprindi ajal peab tegema. Seda arvestust peetakse iga meeskonna grupi kohta
eraldi. Lisaks vaadatakse iile, kas jargmise sprindi jooksul on tulemas ka vabu pédevi voi
riigipiihasid, mis vdhendavad t66acga. Vastavalt neile tegevustele saadakse kokku sprindi

eesmirk, mida arendusmeeskond suudab 16puni viia ja mida véiljendatakse SP-des.
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Seejdrel vaadatakse iile 10ppenud sprint ning kas seal oli iilesandeid, mida ei suudetud Idpetada
ja arutatakse, kas need peaks iile tooma uute sprinti. Kui iilesanne tuleb iile tuua, vaadatakse
tile lilesandele antud SP hinnang ning vastavalt tehtud to66le korrigeeritakse seda uue sprindi
jaoks. Naiteks kui tilesande SP oli 13 (arendaja oli hinnanud iilesannet SP=8 ja testija SP=5)
ning arendaja oli oma osa l0petanud, kuid testimiseni ei joutud, siis uues sprindis on see
iilesanne hinnanguga SP=5. Ulesannete iile toomine vihendab vastava meeskonna uue sprindi
SP voimekust vastavalt {ile toodud SP-de arvule. Kasutatakse ka LATE silti iilesannete juures,
kui on juba ette teada, et iilesanne eeldab arendust terve sprint (21 SP) ja testimisega saab
alustada alles uuel sprindil. Selline 14henemine annab parema iilevaate olukorrast, kus tilesande
arendamisele kulub aega mitu sprinti ning planeerimise kéigus arvestatakse selle {ilesandega

ka iilejargmise sprindi planeerimisel.

Pérast seda vaadatakse iile vaba ressurss uute iilesannete planeerimiseks, nimekiri sprindi
iilesannetest ning hakatakse meeskondadele iilesandeid lisama. Ulesande lisamisel muutub
planeerimise tooriistas automaatselt ka SP-de arv, mis on meeskonnale planeeritud ja kas see
jdab meeskonna voimekuse piiridesse voi liletab seda. Vastavalt sellele hakatakse SP-sid
korrigeerima iilesannete lisamisega/eemaldamisega. Kui SP-d on vaid veidi ile lubatud
voimekuse, antakse otsus meeskonna juhile, kas selline olukord oleks tema poolt lubatav voi
tuleks iilesandeid vdhendada. Vihendamise puhul eemaldatakse kas suure SP arvuga tilesanne
voi vdiksema prioriteediga lilesanne, mis tostetakse edasi tuleviku sprinti, et uuel planeerimisel

oleks see kohe nédhtav.

Pérast planeerimise koosolekut saadavad nii arendajate kui ka testijate meeskonnajuhid vélja
iillevaatliku kirja kogu osakonnale, kus on &ra méirgitud meeskonnalitkmete puhkused ja
iilesanded, millega iga meeskond uuel sprindil tegelema hakkab ja kes tegeleb toetavate

tegevustega.

Uksikutel juhtudel saatis sarnase kirja villja ka osakonnajuht vdi Scrum Master, kus esialgu
toodi vélja eelneva sprindi kokkuvdte t66 edenemise graafiku ndol, mis on toodud joonisel 14
Ik 58 ja niitab punase joonega planeeritud SP-de mahtu ning mis tulemuseni jouti sprindi 15pus.
Hall joon niitab ideaalset olukorda, kuidas planeeritud SP-d voiksid sprindi jooksul jarjest
viheneda ning jouda olukorda, kus kogu t66 on tehtud. Hallid alad joonisel mairgivad
nddalavahetuse pievi, kui t66d ei tehta (seda toetab ka ideaalse sprindi joon, mis hallil alal

liigub kiilgsuunaliselt, mitte alla).
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Joonis 14. Ndide DSR-i sprindi t66 edenemise graafikust

Lisaks toodi kirjas dra nimekiri eelmises sprindis 10petatud iilesannetest, iilesannetest, mis

liigutati uute sprinti ja nimekiri uuest planeeritud sprindi iilesannetest.
4.6. Sprindi kuhi DSR-is

Kui sprindi planeerimine on 16ppenud, on tekkinud sprindi kuhi nende iilesannetega, millega
eelseisvas sprindis tegelema hakatakse. Sprindi kuhja sprindi jooksul reeglina ei muudeta, kuid
jooksvalt vietakse sisse kiireloomulist lahendamist ndudvaid toodangus avastatud defektide
parandustoid. Suuremate arenduste SP hinnangutesse on arvestatud puhver lisa arenduste ja
potentsiaalsete defektide parandamise jaoks, mis tuleb lahendada sama sprindi koosseisus.
Selle tegevuse eesmirk on sprindi 16pus alati saavutada kvaliteetne tulemus, mitte defekte

sisaldav uus funktsionaalsus.

