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Projekti “Household of the future virtual reality” arendus ja juhtimine

Scrum meetodil COVID-19 pandeemia ajal

Lithikokkuvéte:

Bakalaureuset66 eesmérk on teostada projekti “Household of the future virtual reality”
arendus ja juhtimine Scrum meetodil. T60s antakse lilevaade agiilsest projektijuhtimisest ja
selle kolme levinumast meetodist, kaasa arvatud I0putdd projektis rakendatud Scrum
meetodist. TOOs tutvustatakse projekti “Household of the future virtual reality” probleemi,
projekti tellinud kliente ja projekti planeerimise etappi. Kirjeldatakse t60s kasutatud
uurimismeetodeid, kliendi poolt esitatud funktsionaalseid ja mittefunktsionaalseid ndudeid
tootele ning nduetel pdhinevat stsenaariumite disaini. Viimaks antakse tilevaade COVID-19
poolt podhjustatud organisatoorsetes probleemidest, Scrum meetodi ja  projekti
tulemuslikkusest ning t66 10pus tutvustatakse voimalikke edasiarendusvdimalusi.
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Project “Household of the future virtual reality” development and

management through Scrum method turning the COVID-19 pandemy
Abstract:

The purpose of this Bachelor’s thesis was to develop and manage the project "Household of
the future virtual reality" using the Scrum method. Thesis describes agile project management
and its methods. Also a Scrum method, which was implemented in the project. In addition,
this thesis gives an overview of the project problem, introduces the clients and the project
planning process. Research methods, functional requirements, non-functional requirements
and scenario design is thoroughly described. Finally, the developing process is shown in
detail and all emerged problems are highlighted. In the end further development opportunities
are described.
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Sissejuhatus

Projekt on iihekordne kindla eesmirgi nimel, konkreetse ajavahemiku sees ja piiritletud
ressurssidega 1dbi  viidud tegevuste teostamise protsess. Projektijuhtimine koosneb
planeerimisest, organiseerimisest ja ressursside haldamisest, sihiga saavutada seatud eesmérk
[1]. Tarkvaraarenduses kasutatakse sagedasti agiilseid projektijuhtimismeetodeid ehk
vilearendusmeetodeid [2], mille eesmérgiks on véljastada korge kvaliteediga toode kliendile
voimalikul kiiresti ja efektiivselt [3]. Antud t60s kasitletud projekti “Household of the future
virtual  reality”  (edaspidi  “Tulevikukodu™)  juhtimismeetodina  rakendatakse
vélearendusmeetodit Scrum.

Projekt viidi 1dbi Hollandis, Hanze Rakenduskorgkoolis programmi “Tark Energia” (Smart
Energy) raames viie kuu viltel 2020. aasta kevadel. Projekt oli piihendatud rahvastiku
vananemise probleemile, mille tottu kasvab pensiondride arvu iihiskonnas. Hollandis
ennustatakse, et 2050. aastaks on 50 ja vanemate inimeste arv lihiskonnas ligi 8 miljonit, mis
on ligi pool Hollandi elanikkonnast [4]. See omakorda suurendab tervishoiuteenuste ndudlust
ning hooldekodude tdituvust. Mitmed Hollandi ettevdtted ja organisatsioonid otsivad seetdttu
innovatiivseid lahendusi energiatdhusateks elamuteks, mis soodustaksid vanurite iseseisvat
toimetulekut kodus ja tdstaks nende elukvaliteeti. Fookus on suunatud Targa maja (Smart
House) arendustele, mille abil peaksid eakad voOimalikult hilja oma isiklikust kodust
hoolekandekeskustesse kolima. Projekti “Tulevikukodu” tellijateks on neli Hollandi
organisatsioon - Groningeni linnavalitsus, Hollandi ehitusettevote BAM, Hollandi telekom
ettevote KPN ja Hanze Rakenduskorgkooli energia teaduslabor, kelle sooviks on luua
virtuaalreaalsusel pohinev simulatsioon Targas majast, mis sisaldab tervisliku vananemise ja
energiatdhususe aspekte. Simulatsiooni ldbimise jérel peaksid eakad mdistma
koduautomaatika seadmete ja siisteemide kasulikkust nii energiaefektiivsuse kui ka
terviseriskide véltimise vallas. Selle bakalaureusetod eesmérgiks on teostada projekti
“Tulevikukodu” arendus ja juhtimine Scrum meetodil.

Bakalaureuset66 koosneb neljast osast. Esimeses osas tutvustatakse agiilset projektijuhtimist
ja selle kolme levinumat meetodit, kaasa arvatud 10put6d projektis rakendatud Scrum
meetodit. Teises osas antakse iilevaade projekti “Tulevikukodu” probleemist, projekti tellinud

klientidest ja projekti planeerimise etapist. Kolmandas osas kirjeldatakase t60s kasutatud



uurimismeetodeid, kliendi poolt esitatud funktsionaalseid ja mittefunktsionaalseid ndudeid
tootele ning nduetel pohinevat stsenaariumite disaini. Neljandas osas antakse iilevaade
COVID-19 poolt pohjustatud organisatoorsetes probleemidest, Scrum meetodi ja projekti

tulemuslikkusest ning t66 10pus tutvustatakse voimalikke edasiarendusvdimalusi.



1. Projektijuhtimine

Selleks, et saavutada 16putdos késitletava projekti eesmérk on vaja valida teostuseks sobiv
projektijuhtimismeetod. Meetodi valiku langetamiseks on tarvis teada projektijuhtimise
poOhialuseid ja meetodite sisu. See peatiikk keskendub kolme enim levinud agiilse

projektijuhtimismeetodi uurimisele.

1.1 Projekti ja projektijuhtimise moiste

Projekt on ainulaadsete, keerukate ja ithendatud tegevuste jada, millel on {iks eesmaérk ja mis
tuleb konkreetse aja, eelarve piires ja vastavalt spetsifikatsioonile 16pule viia [5].
Projektijuhtimise puhul on tegemist tegevustega, mis on suunatud konkreetse eesméargi
saavutamiseks piiratud aja ning ressursside piires [6]. Tegevuse kdigus kaasatakse pidevalt
projekti tellijat ehk klienti eesmérgiga saada {ilevaade tema vajadustest ja protsessi 10ppedes
projekti 1dpptulemusega kasvatada organisatsiooni véirtust [5]. Projektijuhtimine koosneb
peamiselt neljast etapist: teostatavuse etapp ehk kéivitamine; planeerimine; teostamine ehk
elluviimine; lopetamine [6]. Jargmistes peatiikkides selgitatakse agiilse projektijuhtimise

metoodika ja selle populaarsemad meetodid.

1.2 Agiilne projektijuhtimine

Projektijuhtimisel on mitmeid erinevaid metoodikaid, mille valikust oleneb palju projekti
onnestumine. Antud 10put6d keskendub agiilsete projektijuhtimismeetodite (Agile
development) ehk vilearendusmeetodite [7] uurimisele, mis on iiks populaarsemaid tarkvara
arenduse ldhenemisviise. Vilearenduse eesmérgiks on viljastada korge kvaliteediga toode
kliendile kiirelt ja efektiivselt. Arendusprotsessi jooksul on nii kliendil kui ka
arendusmeeskonnal lai ja paindlik tilevaade projekti arengust. Vilearendus on kirjeldatud
agiilse manifestiga (Manifesto for Agile Sofiware Development) [3]. Jargmises peatiikis

kirjeldab autor agiilse manifesti vaértusi ja printsiipe.