Nii nagu iitleb teooria, et kdiimasolevas sprindis tohib vaid arendusmeeskond kuhja tilesandeid
juurde lisada, kuna nemad oskavad hinnata iilesande suurust, DSR-is ei ole. Ehk kui arenduse
kdigus on ilmnenud lisaiilesanne, mis on soltuv arendamisel olevast iilesandest, saab arendaja
otsustada, kas see on piisavalt viike, et see iilesanne lisada kdimasolevasse sprinti vdi nduab
see suuremat arendustodd, mida peaks eelevalt analiilisima ja hindama ning seetdttu ei ole
voimalik seda sprindi kuhja koheselt lisada. Lisaks muudavad sprindi kuhja DSR-is ka toote
omanik ja arendusmeeskonna juht ning monikord ei suuda arendusmeeskond taolisi lisatud

tilesandeid sprindi jooksul valmis saada, kuna nendega ei oldud planeerimise kdigus arvestatud.
4.7. Sprindi teostamine DSR-is

Sprindi teostamiseks on aega 2 niddalat ning selle aja jooksul teevad kodik meeskonna grupid
iseseisvalt t66d. Tekkivate kiisimuste jaoks on alati kéttesaadavad analiilitikud ning toote

omanikud, kes selgitavad arendusmeeskonnale vajadusel iilesande sisu ja oodatavat tulemust.
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Kogu arendusmeeskonda hdlmavat daily scrum’i vai stand-up koosolekut DSR-is 14bi ei viida,
kuid neid voimalusi ei ole keelatud kasutada igal meeskonna juhil oma meeskonna pohiselt ja
kasutada teoorias vélja toodud 3 pohikiisimust, mis annavad kiire iilevaate t6dde seisust.
Niiteks toimub igal esmaspdeval 30 minuti pikkune analiiiitikute koosolek product
management team lead’i eestvedamisel, kus iga analiilitik tutvustab, mis tegevusi tegi ta
eelmisel nddalal, mis tegevusi planeerib selleks nddalaks ja millised on probleemid, mis tema
t60d takistavad. Arendusmeeskonnad peavad igapdevaseid 20 minutilisi koosolekuid reporting
services team lead’i eestvedamisel hommikul kell 9:10, kus arutatakse 1ldbi, mida
meeskonnaliige tegi eile, mida planeerib tdna ja mis on probleemid. Testijate meeskond quality
assurance team lead’i eestvedamisel viib 1dbi igapdevase 30 minutilise koosoleku, et olla kursis

iga litkkme iilesannete seisu ja probleemidega.

Sprindi kestel on lisaks sprindi hetkeolukorra koosolekud (sprint status meeting), mida viib
1abi Scrum Master ja kus osalevad lisaks meeskondade juhid, toote omanikud ja analiititikud.
Antud koosolekuid toimub sprindi jooksul 3 tiikki, nagu oli kirjeldatud tabelis 1 1k 44 ning
need on 30 minutit pikad. Antud koosoleku ajal vaadatakse tile kdimasoleva sprindi tahvel
Jiras, mida oli kirjeldatud joonisel 9 Ik 38 ning on néitlikustatud joonisega 15, kus on toodud

DSR-is kasutatavad tulbad (vaata suuremat joonist lisas 2).

DS&R Sprint 21.32

A e i etecssssssesssisnssnabose

Joonis 15. DSR-i sprindi tahvel.

Esimeses ,,To Do* veerus on iilesanded, mida ei ole veel alustatud. ,,In Design & Development*
veerus on iilesanded, mis on t60s arendusmeeskondades ning ,,In Testing“ veerus need
ilesanded, millega tegelevad juba testijad voi on testimise ootel. Kdik iilesanded, mis on
10petatud, liiguvad ,,Done* veergu. Koosolekut alustatakse ,,In Testing* tulba {ilevaatamisest
ning iga lilesande juures annab testijate meeskonna juht {ilevaate selle iilesande hetkeolukorrast
ning murekohtadest ja seisakutest. ,,In Design & Development tulba kohta annab tavaliselt
lilevaate arendajate meeskonna juht. Joonisel paremal {ileval nurgas on meeldetuletuseks néha

ka paevade arv, mis sprindi I6puni on jdénud.
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Kui tegemist on ,,Sprint status #1 koosolekuga, siis vdga suurt tdhelepanu ei poorata ,,To Do*
veerule, kuna sprint on alles nii alguses, et ¢i ole olnud véimalik koikide t66dega korraga veel
alustada. Kui on joutud juba sprindi 16pu poole ja tegemist on ,,Sprint status #3* koosolekuga,
eeldatakse, et koik ,,To Do* veeru iilesanded on t60s ja saavad Iopetatud sprindi 16puks. Kui
siiski on seal veerus lilesandeid, siis arutatakse, miks ei ole joutud nendega alustamiseni ja kui
suur on voimalus, et selleni iildse ei jouta ning vastavalt sellele liigutatakse antud tlilesanne

vajadusel sprindist vélja.

Sprindi jooksul jalgib Scrum Master ka t66 edenemise graafikuid (burndown chart) ja raporteid

ning vastavalt sellele statistikale korrigeeritakse ka sprindi planeerimise protsessi.

Antud graafikuid ja raporteid analiiiisis ka magistrit66 autor ning koostas nende pohjal lisa 3,
kus on toodud andmed 2021. aasta sprintide teostamise kohta. Lisas 3 on vélja toodud SP-de
summad, mida sprintidesse planeeriti, kui palju oli sprindi jooksul skoobi muudatusi (nditeks
avastatud defektid, mis tuleks koheselt parandada, hinnangute muutused) ning kui palju SP-sid

sprindi 10puks reaalselt teostati ehk t66 edenemise SP summa.

Joonisel 16 on vilja toodud rohelistes tulpades planeeritud SP-d ning véértus tihikute summana
iga sprindi kohta, sinistes tulpades on skoobi muudatuste maht SP-des (iilesannete lisamine
sprinti, hinnangute muutmine, iilesannete eemaldamine sprindist). Lisaks on joonisele joonega
kantud reaalselt teostatud SP-de iihikute summa ehk t66 edenemine sprindis, mille alla loetakse

nii tilesannete 16petamine kui ka uuesti avamine (mis viahendab t66 edenemist).

Planeeritud SP, skoobi muudatused ja tehtud SP
300 %0
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200
150 115

16

100 58 68 47

50 50
149 92 70 123 111 96 104 44 81 90 103 108 181

37

SP summa

50 214 21.6 21.8 21.1021.12 21.14 21.16 21.18 21.20 21.22 21.24 21.26 21.28
_100 '105

-150
Sprint

Planeeritud SP Skoobi muudatus  ==@=TG606 edenemine

Joonis 16. 2021. aastal sprintidesse planeeritud SP, skoobi muudatused ja teostatud SP.
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Antud jooniselt ndhtub, et sprintide planeerimine on olnud iisna tédpne. Uusi tilesandeid on
sprinti planeeritud parajas mahus, et jitta puhver sprinti planeeritud arendustega kaasnevate
defektide lahendamise ja hinnangute muutumise jaoks ning kiiret lahendust vajavate iilesannete
jaoks, mis sprinti voivad lisanduda. Suuri kdikumisi kogu summaarse sprindi skoobi ja t66
edenemise vahel on tulnud ette minimaalselt. Lisa 3 koostamise jaoks andmeid analiiiisides ei
ilmnenud t66 edenemise graafikutelt ka olukordi, kus enne sprindi 13ppu oleks t66 otsa

16ppenud.

Analiitisides skoobi muudatusi ilmnes suuri kdikumisi sprindis 21.10, 21.26 ja 21.28. Antud
sprintide puhul on selliseid olukordi pdhjustanud algse hinnangu muutmine t66 kéigus, kuna
ilmnes aspekte, mis muutsid iilesande teostamise keerulisemaks. Lisaks on pohjuseks olnud ka
mahukad keskkondade seadistamise iilesanded, mille puhul on vaja kooskolastusi teiste
osakondadega ning ettenigematut ooteaega ei olnud sprindi ajapuhvrisse planeeritud. 21.26 ja
21.28 sprint erinevad selle poolest, et meeskonnaga liitusid suvepraktikandid, kellele antud
arendusiilesanded viltavad kogu praktika aja (2 kuud) ning nende hinnanguline maht on osadel
iilesannetel lausa 42 SP. Taolisi {ilesandeid ei ole vdimalik valmis saada tihe sprindi jooksul,
kuna siisteemid, mida osakonnas kasutatakse on iisna keerukad. 21.28 sprinti lisati skoobi
muudatusena 42 SP suurune {ilesanne (lisaks teisi vdiksemaid iilesandeid) ning eemaldati suur
osa sprindi skoobist (ka algselt planeeritud iilesannetest) sprindi 10pus, kaasa arvatud 42 SP
iilesanne, kuna oli ndha, et nendega ei jouta tegeleda. Teostati ainult 76 SP viirtuses
iilesandeid, kuigi esialgne plaan ilma skoobi muudatusteta négi ette 181 SP. Arvulise poole
pealt vaadatuna planeeriti sprinti 45 tilesannet ja teostati 44 iilesannet (25 neist planeeritud
iilesanded ja 19 skoopi lisandunud iilesanded). Antud tegevused on nditlikustamiseks joonisel

17, kus on kuvatud 21.28 sprindi t66 edenemise graafik.

a0
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Joonis 17. Sprint 21.28 t66 edenemise graafik.
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Jooniselt on selgelt ndha sprindi alguses lisatud SP-d ning sprindi 16pus eemaldatud SP-d ning
sprindi kestel horisontaalne liikumine. Seda pdhjustasid antud sprindis mitmed tegurid —
moned iilesanded votsid rohkem aega, kui esialgne hinnang ette nigi, sprinti lisandusid
prioriteetsed kohest parandamist vajavad iilesanded, millest arusaamine ja lahendamine votsid
ddrmiselt palju ressurssi, liikates tahaplaanile sprinti planeeritud muud arendused, mis tuli

skoobist vilja tosta.

Kokkuvdttes toob autor vélja, et planeerimise todriista kasutamine ja jérjest paraneva sprindi
planeerimise protsessi moju on ndha meeskonna voimekuse (t66 edenemise) pealt valmis saada
tilesandeid, mida sprinti planeeritakse ja mis jooksvalt skoopi lisandub. Ettendgematuid
olukordi esineb, kuid sel juhul tuleb efektiivselt sprindist eemaldada iilesandeid ja antud

arendustegevuste edasiliikkamist kommunikeerida kdikidele osapooltele.