1.2.1 Agiilne manifest

Vajadus luua manifest sai alguse liheksakiimnendatel, kui kasvas personaalarvutite levik ning

sellega koos ettevotete soov luua uusi rakendusi. Peamiseks probleemiks osutus aga



projektide suurus ja mahukad ndudmised, mille elluviimine vottis tohutu aja. Tuli luua uusi
viise tarkvaraarenduseks [8]. Voeti kasutusele objektorienteeritud programmeerimine, mille
eesmirk oli kiirendada tarkvaraarendusprojektide ldbiviimise aega. Erinevate ettevotete
meeskonnad hakkasid katsetama t60de ja noduete tiikeldamist, et jouda kiiremini koodi
kirjutamiseni. Aega ei kulutatud enam nii palju planeerimiseks ja dokumenteerimiseks, mille
tulemusena oli tddvoog ja tulemuse saavutamine kordades kiirem [7].

2001. aastal kogunes grupp maailma tarkavaarendajaid Park City linna Utahi osariigis USAs,
et arutada seni katsetatud meetodite iile ning koondada nende sarnasused ja erinevused.
Uhiseks nimetuseks sai agile ning siindis ,,Agiilne Manifest [3].

Agiilse manifest neli peamist pohimdtet on:

1. Inimeste omavahelist suhtlust ja koost6dd on rohkem kui protsesse ja vahendeid;

2. Tootavat tarkvara on rohkem, kui pdhjalikku projekti dokumentatsiooni;

3. Koost66d kliendiga on rohkem, kui ldbirddkimisi lepingute lile;

4. Jooksvat reageerimist muudatustele on rohkem, kui algse plaani jarjepidevat jargimist.

[7]

Nendele neljale pohimdttele toetuvad manifesti 12 printsiipi, mis on omased agiilsele
projektijuhtimisele:

1. Kdige olulisem on tagada kliendi rahulolu tarnides talle vajalik tarkvara vdimalikult
varakult;

2. Muutuvaid olusid tuleb arvestada ka arenduse loppjargus. Agiilsed meetodid suudavad
muuta sellised muutused kliendi konkurentsieelisteks;

3. Tarkvara tarnida nii tihti kui vdimalik. Soovituslikult iga paari nddala kuni paari kuu
tagant. Eelistada tuleks liihemat ajavahemikku;

4. Valdkonna spetsialistid ja tarkvaraarendajad peavad tootama igapdevaselt koos kogu
projekti véltel;

5. Projekti edukuse aluseks on motiveeritud inimesed. Tuleb luua neile meeldiv ja toetav
tookeskkond ning meeskonnaliikmeid tuleb usaldada, et nad saavad oma t66ga hakkama;

6. Kdige tdohusam ja tulemuslikum viis info jagamiseks on meeskonnaga niost nikku vestlus;
7. Edu peamiseks mootjaks on todtav tarkvara;

8. Agiilse tarkvaraarenduse protsessid soodustavad jatkusuutlikku arendust. See tdhendab, et
nii sponsorid, arendajad ja kliendid saavad projektiga plisivas tempos jitkata midramata aja

jooksul;



9. Hoides tehnilist tdiuslikkust ja head disaini pideva tdhelepanu all tagatakse
tarkvaraarenduse kiirus ja paindlikkus;

10. Lihtsus — ebavajaliku t66 tegematajatmise kunst on véga oluline;

11. Parimad arhitektuurilised lahendused, nduded ja disain tekivad iseorganiseeruvates
meeskondades;

12. Meeskond otsib regulaarselt vdimalusi saamaks veelgi tdhusamaks ja muudab end
vastavalt vajadusele.

[3]

Pohimdtted ja printsiibid on eelkdige soovitused ja védrtused agiilsete meetodite
rakendamisel, mida saab ldhtudes organisatsiooni vajadustest timber kohandada [7].

Jargmises peatiikis kirjeldab t66 autor kolme tildlevinud agiilset meetodit.

1.3 Agiilsed projektijuhtimise meetodid
Agiilseid meetodeid on kirjeldatud mitmeid kuid antud 16put66s késitleb autor kolme enim
levinud meetodit - ekstreemprogrammeerimine (XP), Kanban ja Scrum. Iga meetodi puhul

vaadeldakse peamisi védrtusi ja praktikaid.

1.3.1 Ekstreemprogrammeerimine

Ekstreemprogrammeerimine (XP) voeti kasutusele vajadusest muuta pikaajalise arenduse
tsiikklid kiiremaks. SOna “ekstreem” meetodis tuleb omadusest, et agiilse manifesti
pohimotteid ja printsiipe vOetakse ekstreemselt tdsiselt [9]. See pohineb véirtustel nagu
lihtsus, kommunikatsioon, tagasiside, julgus ja austus [10].

Kommunikatsioon - iga meeskonna liige on osa tervikust meeskonnast, kelle eesméargiks on
leida parim lahendus probleemile. Meeskonnasisene suhtlus toimub niost-nékku igapédevaselt
ning koostdo toimub kogu protsessi véltel nduetest koodi kirjutamiseni [11].

Lihtsus — meeskond teeb nii palju kui on kiisitud, aga mitte rohkem, et véltida ressursside ja
aja raiskamist. Tuleb tegeleda ainult nende nduetega, mille kohta on informatsioon ja
vajadus. See maksimeerib investeeringu véirtuse. Areng toimub védikeste sammudena, mis

soodustab tekkinud probleemid esilekerkimist [11].



Tagasiside — pidev tagasiside aitab meeskonnal tuvastada kitsaskohti projekti juures ning
aitab luua paremaid tooteid ja teenuseid [12]. Toodet demostreeritakse varakult ja tihti, et
teha koheselt vajalikud muudatused [11].

Julgus — julgus tunnistada protsessi reaalset kulgu ja tuleviku hinnangulist arengut.
Meeskonnaliikmed ei karda pdruda, sest koik tdotavad tiksteist toetavalt iihise eesmégi nimel
[11]. Julgus on vajalik, et Iopetada tegevused, mis ei toimi ning proovida midagi uut. See
aitab aktsepteerida negatiivset tagasisidet, isegi kui seda on raske teha [12].

Austus - meeskond peab iiksteist austama, et toimuks avatud ja efektiivne suhtlus. Tagasiside

andmine on vajalik, et luua véartuslikke tooteid ja teenuseid [12].

Jirgnevalt on lithidalt Kirjeldatud ekstreemprogrammeerimise peamisi praktikaid, mis
on vilja toodud joonisel 1:

Terve meeskonna (Whole Team) puhul on igaliks meeskonna liige ja panustab
arendusprojekti valmimisse. Meeskond teeb kliendiga tihedalt koostd6d ja klient on vajadusel
meeskonnale distantsilt kergesti kittesaadav. Kliendi ja meeskonna kohtumisel pannakse
paika kliendi nduded, mida meeskond peab tditma. Planeerimise méngu (Planning Game)
puhul kasutavad ekstreemprogrammeerimise meeskonnad lihtsasti moistetavat planeerimise
ja too jalgimise vormi. Selle eesmirgiks on planeerida kliendi ndudmiste tditmiste plaan ehk
omada lilevaadet olukorrast, mida tuleb teha jargmiseks ning kui kaua mingi t66 aega voib
votta. Toodet voi teenust arendatakse liithikeste arendus seeriate kaupa (Small Releases), mida
testitakse kliendi poolt tihedalt ette méaratud kriteeriumite jargi (Customer Tests).
Ekstreemprogrammeerimise meeskond jagab iihist visiooni sellest, milline arendatav tarkvara
vidlja hakkab nidgema (Metaphor). Toimub pidev integratsioon kliendi ja meeskonna vahel
(Continuous Integration). Meeskond kirjutab koodi iihiste reeglite ja kodeerimis standardite
jargi (Coding Standards) ning koodi hallatakse iihiselt (Collective Code Ownershipi). T66
kiib iihtlases ja normaalses tempos (Sustainable Pace), mida on vdimalik siilitada ehk XP ei
poolda iiletootamist ja tiletunde.

Ekstreemprogrammeerijad programmeerivad paarides vOi gruppides (Pair Programming),
mis hoiab siisteemi pidevalt todkorras ning teeb selle loetavaks ja lihtsasti moistetavaks.
Luuakse koos lihtne disain (Simple Design), mille tookindluste eest vastutatakse iihiselt.

Koodi testitakse pidevalt ehk arendus on testimisele toetuv (7est-Driven Development). Nii
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hoitakse toode voi teenust tdpselt hetke nduete kohaselt, pidevalt selle disaini (Design
Improvement) ja koodi tdiendades (Refactoring) [7].

Whole
Team

Collective Code™ - code

wnership
Standards
Customer Test-Driver
Tests /Development\ '
Refactormg Planning
Pair Games
Programming
Continuous Simple Sustalnable
Integration Design Pace
Metaphor

Small
Releases

Joonis 1. Ekstreemprogrammeerimise praktikad [7]

Ekstreemprogrammeerimise praktikaid rakendades jélgitakse reegleid, mis jagunevad viieks:

1. Planeerimise reeglid - meeskond kirjeldab projekti alguses kasutajalood (User story),
mis on koostatud kliendi ndudmiste pohjal. Kasutajalood kirjutatakse lahti
iteratsioonideks ehk véiksemateks iilesanneteks. Meeskond alustab iteratsioonidega
tootamist peale tarne ajakava koostamist. Toodet/teenust tuleb véljastada kliendile
arenduse kiigus tihedalt, et saada tagasiside vajalikeks parandusteks [13].

2. Juhtimise reeglid - meeskonnale tuleb tagada avatud tookeskkond, kus on vdimalik
maksimaalselt to6le plihenduda. Médratakse dra jatkusuutlik to6tempo. Igat péeva
alustab piistijala koosolek, kus arutatakse juba tehtut, mis on veel tegemisel ning mis
on seni esile kerkinud probleemid. Projekti kdigus tuleb mddta projekti kiirust, et anda
reaalne hinnang kasutajalugude realiseerimisvoimekusele. Meeskonnasiseselt
liigutatakse arendajaid ringi, et iga programmeerija oleks voimalikult palju kursis
kirjutatava koodiga. Meeskond peab jidlgima XP reegleid, et projekti eesmérk saaks
saavutatud [13].

3. Disain - arendatava projekti disain tuleks hoida vdimalikult lihtsana. Kui disainis on
midagi keerulist, tuleks see voimaluse korral asendada lihtsama lahendusega. Koodi
lihtsuses otsustab meeskond tihiselt koodi hinnates. Lisafunktsionaalsused lisada nii

hilja kui vdimalik, olles kindel, et seda on kindlasti programmis vaja.
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Refaktoreerimine toimub pidevalt 14dbi projekti elutsiikli, tdstes teenuse/toote
kvaliteeti ja sdéstes aega [13].

4. Kodeerimine - iiheks peamiseks noudeks ekstreemprogrammeerimise juures on
kliendi kittesaadavus. Koigis arendusetappides on vaja hoida kliendiga sidet.
Kodeerimine toimub kokkulepitud standardi jargi. Tellitud tootele programmeeritakse
testid enne loodavat lahendust, mis on justkui nduete kirjapanemine. Kogu
toodangu/teenuse kood on paarisprogrammeeritud. Ainult iiks paar modifitseerib
loodavat rakendust vOi rakenduse osa korraga. Igal programmeerijal on kogu koodi
juurde vordne ligipads [13].

5. Testimine - iga koodi osa peab omama testi ning kogu kood peab lédbima testid enne
toote vOi teenuse tarnimist. Kui avastatakse viga (bug), siis luuakse sellele veale

koheselt test. Aktsepteerimisteste tehakse pidevalt ja tulemused avalikustatakse [13].

Koiki eelmainitud reegleid rakendatakse projekti elutsiiklis (Joonis 2), kus kuudeks
koostatakse tarneplaan, néddalateks iteratsioonide tditmise plaan, pdevadeks Iluuakse
aktsepteerimistestid, igapdevaselt viiakse 14bi piistijala kohtumisi, iga tunni jooksul suheldaks
kaasprogrammeerijatega  (paarisprogrammeerimine), minutite jooksul kontrollitakse

kirjutatud programmi automaattestidega ja iga sekund kodeeritakse uut koodi [14].

Planning/Feedback Loops

Iteration Plan
///_' Weeks\
P Acceptance Test

Days
Stand Up Meeting

One Day

Pair Negotiation

Hours

Unit Test

Minutes

Pair Programming
Seconds

Code

Joonis 2. Ekstreemprogrammerimise elutsiikkel [14]
XP puhul suhtlevad programmeerijad pidevalt oma kliendi ja kaasprogrammeerijatega.

Arenduse disain hoitakse lihtsa ja puhtana. Tagasiside saadakse tarkvara testimisega
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igapdevaselt. Toode tarnitakse kliendini nii vara kui vdimalik, et viia ellu vajalikud
muudatused. Iga viike saavutus oleneb meeskonna austaval suhtumisel liksteise panuse vastu.
Sellele pohinevalt on XP meetodit rakendavad meeskonnad hésti valmis kohanema nduete ja

tehnoloogia muutustega [11].

1.3.2 Kanban

Kanban sai alguse Jaapanis kus see tdhendab tolkes “visuaalne register” voi “visuaalne osa”
[15]. 1940ndatel avastas Jaapani autotootjafirma Toyota parema tootmisprotsessi, mis mddrab
laoseisu vastavalt ndudmisele ja piilidleb korgema kvaliteedi poole. 2000. aastate keskel
kohandas Microsofti tootaja David Anderson Kanbani tarkavaraarenduses kasutatavaks
metoodiks [7]. Kanban rohutab “tépselt digeks ajaks” teenuse voi toote tarnimist kliendile.
Kanbani pohirdhk on vdimalikult detailselt méératleda, mis t66d tuleb dra teha ja millal need
tuleb teostada. Selleks tdhtsustatakse iilesandeid, mddratletakse toOvoog ning tarnimiseks
kuluv aeg. Kanbani protsess kirjeldab selgesonaliselt kodige olulisemaid iilesandeid, mis
vajavad koige rohkem tdhelepanu, et vihendada nende mittetditmise riski ja suurendada
projekti muude iilesannete hulgas paindlikkust [16].

Kanabanil on neli peamist printsiipi:

Alusta sealt, kus sa hetkel oled — Kanbani meetodit on lihtsalt voimalik ile kanda
olemasolevatele toovoogudele, siisteemidele ja protsessidele, hdirimata juba tehtavat. See
toob esile probleemid, millega tuleb tegeleda ja aitab muudatusi hinnata ja kavandada, nii et
nende rakendamine oleks vdimalikult hdirimatu. Kanban on hdlpsasti rakendatav igat tiiiipi
organisatsioonides, kuna algselt pole vaja suuri muudatusi teha [17].

Jiargi inkrementaalset ehk jark-jiargulist lihenemist — Kanbani meetod on disainitud
eesmargiga tekitada minimaalset vastumeelsust ja sellest tulenevalt tehakse toimuvas
protsessis muudatusi véikeste tiikkkide kaupa ehk inkrementaalselt. Kanban ei poolda suuri ja
jarske muutusi, mis vdivad kaasa tuua vastumeelsust ja ebakindlust [17].

Austa olemasolevat protsessi, rolle ja kohustusi — Kanban meetod védrtustab
olemasolevaid protsesse, rolle ja vastutusi ning proovib neid sdilitada. Muutusid tuleks 1&bi

viia jark jargult ja loogiliselt, mis ei tekitaks meeskonnas hirmu nende ees [17].
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Julgusta juhtimist igal tasandil — parim juhtimine tuleb igapdevase meeskonna
kaasamisega. Meeskond peaks olema iihise eesmirgi eest viljas, et tarnida parim vdimalik
toode [17].