4.8. Sprindi tilevaade ja demo DSR-is

Osakonna eesmérk on sprindi {ilevaate koosolekute puhul jouda sinna, et toote omanik annab
iilevaate, mis iilesanded on tehtud ja valmis ja mis ei ole ning arendusmeeskond saab vGimaluse
arutleda, mis sprindi jooksul nende jaoks on histi ldinud, mis takistusi neil t60s ette tuli ja

kuidas need probleemid lahendati ja seejarel demonstreerib iilesandeid, mis said valmis.

Teoorias tutvustatud sprindi iilevaatamise koosolekuid, DSR-is hetkel ei peeta, kuna antud
suurusega osakonna puhul oleks need ebamdistlikult pikad, kui arutada 1dbi kdik sprindis
valmis saanud erineva suurusega lilesanded ja neid koiki ka demonstreerida. Lisaks puudub

osakonna liikmete hulgas huvi taoliste {ilesannete demonstreerimiste osas.

Eelnevalt on DSR-is ldbi viidud ainult demole keskenduvaid koosolekuid pérast iga sprindi
16ppu. Neid koosolekuid korraldas Scrum Master, kes enne koosolekut kiisis igast
meeskonnast, kas neil on iilesandeid, mis vairiksid tutvustamist ja kes oleks valmis seda
tegema. Algselt oli see mdeldud ainult oma osakonna siseselt 14dbi viimiseks, kuid huvi ilmnes
ka teiste IMS-i osakondade poolt ning edaspidi saadeti koosoleku kutset ka laiemalt DSR-i
osakonnast viljapoole. Koos koosoleku kutsega saadeti ka nimekiri {ilesannetest, mis tulevad
tutvustamisele. Demo kéigus tutvustati koostdds analiiiitiku, arendaja ja testijaga igat iilesannet
ning néidati valmis tehtud lahendust. Vastati ka tépsustavatele kiisimustele, mis osalejate poolt
voisid tulla. Kui algselt tehti demo peale iga sprindi 10ppu, siis vahepeal tehti seda korra paari-

kolme sprindi tagant, kuna arendatavad tilesanded olid kas liiga suured ning kestsid mitu sprinti
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ja demo ajaks ei olnud midagi ndidatavat valmis voi olid iilesanded vastupidi liiga viikesed, et

nende jaoks eraldi lithikest demo koosoleku korraldada.

Kuna paljudel meeskonna litkmetel puudus ka huvi sellisel suure osalejate arvuga koosolekul
oma tehtud t66d tutvustada ja sunduslikus korras ei soovitud seda peale suruda, siis aja jooksul
muutusid demo koosolekute vahed juba viga pikaks ning hetkel neid enam ei tehta iildse. Uusi
arendusi ja funktsionaalsusi, tutvustatakse IMS osakonna infokirjas ,,Release highlights* ning

avalikus dokumendis "Release Notes".

Autori arvates voiks 1dbi viia ka demosid, kuna paberil antud kirjeldus ei pruugi edasi anda
funktsionaalsuse kasutamisoskust. Selleks oleks vaja laiemale iildsusele ndidata, mis
funktsionaalsust arendati, kuhu see tapselt tootes lisati ja kuidas on vdimalik seda kasutada,
kus andmebaasitabelis hoitakse konfiguratsioonide véirtusi jne. Lisaks annab taoline
funktsionaalsuse tutvustamine autori arvates vOimaluse aruteluks, mille kdigus saavad ka
osakonnast viljaspool olevad huvigrupid kiisida tépsustavaid kiisimusi voi teha

parendusettepanekuid, mis aitaks kaasa funktsionaalsuse ja toote edasisele arengule.
4.9. Sprindi retrospektiiv DSR-is

Iga sprindi 16ppedes toimub DSR-is osakonnas ka sprindi retrospektiivi koosolek, mis annab
tilevaate moodunud sprindi protsessidest ja tulemustest ning probleemidest. Seda tehakse
selleks, et tuua teoorias viljatoodud punktid, kavandada vdimalusi ja tegevusi sprindi
kvaliteedi ja tohususe suurendamiseks, reaalsusesse. Retrospektiivi koosoleku tdhtsus ja

formaat on DSR-is aja jooksul muutunud.

Retrospektiivi koosolekutega alustamisel kutsuti sinna algselt vaid meeskondade juhid ning
hiljem lisati juurde ka analiilitikud. Koosoleku l4biviimiseks kasutati vabavaralist tahvlit

EasyRetro [24], mis on toodud joonisel 18 (vaata suuremat joonist lisas 4).

E EasyRetro DS&R Prime Directive ~ Anonymous (g
Sprint 19.12 Create a FREE board Search | Sortby votes = Share &
Start Stop Continue Action ltems Done
+ + + + +

Start a new series of trainings / To move tasks from one sprint Decrease the number of Mapping DSR related products, Make report viewer a product

defects analysis, for engineers - to another by improving sprint incidents in the custom reports features to Portfolio. M3

e.g. based on recent problems planning process queue 602

with the reports. =200 BaDo

— e—— | L R D

Joonis 18. Niide DSR-is kasutatud tahvlist.

Iga koosoleku alguses anti aega 10-15 minutit, et kdik saaksid vastavasse tulpa Kirja panna

motteid, mida arutada voiks ehk mis tegevusi vOiks hakata tegema, mida jatkata ja mis
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tegevused voiks 10petada. Kui métted olid kirja saanud, anti igale osalejale 5-6 hailt, mida sai
kasutada selle motte poolt hddletamiseks (poial iiles mark motte juures), mida iga osaleja
arvates voOiks arutada. Kui hiéled olid antud, asuti arutama neid motteid, mis said kdige rohkem
haili. Arutluse kéigus tekkinud arvamused, ettepanekud ja tegevused pandi kirja
kommentaaride alla voi lisati tegevuskavasse. Uuel koosolekul vaadati need iile, tdsteti valmis
saanud tegevused ,,Tehtud* tulpa ja hakati uusi motteid kirja panema. Kuna antud formaati
kasutades muudeti kogu aeg olemasolevat tahvlit ning kogu info kuhjus iihele tahvlile, siis

muutus see Usna kiirelt mahukaks.

Uue Scrum Master’i liitumisega ning iildiselt Scrum’i raamistiku kasutusele votmisega muutus
ka retrospektiivi koosoleku vorm. Hetkel viib retrospektiivi koosolekut 1dbi Scrum Master, kes
kutsub koosolekule vaid meeskondade juhid ja iga mo6ddunud sprindi kohta loob ta uue
alamlehe Confluence, kus on dra toodud kuupéev, osalejad ning vastatud kiisimustele, mis laks
hésti ja mis ldks halvasti. Lisaks action item’id, mida peaks muutma. Joonisel 19 on toodud

néide esialgselt kasutusele voetud Confluence lehest (vaata suuremat joonist lisas 5).

DSR 20.14 Retrospective

Date

Participants

Retrospective

What did we do well? What should we have done better?

Actions

jorma Parn , talk wit
8 @Teomss

B e seetsie etrospective. %

Joonis 19. Ndide DSR-i retrospektiivi lehest.

Antud lehekiilg annab kiire iilevaate hésti ldinud ja probleemsetest olukordadest, kuid {isna pea
liiguti edasi iilesande pohise retrospektiivi tegemise poole, mis tdihendab, et retrospektiivi
lehele lisati juurde sektsioon ,,Sprint content” ehk koik tilesanded, mis sprindis olid koos lisa
veergudega arendajate ja testijate kommentaaride jaoks. Selline ldhenemine aitab libi
analiiisida probleemsete iilesannete spetsiifilised murekohad, nagu niiteks konfiguratsiooni
muudatused votsid rohkem aega, kui planeeritud voi analiiiisi muudeti, seega tuli testimise t66
uuesti iile teha. Antud lehele saavad kommentaare lisada kdik arendusmeeskonna litkkmed enne
retrospektiivi koosolekut. Retrospektiivi koosoleku ajal vdetakse esmalt arutlusele need

tilesanded, millele on juurde lisatud mingi kommentaar ning seejérel arutletakse tilesandeid
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vastavalt vajadusele voi ettepanekutele. Kui {ilesannete juures midagi rohkemat arutlusele ei

tule, vastatakse kiisimustele, mis 1dks hésti, mis ldks halvasti ning lisatakse action item’id.
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5. Kokkuvote

Jarjest kiirenev tarkvara inkrementide tarne klientidele on pannud ettevotteid kasutama
agiilseid arendusmetoodikaid, mis peaks toetama efektiivset tookorraldust muutuvas maailmas,
kus kiirelt muutuvas olukorras on voimalik koikide toOprotsesside ldbiviimist jitkata ka

kaugtood tehes.

2020.aastal avaldatud agiilsete meetodite kasutamise uuringust selgub, et 95% vastanutest
praktiseerivad igapdevaselt agiilseid metoodikaid. Scrum’i kasutamise populaarsus on tdusnud
2021.aastal tehtud uuringule toetudes 66%-ni, vordluseks 40%, mis ilmnes esimesest taolisest
labiviidud uuringust. Populaarsemad pohjused, miks on kasutusele voetud agiilsed meetodid,
on kiirendada tarkvara tarnimist kliendile, suurendada vdimet hallata muutuvaid prioriteete

ning suurendada tootlikkust.

Magistritod on aktuaalne seetdttu, et kdik teoreetilise taustaga raamistikud ei pruugi olla igas
ettevottes iiks lihele kasutatavad ning vastavalt ettevotte taustale ja tookorraldusele oleks vaja

ka kasutusele voetud raamistikku enda vajaduste ja eesmirkidega iihildada.

Magistritod eesmirk, anda iilevaade agiilsest arendusmetoodikast ja Scrum’i raamistiku
teoreetilisest taustast koos antud raamistiku kasutamise nditega rahvusvahelises tarkvara ja IT
tooteid arendavas ettevottes sai tdidetud. Lisaks Kirjeldati muudatusi, mida tehti seoses 2020.

aastal laiemalt levima hakanud koroonapandeemiaga.

Too esimeses osas kirjeldati agiilsete arendusmetoodikate olemust ja tutvustati agiilse

tarkvaraarenduse manifesti pShimotteid.

Too teises osas kirjeldati Scrum’i raamistikku, mis aitab meeskondades t6id ja protsesse
korraldada ja juhtida ning annab vGdimaluse igale meeskonnale, kes Scrum’i kasutab, muuta
kasutatav raamistik omanZoliseks ja sobivaks vastavalt vajadusele. Ulevaade tehti Scrum’i
rollidest ja artefaktidest ning kirjeldati, mis on Scrum’i tegevused ja kuidas need on omavahel

seotud sprindi protsessides.