Kanban nouab tdielikku t66 labipaistvust ning suutlikkust suhelda reaalajas. Tooiilesanded
visualiseeritakse kanbani laual (Kanban board), kus need on igal hetkel kéttesaadavad
meeskonna litkmetele. T66voog liigub tahvlil vasakult paremale. Liigutatakse Kanban kaarte,
millel on {iilesande informatsioon - 1dpptéhtaeg, lilesannet tditev isik ja iilesande kirjeldus.
Kanban tahvlil on kolm tulpa (Joonis 3). Esimeseks on soovitud tellimused (Requested), siis

to0s olevad tilesanded (WIP - Work in Progress) ning viimaks tehtud {ilesanded (Done) [18].

Requested In Progress

o (2
o

Swimlane - - -» Expedite

Joonis 3. Kanban Tahvel [18]

Kanban meetodi edukaks rakendamiseks on David Anderson defineerinud kuus peamist
praktikat:

Visualiseeri tookeskkond - esimene samm on moista, mis tegevusi tuleb teha, et tarnida
kliendile soovitud toode. Selleks tuleb Iuua eelpool mainitud Kanban tahvel koos
iilesandekaartidega. T66d alustades tommatakse iilesanne WIP tulpa ja kui iilesanne on
sooritatud, siis tdmmatakse see tehtud téode tulpa [17].

Piira toos olevaid iilesandeid - liiga palju tooiilesandeid voib kahjustada todprotsessi, sest
soodustab mitme asjaga korraga tegelemist. See soodustab ebaefektiivsust ja ressursside
raiskamist. Kanbani idee on kitsendada t60s olevaid {lilesandeid nii palju, et iga
meeskonnaliige omaks enda vdimete piires korraga tehtavaid iilesandeid. Kui t66s olevad

iilesanded ei ole piiratud, siis ei praktiseerita Kanbani meetodit [17].
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Halda t66voogu- Kanbani peamine eesmérk on luua sujuv ja kiire tddvoog, mis tdhendab
toolilesande litkumist alguse sammust kuni ldpetamiseni. T66voo juhtimine on iilesannete
juhtimine mitte inimeste juhtimine. Tuleb jilgida kuidas saada iilesanded Kanban tahvlil
kdige kiiremini ja sujuvalt tellimuse tulbast tehtud toode tulpa. Nii loob siisteem kliendile
pidevalt vddrtust ning minimaliseerib viivitustest tulenevaid kulutusi [17].

Miiira selge tegutsemiseviis - keeruline on arendada asju, millest ei ole vdimalik aru saada.
Tahtis on, et tootamise protsess oleks selgelt defineeritud ja iiheselt mdistetav, et meeskond
votaks protsessi omaks. Meeskond too6tab tihiste vadrtuste ja eesmirgi nimel [17].

Pidev tagasiside - Kanbani puhul viiakse lébi regulaarseid “piisti jala” (Stand up) kohtumisi
Kanban tahvli ees, kus iga meeskonna liige annab iilevaate tehtust ja mida on plaanis teha
jargnevalt. See ithendab meeskonda ja hoiab nad iiksteise tegemistega kursis. Samuti on
olemas tarne iilevaate, toimingute iilevaate ja riskiiilevaate koosolekud. Need on regulaarsed,
kindla ajaga ja kokkuvdtlikud. Piistijala kohtumiste keskmine pikkus peaks olema 10-15
minutit, kuid see oleneb meeskonna suurusest, sest téhtis on, et iga meeskonna liige saaks
sona [17].

Arendada koostodd mudelite ja meetodite abil — selleks, et meeskonnasiseselt toimuks
pidev areng peab toogrupp jagama iihist visiooni ja eesmdrke. Meeskonnad, kellel on tihised
arusaamad toOvoost, protsessist ja riskiteooriatest, saavad suurema tdendosusega

probleemidest {ile ning leiavad konsensuse [17].

Kanbani meetod keskendub sellele, et arendajate oskuste komplekti arvestades oleks dige t60
oigel ajal tehtud. Arendajatel vdivad olla erinevad oskused ja tookiirus. Arendajad ei arenda
tarbetuid funktsioone, ei kirjuta rohkem spetsifikatsioone, kui nad suudavad kodeerida, ei
kirjuta rohkem koodi, kui nad suudavad testida, ega testi rohkem koodi, kui nad suudavad
juurutada. Kanbani meetod korvaldab kdoik mittevajalikud tegevused ja sobib haésti

tarkvaraarenduse projektide jaoks [16].

1.3.3 Scrum

Scrum on agiilne projektijuhtimise meetod tarkvara arendamiseks. Scrum kasutab iteratsiooni
ja inkrementatsiooni [19]. Eelnevalt mainitud moisteid kisitletakse tarkvaraarenduses

jérgnevalt: inkrementatsioon tdhendab, et uut funktsionaalsust lisatakse tootele voi teenusele
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viikeste osade kaupa. Iteratsioon tdihendab, et uut funktsionaalsust lisatakse tarkvarale kindla
ajavahemiku tagant [7]. Scrum on disainitud eesmirgiga hallata kiiresti muutuvaid
projektindudeid, parandades suhtlemist projekti arendajate, projekteerijate ja teiste
meeskonnaliikmete vahel. 1986. aastal nimetasid Hirotaka Takeuchi ja Ikujiro Nonaka
Scrumi uueks tootearenduse standardiks, mis on iseloomulik auto- ja tarbekaupu tootvatele
ettevotetele. Scrumi on defineeritud kui esimese agiilne meetod. 1993. aastal kasutasid Jeff
Sutherland, John Scumniotales ja Easel Company Jeff McKenna esimest korda tarkvara
arendusprojektide jaoks Scrumi [20]. 2002. aastal kirjutasid Schwaber ja Beedle raamatu
“Agile with Scrum”, kirjeldades Scrumi metoodikat [19].

Léabipaistvus, kontroll ja kohanemine on Scrumi kolm olulist alussammast, mida on iilioluline
rakendada projekti erinevates arenguetappides.

Libipaistvus - arendusprotsess, to6voog ja progress peab olema nédhtav kodigile, kes on
projekti kaasatud.

Kontroll - et tagada Scrumi ldbipaistvus, peab pidevalt toimuma iilevaatlik kontroll
arendusest ja meeskonnatdost, et tuvastada projekti probleemid varajases faasis.
Kohandamine - tinu tihedale kontrollile tuvastab meeskond kiiresti arenduse seisakud ja

saab enda tegevusi vOi toote/teenuse disaini vastavalt kohandada [19].

Libipaistvus, kontroll ning kohanemine nduab tiimi avatust ja usaldust. Selleks on kirjeldatud
Scrumi viis vairtust:
1. Piihendumine - iga meeskonnaliige pilihendab ennast individuaalselt téielikult
projekti eesmérgi saavutamisele.
2. Julgus - meeskonnal on julgus iiletada iihiselt konfliktid ja projekti kdigus esinevad
viljakutsed.
3. Fookus - meeskonnaliikmed piihenduvad igas sprindis eranditult projekti eesmargile
ning todtavad ainult ettendhtud lilesannete kallal.
4. Avatus - meeskond ja klient lubavad olla ldbipaistvad nii tehtud t66d kui ka tekkivate
probleemide osas.
5. Respekteerimine - meeskond austab iiksteise oskusi ja voimekust.
[21]
Neid vairtusi tuleb jargida iga Scrumi protsessi juures. Scrum koosneb Scrumi meeskonnast,

Scrumi tahvlist ja Scrumi siindmustest. Scrumi alguses pannakse kliendi poolt paika toote voi
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teenuse nduded, mis on olulised eelmainitud elementide sidumiseks projekti jooksul.
Jargmistes 16ikudes selgitatakse iiksikasjalikult Scrumi meeskonda, tahvlit ja elutsiiklit:
Scrumi meeskond koosneb tooteomanikust (Product Owner), Scrumi meistrist ehk
projektijuhist (Scrum Master) ja arendusmeeskonnast. Meeskond on iseseisev ehk
organiseerib oma tegevusi suuresti ise. Seetdttu on neil kontroll projekti iile ja nad teavad,
kuidas eesmérke saavutada ilma meeskonnast viljaspool olevate inimeste juhistele lootmata.
Meeskond tarnib tooteid nii iteratsioonaalselt kui ka inkrementatsionaalselt, maksimeerides
tagasisidet, mida nad kliendilt saavad iga sprindi I6pus. Sprint on kindel ajavahemik
(tavaliselt 2-4 nidalat), mille ldppedes esitab meeskond iilevaate seni valminud tootest [19].
Allpool kirjeldatakse erinevaid Scrumi meeskonna rolle:

Tooteomanik (Product Owner) on vastutav tegemata to06de nimekirja (Product Backlog)
haldamise ja projekti vddrtuse maksimeerimise eest. Tema rollide hulka kuulub ka tilesannete
selgitamine ning arenduseesmaérgi esitlemine arendusmeeskonnale. Ta tagab, et meeskond
moistaks neid eesmérke ja teostaks arendust ndutud tasemel [19].