T66 kolmandas osas anti teoreetilisele osale tuginedes iilevaade Scrum’i raamistiku
kasutamisest DSR-i osakonnas. Selleks osales magistritoo autor kdikides tegevustes, mida
Scrum’i raamistikule tuginedes o0sakonnas 1dbi viiakse. Lisaks analiiiisis autor
dokumentatsiooni, mida on raamistikku parendades loodud ning Jira to6vahendis 2021. aasta

sprintide plaane, skoobi muudatusi ja t66 edenemise graafikuid.
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Jareldustena saab vélja tuua, et koiki teoorias toodud ldahtekohti DSR-i1 osakonnas ei tdideta.
Suurima korvalekaldena teooriast saab vélja tuua Scrum’i arendusmeeskonna rolli, mille
efektiivsemaiks suuruseks méédratakse erinevatele allikatele tuginedes 5-9 liiget. DSR-i
osakond iiletab seda numbrit rohkem kui 4 korda, olles 39 liikmeline. Lisaks ei viida DSR-is
osakonnas 1dbi sprindi iilevaate koosolekuid, kuid ka sellise liikmete arvu ja osade tegevuste

dra jatmisel on suudetud rakendada Scrum’i raamistiku efektiivselt.

2020. aastal levinud koroonapandeemia muutis DSR-i osakonna todkorraldust — tehakse
kaugtood kodukontorites kasutades MS Teams ja Zoom tédvahendeid, meeskonnad on rohkem
hajutatud ning néost-ndkku suhtlus varasemaga vorreldes peaaegu puudub. Koosolekud on
muudetud virtuaalseks ning vastavalt sellele on kohandatud ka to6vahendeid — suurimad
muutused on virtuaalsete koosolekute pidamised ja varjatud ajahinnangute andmise kaartide
asendamine pointing poker virtuaalruumiga. Antud muudatustega on suudetud kohaneda ja
jatkuvalt to6tada protsesside, nditeks tdpsema sprindi planeerimise, parendamise nimel. Seda
toetab ka 2021. aasta planeeritud sprintide analiiiis, millest ldhtus, et sprintide mahtu
planeeritakse iisna tépselt vastavalt meeskonna voimekusele. Mone sprindi puhul esines ka
tegemata toid sprindi 10pus, mida ei suudetud planeerimise protsessis ette naha, kuid taolised

olukorrad dpetavad tulevikus neid vigu mitte kordama.

Scrum raamistik on paindlik ning teoorias kirjeldatud ldhtekohad annavad vdimalusi neid
vastavalt oma vajadustele mugandada. DSR osakond on teinud seda iisna efektiivselt ning iga
1oppenud sprindiga saadakse uusi teadmisi, mis aitavad protsesse jatkuvalt parandada ning

plstitatud eesmirke saavutada.

67



6. Viidatud kirjandus

[1] Sommerville, I. Software Engineering. 9th Edition. U.S: Pearson Education, Inc. 2011

[2] Rubin, K. S. Essential Scrum. A practical guide to the most popular agile process.Sixth

printing. U.S: Pearson Education, Inc. 2015.
[3] Sommerville, 1. Software Engineering. 10th Edition. U.S: Pearson Education, Inc. 2016

https://mycourses.aalto.fi/pluginfile.php/1177979/mod_resource/content/1/Sommerville-

Software-Engineering-10ed.pdf

[4] Srivastava, A. Incremental Vs Iterative Methodologies. 2019.
https://businessanalyst.techcanvass.com/incremental-vs-iterative-methodologies-in-
software-development/ (24.02.2021)

[5] History: The Agile Manifesto. s.a. https://agilemanifesto.org/history.html (24.02.2021)

[6] Differences Between Agile Coach and Scrum Master. s.a.

https://www.knowledgehut.com/blog/agile/agile-coach-vs-scrum-master (29.04.2021)

[7] Schwaber, K., Sutherland, J. The Scrum Guide. The Definitive Guide to Scrum: The
Rules of the Game. 2020.

[8] Cohn, M. Succeeding with Agile. Software development using Scrum. Addison-Wesley
Professional. 2009.

[9] Deutschman, A. Inside the Mind of Jeff Bezos. Fast Company magazine. Issue 85. 2004.
https://www.fastcompany.com/50541/inside-mind-jeff-bezos-4 (25.05.2021)

[10] Sprint Planning Meeting. s.a.
https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/meetings/sprint-planning-
meeting (25.05.2021)

[11] Huether, D. Simple Cheat Sheet to Sprint Planning Meeting. 2012.
https://www.leadingagile.com/2012/08/simple-cheat-sheet-to-sprint-planning-
meeting/ (25.05.2021)

[12] What does INVEST Stand For? s.a. https://www.agilealliance.org/glossary/invest/
(25.05.2021)

[13] Cohn, M. User Stories Applied. For Agile Software Development. U.S: Pearson
Education, Inc. 2004.