Scrumi meister (Scrum Master) ehk projektijuht haldab toote tegemata todde nimekirja ja
juhendab arendusmeeskonda loomaks sinna selgeid iilesandeid. Scrumi meister vastutab, et
meeskond mdistaks projekti pikaajalisi plaane ja eesmirke. Uldiselt on projektijuht vastutav
toote tarnimise eest kliendile [19].

Arendusmeeskond vastutab tarnitava toote esitamise eest iga sprindi 10pus. Tarkvara
arenduse raames on meeskonnas nditeks programmeerijad, kasutajaliidese disainerid ja
testijad. Tahtis on see, et meeskond oleks 100% piihendunud t66s olevale iilesandele, sest
mitme {ilesandega korraga todtamine piirab meeskonna joudlust ning segab keskendumist

[7]. Arendusmeeskonna litkmed organiseerivad ise oma t60d ja neid ei jaotata alariihmadesse.

Meeskonna suurus on oluline detail scrumi juures - vidike meeskond voib kannatada
puudulike oskuste kées, samas suur meeskond voOib kannatada arenduse liialt keerukaks

muutmise tottu. On leitud, et arendusmeeskonna soovitatav suurus on seitse liiget [19].

Scrumi tahvel on Scrum meetodi haldamise vahendeid. See koosneb kdikide tegemata toode
nimekirjast (Product backlog), sprindi jaoks valitud tegemata t66de nimekirjast (Sprint
backlog, joonisel Story), hetkel sprindis t60s olevate todde nimekirjast (Doing) ja seni valmis

saanud toodest (Done) (Joonis 4).
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Joonis 4. Scrum tahvel [22]

Tegemata toode nimekiri sisaldab nduete ja funktsioonide loendit, toote tdiustusi ja
parandusi. See nditab toote funktsionaalsust tehnilistest ja drilistest vaatenurkadest.
Tooteomanik vastutab loendi koostamise ja meeskonnale iilesannete jagamise eest [19].
Sprindi tegemata toode nimekiri on tegemata to6de kuhjast olevate iiksuste loend, mis on
valitud konkreetse sprindi jaoks. Arendusmeeskond selgitab toote funktsioone, mida
arendatakse jargmisel sprindil ja selleks arenduseks vajaminevat t66d. Sprindi tegemata todde

nimekirja prioritiseerib samuti tooteomanik [19].

Scrumi elustsiikkel algab kliendi kohtumisega, kus pannakse paika soovitud toote voi
teenuse kliendipoolsed nouded. Nouete alusel koostab meeskond iihiselt tegemata tdode
nimekirja, mille jarjekorra prioritiseerib tooteomanik. Peale seda toimub projekti arendus
sprintides. Iga sprint kestab kindla aja (tavaliselt 2-4 nédalat). Sprindi ajal toimub neli
meeskonnasisest tegevus. Nende eesmérk on kontrollida arengut, rakendada vajadusel uusi
meetodeid projekti probleemide lahendamiseks, suurendada ldbipaistvust ja tagada
jarelevalvet arendusprotsessis. Nendeks slindmusteks on sprindi planeerimine (Sprint
planning), igapdevane Scrum (Daily Scrum), sprindi iilevaade (Sprint review) ja sprindi
tagasivaade (Sprint retrospective) (Joonis 5) [19].

Sprindi planeerimine on scrum protsessi siida. Sprindi planeerimise koosolekul
otsustatakse, mis on sprindi eesmirk ning mis lilesandeid hakatakse tegema. Sprindi ja
arendusmeeskonna arengueesmérke ei tohiks sprindi jooksul muuta. Kuid tooteomanik ja

arendusmeeskond vodivad projekti ulatust vastavalt vajadusele wuuesti maédratleda.
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Tooteomanik saab sprinti tithistada juhul, kui ettevotte tegevussuunas, turuvajaduses voi
tehnoloogias ilmnevad muudatused. Iga sprindi {ildine eesmérk on luua kasutatav ja
potentsiaalselt taaskasutatav toode, mida tuntakse toote ,,Valmis” nime all. Sprindi
planeerimise koosolek toimub iiks kord enne igat sprinti ning kestab tavaliselt mitu tundi
[19].

Igapidevane Scrum toimub iga pdev umbes 15-minutit, kus kogu meeskond annab
kokkuvdtliku tilevaate iiksteise edusammudest, oma jargmistest eesmérkidest ja seni tekkinud
raskustest.

Sprindi iilevaade toimub iga sprindi 16pus, kus antakse sprindi iilevaade. Selle eesmérk on
arutada, mida iga meeskonnaliige toote arendamise iteratsiooni ajal tegi. See kohtumine on
tavaliselt tooteomaniku voi kogu meeskonna tooteesitlus kliendile.

Sprindi tagasivaade toimub peale sprindi iilevaadet ja enne jargmist Sprinti. Analiiiisitakse
kuidas viimasel Sprindil ldks suhtluse, inimressursside, protsesside ja seni rakendatud
toomeetodite osas. Samuti tehakse kindlaks tulevaste Sprintide voimalikud parandused. See
kohtumine votab tavaliselt mitu tundi [19].

Peale viimast sprinti tarnitakse I0pptoode kliendile. Tavaliselt teeb meeskond selleks
kliendile 16ppettekande, kus annab iilevaate arendusprotsessi tulemuslikkusest ja tarnib toote

kliendile. Scrumi elutsiikkel on kujutatud joonisel 5.

rion
End-usersiCustomers
THEREE 6

Daily Scrum
Meeting . Development Team

we -

Sprint
1-4 weeks

Sprint

Planning
Product in duration or goal
Backlog during a sprint

Joonis 5. Scrumi elutsiikkel [23]

Review/Demo Potentially shippable
product increment

Mo changes

Scrum on tuntud selle poolest, et suudab kohaneda sagedaste muutustega

tarkvaraarendusprojektides (nii tehnoloogia kui ka nduete seisukohast) ning vdimaldab

19



projektides kiiresti tulemusi saada. Scrumi peamine eripdra on paindlikkus ja samal ajal
pakub see projekti toimivuse kontrollimise ja parandamise mehhanisme. Samuti aitab Scrumi
meetod  praeguses teadmistepohises  iihiskonnas hoida  tdhtsat  informatsiooni
organisatsioonide sees. Meetod sobib vdga histi viikeste arendusmeeskondadega
projektideks (alla 10 arendaja, kuid soovitatav on vdhemalt 4-5 arendajat). Eelistatav on
meetodit kasutada projektide korral sisemise kliendi voi véga kittesaadava viliskliendiga -
kliendi kittesaadavus mojutab otseselt projekti edukust [24]. Neid tunnuseid ja omadusi
arvesse vottes kasutati 10putdds analiiiisitavas projektis “Tulevikukodu” Scrum meetodit.

Jargnevates peatilikkides antakse lilevaade projektist ja selle arendusest.
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2. Projekt “Household of the future virtual reality”

Selles peatiikis annab autor iilevaate projekti probleemist, selle eesmérgist ja Scrum meetodil
pohineval lahenduse planeerimise etapist. Probleemi piistitus on Hollandi néitel, sest projekt
viidi 1dbi Hollandis, Hanze Rakenduskdrgkoolis (Hanze University of Applied Sciences)
“Tark Energia” (Smart Energy) programmi raames. Programmi eesmérgiks oli ihendada
energiasektor ja arvutiteadus 1dbi {ilidpilaste koostod erinevate Hollandi infotehnoloogia ja
energiasektori ettevotete ja organisatsioonide. Programmis moodustati tudengitest
meeskonnad, kes kogenud Oppejou juhendamisel ja kliendi ndudmistel leidsid lahendust
hetkel antud valdkonnas esinevale probleemile. Peatiikis kirjeldatakse probleemi konteksti,
olulisust ja projekti tellinud kliente. Viimase osana antakse iilevaade sellest, kuidas projekti
“Tulevikukodu” meeskond plaanib pakkuda piistitatud probleemile lahendust vottes arvesse

agiilsel metoodikal pdhinevat Scrum meetodit.

2.1 Probleemipiistitus

Probleem: Rahvastiku vananemine, kui iiks globaalse demograafia suurtrendidest, mdjutab
lahitulevikus suuresti iihiskonna iilesehitust [25].

Maailma Terviseorganisatsiooni (World Health Organisation - WHO) andmetel on 2020.
aasta seisuga 60-aastaseid ja vanemaid inimesi maailmas rohkem kui S5-aastaseid ja
nooremaid lapsi. Lisaks ennustab WHO, et 60-aastased ja vanemad inimesed moodustavad
2050. aastaks umbes 22% kogu maailma elanikkonnast. 2015. aastal oli eakaid 900 miljonit
kogu maailma rahvastikust, aga 2050 aastaks tduseb see arv ennustuste kohaselt 2 miljardini
ehk pea kahekordistub [25].

Rahvastiku vananemine on suur trend ka Euroopa mandril, mis on hiljuti méératletud
maailma vanimaks mandriks, mille keskmine vanus (42) on suurim kdigist mandritest (Joonis
6). Uuel reaalsusel on aga kogu mandrile tervikuna oma majanduslikud tagajirjed. Maailma
Majandusfoorum (World Economic Forum - WEF) on rdhutanud, et Euroopa vananeva
elanikkonna kogumaksumus moodustab 2070. aastaks umbes 27% Euroopa Liidu

sisemajanduse kogutoodangust [26].
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Joonis 6. Maailma mandrite mediaanvanus Allikas: [26]

Rahvastiku vananemise probleem on ka Hollandis, kus ennustatakse, et 2050. aastaks on
eakate arv kasvanud 8 miljonini, mis on ligi pool Hollandi elanikkonnast, mis tdstab
pensiondride arvu ihiskonnas ja kasvatab tervishoiteenuste nodudlust [4]. Lisaks on
eelnimetatud véljakutse tdiendav kiilg aga see, et eakad Hollandi kodanikud eelistavad elada
voimalikult kaua isiklikes eluruumides, mitte eakate hooldekodudes. Seda eelistust on
toetanud ka poliitikad, mille on kehtestanud Hollandi valitsus. Selle tulemusel elab 80%

80-aastastest ja vanematest inimestest oma isiklikkes kodudes [27].

Rahvastiku vananemise probleemile tdhelepanu poorates otsivad mitmed Hollandi ettevotted
ja organisatsioonid innovatiivseid lahendusi ehitistes, et need oleksid energiatdhusad ja
sisaldaks endas jatkusuutlikku tervisliku vananemise vodimalusi. Projekti “Tulevikukodu”
eesmirgiks on vilja tuua Targa kodu (Smart House) eelised ja kasulikkus. Tdpsemalt pShineb
projekt virtuaalse reaalsuse (Virtual Reality) simulatsioonil, kus sihtotstarbelised
16ppkasutajad (vanurid vanuses 50—85 aastat ja puudega inimesed) saavad voimaluse kogeda
eeliseid, mida tuleviku Tark kodu pakub - ndha selle mdju oma elukvaliteedi tdstmiseks ja

1seseisva toimetuleku soodustamisel.
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Projekti viivad ellu Hanze Rakenduskorgkooli “Tark Energia” programmi {iliopilased

koostdos jargmiste klientidega.

2.2 Kliendid

Projekti viiakse 1dbi koostoos nelja kliendiga - Groningeni linnavalitsus, Hollandi
ehitusettevote BAM, Hollandi telekom ettevote KPN ja Hanze Rakenduskorgkooli energia
teadusuuringute keskus EnTranCe. Jargnevalt annab autor kokkuvdtliku iilevaate kdigist
neljast organisatsioonist:

Groningeni linnavalitsus - teostatav projekt on tellitud Groningeni linna poolt. Groningeni
linn on Groningeni maakonnakeskus, mis on kdige pdhjapoolsem maakond Hollandis. Linnas
elab umbes 230 tuhat elanikku, neist 60 tuhat (26,08%) on iilidpilased. Groningen eesmérgiks
on olla Hollandis tuntud kui "energialinn", muutes linna energianeutraalseks 2035-ks aastaks.

[28].

BAM - on tulude pohjal suurim ehitusettevote Hollandis ja seda juba alates 1869. aastast.
Hollandis on BAMil kaks peamist drivaldkonda: avaliku sektori ehitus ning tsiviilehitus [29].
Ettevotte 2020. aasta visiooniks on, et organisatsiooni tunnustatakse kui iihte Euroopa
juhtivat jatkusuutlikku ja innovaatilist ehitusettevotet. BAM julgustab oma kliente ja

koostoopartnereid leidmaks maailmale jatkusuutlikke, CO2-neutraalseid lahendusi [30].

KPN - KPN on Hollandi suurim telekommunikatsiooniteenuse pakkuja. Firma asutati 1893.
aastal, algselt pakkudes posti ja telegraafi teenust. KPN on iiks maailma “rohelisemaid”
telekommunikatsiooniettevotteid, mis on olnud kliimaneutraalne ettevote alates 2015. aastast.
Nad taaskasutavad modemeid ja telefone. Alates 2011. aastast kasutab KPN 100% rohelist
energiat [31]. KPN Cegeka Consulting osakond teeb koostodd erinevate ettevotete ja
tilikoolidega, et vidlja arendada tehisintellektil pShinevaid Targa maja tehnnoloogiaid ja

sensoreid [32].

EnTranCe - on Hanze Rakenduskdrgkoolis (Hanze University of Applied Sciences) tegutsev
energia teaduslabor, mis keskendub iihiskonna {leminekule puhtale, taastuvale ja
taskukohasele energiale. Teadlased, iilidpilased, ettevotted, asutused ja sotsiaalsed
organisatsioonid teevad koostddd, et vilja todtada erinevaid innovatiivseid lahendusi ning

rakendada neid praktikas [33].
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Kdigi neljal kliendil on omad ndudmised, ootused ja ettepanekud projekti “Tulevikukodu”
simulatsiooni  loomisel.  Projekti eesmirgi saavutamiseks, tuleb valida sobiv

projektijuhtimismeetod ja planeerida projekti etapid.