68



[14] Wake, B. INVEST in Good Stories, and SMART Tasks. 2003.
https://xp123.com/articles/invest-in-good-stories-and-smart-tasks/ (25.05.2021)

[15] Grenning, J. Planning Poker or How to avoid analysis paralysis while release planning.
2002. https://wingman-sw.com/papers/PlanningPoker-v1.1.pdf (25.05.2021)

[16] Nettleton, C. How to Use a Sprint Burndown Chart. 2010.
https://appliedframeworks.com/how-to-use-a-sprint-burndown-chart/ (25.05.2021)

[17] Radigan, D. Agile Sprint Review. Three steps for better sprint reviews with your agile
team. s.a. https://www.atlassian.com/agile/scrum/sprint-reviews (29.05.2021)

[18] Gongalves, L. What Is Sprint Review Meeting and How To Hold Fantastic Ones. 2021.
https://adaptmethodology.com/sprint-review-meeting/ (29.05.2021)

[19] Kerth, N. Project Retrospectives: A Handbook for Team Reviews. Dorset House
Publishing co., Inc. 2001.
https://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780133488579/samplepages/0133488578.
pdf

[20] What is Sprint Retrospective Meeting in Scrum. s.a. https://www:.visual-
paradigm.com/scrum/what-is-sprint-retrospective-meeting/ (29.05.2021)

[21] Playtech — Meist. s.a. https://www.playtech.ee/meist (29.05.2021)
[22] Pointing Poker. s.a. https://www.pointingpoker.com (05.06.2021)

[23] Lowe, D. Theme, Epic, Story, Task. 2014. https://scrumandkanban.co.uk/theme-epic-
story-task/ (05.06.2021)

[24] EasyRetro. s.a. https://easyretro.io/ (05.06.2021)

[25] 14™ Annual State of Agile Report. Digital.ai Software, Inc. 2020.
https://explore.digital.ai/state-of-agile/14th-annual-state-of-agile-report (24.05.2021)

[26] 15" State of Agile Report. Digital.ai Software, Inc. 2021. https://explore.digital.ai/state-
of-agile/15th-state-of-agile-report (22.07.2021)

[27] Praakli, M. Project Time Management Challenge: How We Wrangled Chaos Out of
Planning. 2020. https://playtech.ee/blog/project-time-management-challenge-how-we-

wrangled-chaos-out-of-planning (06.06.2021)

69



[28] Laane-Thamdrup, A. Paindliku iilesehitusega firmas suureneb tegutsemisvabadus.
Aripdev. 2004 http://www.mastery.ee/paindliku-ulesehitusega-firmas-suureneb-
tegutsemisvabadus/ (06.06.2021)

[29] Kneafsey, S. A Short History Of Scrum. s.a.

https://www.thescrummaster.co.uk/scrum/short-history-scrum/ (22.06.2021)

[30] What Is The Scrum Product Backlog? This Might Surprise You! International Scrum
Institute. s.a. https://www.scrum-institute.org/the-scrum-product-backlog-the-scrum-
framework.php (22.06.2021)

[31] Brown, G., Meltzer, A., Nagappan, N., Williams, L. Scrum + Engineering Practices:
Experiences of Three Microsoft Teams. International Symposium on Empirical

Software Engineering and Measurement. 2011.

70


https://ieeexplore.ieee.org/xpl/conhome/6088933/proceeding
https://ieeexplore.ieee.org/xpl/conhome/6088933/proceeding

Lisad

Lisa 1. Planeerimise tooriista tahvli vaade

IMS Planning Tool 1.9

JIRA Sprint Items

&) IMS-196263 - [Datalink
poker support]
casino identified
incorrectly @

: IMS-189648 - Dynamic
actions via API @

3 IMS-196845 - [Report
viewer] Limit access to the
reports for PT users by
removing some default admin
groups @

4 IMS-196847 - PORT OF
IMS-196845 to 20.22 - [Report
viewer] Limit access to the
reports for PT users by
removing some default admin
groups @

f+ IM5-196849 - PORT OF
IMS-196845 to 20.20 - [Report
viewer] Limit access to the
reports for PT users by
removing some default admin
groups €@

fd IMS-196925 - [20.24]

Double entries in

Planner

Poker Sprint ~

Next Sprint / 01.06.2020 - 12.06.2020

Data Architects

224]
f+ IMS-194885 -
Monthly report
doesn't perform - batching
20f4

- IMS5-196530 - Device
context in WPLTS table
210of 21

2 IMS-196249 - Create Player

Wallet Transactions report to

work with Transaction Facts
50f5

-+ IMS-197309 - Report viewer
reports meta-data data
extraction (3ef3

.+ IMS-197413 - [ims kafka]
add to ims_kafka schema
access to

3of3

Report Engineers u

€D 6 o2 e
B 1IMS-183301 - [20.24]
[Reports viewer] New base
report for new Report viewer
reports usage (6ot 6

2 IMS-195933 - [20.24]

Add bonus trigger
type to Reporting - Player
bonus information output
Jof3

+ IMS-196188 - [Report

viewer] Reports analysis for

new Report viewer reports and

un-used reports deactivation
50f5

B IMS-195795 - Additions to
report Operator financial
statistics (5of 5

3 IMS-195618 -
Causes
double entries in

B IMS-193229 - [Dynamic sql]