2.3 Planeerimine

“Tulevikukodu” projekti rahvusvaheline meeskond koosnes neljast litkkmest, kus iga liige oli
parit eri riigist (Poola, Eesti, Jamaica, Holland). Meeskonna siseselt oli
vilearendusmeetoditega kokku puutunud vaid iiks toogrupi liige. Valikuks osutus Scrum, sest
tihel litkkmel oli meetodiga juba eelnev kogemus, meetod sisaldab kindlaid rolle ja on iiles
ehitatud detailse elutsiiklina, mis teeb selle kogemusteta meeskonna jaoks esmakordse
rakendamise puhul lihtsasti omandatavaks. Samuti tagab meetod sidusriihmade pideva
kaasamise projekteerimis- ja arendusprotsessi. Seetdttu ajendab selline ldhenemisviis
kaasloomet, paindlikku t66tamist ja hdlbustab muudatusi, mis voivad olla vajalikud projekti
viltel. Scrumi haldamise platvormiks valiti Trello [34]. Trello on veebipohine Kanban tahvli
stiilis iilesannete haldamise tahvel, mis annab iilevaate projekti tulemuslikkusest. Projekt

kestis 5 kuud, selle ajakava selgitatakse jargmises punktis.

2.3.1 Ajakava

“Tulevikukodu” projekt oli osa “Tark Energia” programmist, mis toimus 2020 veebruari
algusest kuni 2020 juuli alguseni Hollandis, Hanze Rakenduskorgkoolis (Hanze University of
Applied Sciences). Projekt koosnes 20 néddalast, mille jooksul tuli neljalitkmelisel t66grupil
tarnida eelmainitud 4 kliendile to6tav simulatsioon “Targast majast”. Jargnevates 16ikudes

kirjeldatakse projekti algselt planeeritud ajakava.

Esimesele kolmele néddalale planeeriti projekti sissejuhatus ja ettevalmistus. Tuleb
moodustada meeskond, jagada Scrumi rollid ja korraldada esimene meeskonnakohtumine.
Toogrupp valmistab ette ja viib 1dbi intervjuu kliendiga, et kaardistada dra ndouded ja need
lahti kirjutada Trellos todiilesannete nimekirjana. Ulikool annab tddgrupile iile

virtuaalreaalsuse labori, kus meeskond hakkab 5 kuu jooksul arendust 1dbi viima.

Neljandal nddalal algab esimene 3-nddalane sprint ning sellega kaasnevad punktis 1.3.4 vilja
toodud sprindi tegevused. Samuti alustab meeskond dokumentatsiooniga ja alustab

tegevuskava (Plan of Attack) véljatootamisega kliendile, mida esitletakse sprindi 16pus koos
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esimese toote demostratsiooniga. Selle sprindi kéigus valib meeskond projekti jaoks kdige

sobivama uurimisstrateegia ja andmekogumismeetodi.

Seitsmendal néddalal algab teine 3-nddalane sprint. Saab arvestada kliendi poolt antud
tagasiside. Viiakse ldbi esimene grupisisene tagasiside andmine (Peer assessment), kus
meeskonnalitkmed hindavad iiksteise panust seni projekti jooksul. Sprindi alguses alustatakse
tegevusaruande (Progress report) kirjutamisega, mis esitatakse sprindi 16pus kliendile koos

toote teise demostratsiooniga.

Kiimnendal nédalal algab kolmas 4-nédalane sprint, kus rakendatakse kliendi poolt saadud
tagasisidet. Sprindi kidigus koostatakse uurimuslik kiisimustik sihtgrupile testimise jaoks

Groningen hooldekodudes.

Neljateistkiimnendal nédalal algab neljas 3-nddalane sprint, kus toimub aktiivne
stsenaariumite arendus. Selle sprindi 10pus testitakse toodet ka sihtgrupi peal Groningeni

hooldekodudes.

Seitsmeteistkiimnendal nddalal algab viies, projekti viimane, 3-niddalane sprint. Viimases
sprindis rakendatakse nii kliendi kui ka sihtriihma poolt antud tagasisidet seni valminud
tootele ning viiakse ellu viimased vajalikud parandused. Kirjutatakse 16pparuanne. Samuti
toimub teine meeskonnasisene tagasiside andmine (Peer assessment). Toode tarnitakse

19ndal néddalal kliendile ning 1dpparuanne esitletakse 20ndal nédalal.

2.3.2 Rollid ja vastutus

Agiilse Scrum meetodi rakendamiseks ja ajakavas piisimiseks on vaja édra jaotada meeskonna
rollid. Jargnevas tabelis on kirjeldatud neljaliikmelise meeskonna rollijaotust “Tulevikukodu”

projekti juures.

Meeskonnaliige | Roll/funktsioon Vastutus

Lech Bialek | Juhendaja Annab juhiseid ja tuge toote tarnimiseks.
(Oppejoud) Ootamatute olukordade korral tagab voimalused

projekti dnnestumiseks. Meeskonna mentor.

Hanna-Marii Scrumi  meister | Kontrollib 1dpptoote viljatodtamise juures kogu
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Kaljas (autor) ehk projektijuht protsessi. Motiveerib meeskonnaliikmeid,
optimeerib  projekti toiminguid ja vastutab

10pptarne eest.

Dante  Baker | Tooteomanik Hoiab klienti pidevalt kursis tootearendusega. On
(kaastudeng) kliendi ja meeskonna vahendajaks. Miédrab é&ra

sprindi  {ilesannete = nimekirja  prioriteetsed

tilesanded.
Piotrek Arendusmeeskond | Pakub projekti 16puleviimiseks vajalikku tehnilist
Pawlowski tuge (tootearendus).
(kaastudeng)
Willem Arendusmeeskond | Pakub projekti 1dpuleviimiseks vajalikku tehnilist
Pepping tuge (tootearendus).
(kaastudeng)

Peale rollide jaotamist ja selgeks tegemist, tuli meeskonnal end kurssi viia arendamiseks

vajalike rakenduste ja vahenditega, mille abil tarniti ndutud projekti klientidele.

2.3.3 Platvorm, programmeerimiskeel ja riistvara

Noutud lahenduse viljatootamiseks valis meeskond vélja vajaliku arendusplatvormi,
programmeerimiskeele ja kasutatava riistvara. Vastavateks valikuteks osutusid Unity, C# ja

Oculus Go. Jargnevates 16ikudes pohjendab autor tehtud valikuid.

Unity - wvalik tehti kahe ménguarendusplatvormi vahel: Unity ja Unreal Engine. Unreal
Engine’i kasutatakse eelkdige viga korge kvaliteediga visuaalidega mangude tootmise juures
ehk programmi jooksutamine nduab suure voimsusega arvuteid. Projekti meeskonnale tagati
kiill tlikooli poolt ménguarenduseks mdeldud lauaarvuti, aga arendusmeeskonnal oli vaja
simulatsiooni véljatootamiseks vdhemalt kahte sellist arvutit. Unity lubab jooksutada
keerulisi ja mahukaid projekte ka keskmise voimsusega arvutites, mis sai selle projekti juures
tiheks méidravaks teguriks - kdik meeskonna liikmed said rakendust oma isiklikes arvutites

kasutada. Lisaks on Unreal Engine projektide arendamiseks vaja mitme arendajaga
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meeskonda, sest programm on keeruline ja tihtipeale raskesti hallatav paari arendaja poolt.
Alustajatele on Unityga tutvumine aga piisavalt lihtne ja see pakub palju funktsioone, mis
voimaldavad arendajatel rakendust holpsasti muuta ja hooldada. Antud projekti juures polnud
iikski arendaja varasemalt {ihegi médnguarendusplatvormiga kokku puutunud ehk valikuks
osutus kergemini omandatav Unity. Samuti saab platvormi kasutusele votta paljudes
keskkondades: lauaarvutites, mobiilides, veebis ja konsoolides. See on suureks eeliseks
olukorras, mil simulatsiooni tahetakse testida hooldekodudes sihtgrupi peal, kus simulatsioon

peab olema lihtsasti kaasavdetav, kergesti iilespandav ja kiiresti jooksutatav.