Re-write Renortina - Fxecution

Marko

Previous Sprint / 18.05.2020 - 29.05.2020 /

Quiality Assurance

25 ] & s0a] 4 575 Jasisen |
.+ IMS5-195761 -
API XSD to
support delivery of *na” as a
50f5

Change

- IMS-194742 - [IMS Kafka]
provide access to brand topics
50f5

2 IMS-172119 - Datalink
Switzerland poker support
1of1

) IMS-195855 - Incorrect
error message when using
incorrect casinolD (1ef2

.+ IMS-172078 - [Report
viewer] Link (script) support for
outputs table (30f3

_:IMS-180706 - Realtime or
currently requested reports
must take priority against
syncronized reports from
history (5ef5

> IMS-196194 - [20.24]
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Tartu Engineers

(22518 30a] # 495 L3950 ]

- IMS-168372 - [Report
viewer - Archive] Integration
with OnelLogin - Ul (13ef 13

£ IMS-194885 -
Monthly report
doesn't perform - batching
20f4

2 IMS-193091 - [20.24]
[Report viewer - Archive]
Support to extract data for
output from APl (13 of 13

»IMS5-196194 - [20.24]
[Report viewer] Report viewer
info API changes for Eng360 -
read-only option for Report
configuration -Ul (3of5

& IMS-192154 - [Report

viewer] Proper HTTP response

for "No permissions” case - dev
50f8

»IMS-191415 - [Javal1]
reporting_backoffice Java11

comnatibilitv - develonment in

Tallinn Engineers

225 & s0a] 4 a3 [ e 1152 ]

[4) IMS-196138 - Kafka-event
size does not fit data amount.
3of3

) IMS-194783 - Kafka

consumer does not reconsume

events after processing failing
50f5

2 IMS-190927 - Implement
fetching secrets from Vault
8of8

f4) IMS-195855 - Incorrect
error message when using
incorrect casinolD (1ef2

&) IMS-195616 - [Datalink]
update docker container java
to 11.0.7+ (3 0f6

.+ IMS-196495 - Improve
schema set update for new
instance integration

(1) IMS-196126 - Update the
deployment guide. (3of3

2 1MS-195245 - Data formats



Lisa 2. Sprindi tahvli vaade

DS&R Backlog and Sprints
DS&R Sprint 21.32

QUICKFILTERS: QA TRT team TLN team Defects

T0 DO

IMS-222259
[internal reporting]
None
None
None

a

R I R T

IMS-237885

Report Viewer report building process

SE rv_roadmap_1
SE:3 Late; QA:2 LATE
None

AR ]

Production Defects

Moved in 24h [Portugal] [Swiss]
IN DESIGN & DEVELOPMENT

IMS-242255

[Migration] Create procedure to populate data

der, poland_migration

« R

IMS-241516

Generate automation for checking spaces in SQL package
names

DA, SE

SE:3:

None

[Design]

IN TESTING

IMS-206530

IMS-241554

None
None

None
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Available actions are not sent

cessesessssssrsennes

report - duplicated Snapshotversions

® 4 days remaining Test View v Board v

DONE

MS5-246160

A

create daily partitioner procedure

EVT:S: QA2

None

£ 0

MS-246622

Exception with multiple batches and
sequential actions

None

EVT:2; QA2

&0 4

sesessee



Lisa 3. Eelnevate sprintide planeeritud SP-d, skoobi muudatused ning sprindi 16puks teostatud
SP-d aastal 2021.

Sprint Planeeritud | Lisatud | Eemaldatud | Kokku skoobi Kokku T66 edenemine
SP SP SP muudatus sprindis SP (burndown)

21.4 149 115 0 115 264 256
21.6 92 62 4 58 154 142
21.8 70 57 4 53 123 123
21.10 123 91 3 88 211 173
21.12 111 67 2 65 176 159
21.14 96 73 9 64 160 160
21.16 104 48 1 47 151 148
21.18 44 51 1 50 94 94
21.20 81 43 6 37 118 118
21.22 90 73 5 68 158 158
21.24 103 55 8 47 150 150
21.26 108 57 44 13 121 121
21.28 181 87 192 -105 76 76
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Lisa 4. EasyRetro tahvli vaade

= EasyRetro DS&R Prime Directive  Anonymous (g
Sprint 19.12 _ Search  Sort by votes E =] Share &
Start Stop Continue Action Items Done

- + + - +

Decrease the number of

Start a new series of trainings / To move tasks from one sprint
defects analysis, for engineers - to another by improving sprint

Mapping DSR related products, Make report viewer a product

incidents in the custom reports
queue

features to Portfolio. 7301
e 2
maDo

eesse— | 0 T

e.g. based on recent problems planning process
with the reports. 200

241
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Lisa 5. Retrospektiivi lehe vaade

DSR 20.14 Retrospective

Date ) 27 Mar 2020

Participants

Retrospective
What did we do well?

* Good Sprint burndown line.

* We did more then we promised out (including tests).
* PoC got done! Yay!!!

* Successfully moved to work at home.

Actions
@ @Jorma Parn . talk with @ Raigo about helping to review @ Helen
@ Toomas idea to change Datalink configuration from Git to DB.

|b Like first to like this

regarding

What should we have done better?

* Better communication
* Datalink upgrade tooked too long time and there are some bugs and typos.

analysis before dev/QA.
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