C# - algses programmeerimiskeelte valikus olid C# ja JavaScript. Kuna arendusmeeskonnas
oskasid molemad arendajad eelkdige C#, osutus valituks just vastav keel. Samuti JavaScript
el toeta Unity keelt sajaprotsendiliselt vaid sellele analoogset UnityScripiti, mida
arendusmeeskond oleks pidanud esmakordselt oppima. Unity toetab C# aga tdielikult.
Eelnevatele pohjustele tuginedes langetas meeskond valiku C# programmeerimiskeele

kasuks.

Oculus Go - Oculus on alates turule tulekust 2016. aastal maailma tiks juhtivaid
virtuaalreaalsuse riistvara tootjaid. Ettevote toodab hetkel kolme erinevat mudelit - Oculus
Rift S, Oculus Go ja uusim Oculus Quest [35]. Meeskonna valikuks osutus teise pdlvkonna
Oculus Go, sest projekti vodrustav Hanze Rakenduskdrgkool omas just Oculus Go komplekti
(Joonis 7). Komplekti eelisteks on, et see on juhtmevaba ja iseseisev ehk sellel on oma
ekraan, protsessor, milu, salvestusruum ja aku. Riistvara iseseisvus teeb selle lihtsasti

transporditavaks ja testitavaks sihtriihma peal.

Joonis 7. Oculus Go komplekt [36]
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Projekti jooksul lubas iilikool hankida uusima viimase polvkonna Oculus Quest riistvara
(Joonis 8). Oculus Quest on parema joudluse, resolutsiooni (1600 x 1440px & 1600 x
1440px vs 2560 x 1440px) ja kiirema ekraani varskendamise sagedusega (72Hz vs 60Hz)
[37], mis tagaks simulatsioonis kasutajale realistlikuma kogemuse. Samuti vOib kahe

juhtimispuldi olemasolu teha kasutajale programmis orienteerumise hodlpsamaks.

Joonis 8. Oculus Quest komplekt [38]

Peamiseks koodijagamise rakendusena planeeris meeskond kasutada GitHubi, mis on iiks
enim levinud platvorm tarkvaraversioonide hoidmiseks ja meeskonnaliikmetega jagamiseks.

Rakendus aitab arendusprotsessi ajal simulatsiooni siilitada, hallata ja varskendada [39].

Peale projekti “Tulevikukodu” planeerimise etappi tuli meeskonnal alustada ndutud

stsenaariumite arendusega, mida kirjeldab jargmine peatiikk.
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3. Projekti stsenaariumite arendus

Selles peatiikis antakse pohjalik iilevaade kliendi poolt ndutud stsenaariumite arendusest.
Kirjeldatakse uurimismeetodeid, koostatakse kliendi poolt esitatud funktsionaalsed- ja
mittefunktsionaalsed nduded, antakse iilevaade uurimistulemustest ja nende pdhjal tehtud

stsenaariumite disainist.
3.1 Uurimismeetodid

Kliendile nouetekohaste stsenaariumite tarnimiseks kasutas meeskond kvalitatiivne uuringu

meetodit, mida olemuselt kirjeldatakse mittemdddetavate omaduste abil [40].

Kvalitatiivse uuringuna viidi 14bi intervjuu klientidega, et koostada projekti “Tulevikukodu”
funktsionaalsed- ja mittefunktsionaalsed nduded. Peale nduete kaardistamist tehti kirjanduslik
uuring nende nduete teostamiseks ja rakendamiseks stsenaariumite disainis. Meeskonna ja
kliendi eesmérgiks oli valminud simulatsiooni testida ka sihtgrupi peal Groningeni
hooldekodudes, et saada kogemuslikku tagasisidet stsenaariumite tdiendamiseks voi

edasiarendusteks tuleviku.

3.2 Funktsionaalsed ja mittefunktsionaalsed nouded

Klientide ootuste ja ndudmiste kaardistamiseks viidi lébi intervjuu (Lisa 1). Intervjuu vastuste
pohjal  kaardistati  klientide soovid kahte kategooriasse: funktsionaalsed ja
mittefunktsionaalsed nduded. Funktsionaalsed nduded miiratlevad dra, mida projekti kdigus
tarnitud toode peab vO1 ei pea tegema ehk kirjeldab é&ra siisteemi pdhikditumise.
Mittefunktsionaalsed nduded kirjeldavad &dra kuidas siisteem seda tegema peaks, aga need
nduded ei modjuta siisteemi pohifunktsioone. Isegi kui mittefunktsionaalseid ndudeid ei
tdideta, tdidab silisteem ikkagi oma pohieesmirki [41]. Nouete prioritiseerimiseks on
kasutatud MoSCoW-analiiiis tehnikat, kus nouded sildistatakse “Peab olema” (Must have),
“Peaks olema” (Should have), “Voiks olla” (Could have), “Seekord pole selleks aega”
(Won't have this time) [42].

Groningeni linnavalitsuse ndudmistel tuli toode turustada ja luua spetsiaalselt sihtkliendile -
iile 50-aastastele inimestele voi puudega inimesele, kes nideksid tootes “Targa Maja” eeliseid

seoses jatkusuutliku ja tervisliku vananemisega. BAMi ja EnTranCe peamiseks ndudmisteks
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oli, et simulatsioon sisaldaks energia sddstmise aspekti. Targa Maja tehnoloogia ja

stisteemide eeliseid soovis vélja tuua KPN.

Jargnevalt on vélja toodud intervjuude pohjal koostatud 8 funktsionaalset ja 6

mittefunktsionaalset noudmist.

3.3.1”Tulevikukodu” projekti funktsionaalsed nouded

Autor esitab projekti funktsionaalsed ja mittefunktsionaalsed nduded kaartidena, kus on vélja
toodud ndude ID, kirjeldus, ndude esitanud klient/kliendid ja MoSCow analiitisi pdhjal tehtud

ndude prioritiseering.

1D Funktsionaalne ndue 1

Kirjeldus Iga simulatsioonis méngitav stsenaarium peab sisaldama energia
sddstmise aspekti

Klient EnTranCe, BAM

Prioritiseering | Peab olema

ID Funktsionaalne noue 2

Kirjeldus Kasutaja peab saama simulatsioonis méingida infrapunakiitet sisaldavat
stsenaariumi

Klient EnTranCe, BAM, KPN

Prioritiseering | Peab olema

1D Funktsionaalne ndue 3

Kirjeldus Kasutaja peab saama simulatsioonis méingida stsenaariumi, mille
eesmargiks on Oine tualeti kiilastus

Klient Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Peab olema
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ID Funktsionaalne ndue 4

Kirjeldus Iga simulatsioonis méngitav stsenaarium peab sisaldama monda vanuritel
esinevat terviseprobleemi

Klient Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Peab olema

ID Funktsionaalne ndue 5

Kirjeldus Simulatsiooni peab olema voimalik méngida karakteriga, kellel pole
iihtegi terviseprobleemi

Klient Groningeni linnavalitsus, EnTranCe, BAM, KPN

Prioritiseering | Peab olema

ID Funktsionaalne ndue 6

Kirjeldus Simulatsiooni peaks olema voimalik méngida ndgemisvaegusega
karakteriga

Klient Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Peaks olema

ID Funktsionaalne noue 7

Kirjeldus Simulatsiooni peaks olema vdimalik méngida litkumisvaegusega
karakteriga

Klient Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Peaks olema

ID Funktsionaalne ndue 8

Kirjeldus Simulatsiooni 14bi médngides peaks kasutaja moistma Targa maja eeliseid

Klient EnTranCe, BAM, KPN, Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Peaks olema
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3.3.2 Mittefunktsionaalsed nouded

ID Mittefunktsionaalne ndue 1

Kirjeldus Simulatsiooni voiks olla voimalik projekteerida suurele ekraanile, et seda
saaks demonstreerida suurele publikule

Klient EnTranCe, BAM, KPN, Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Vdiks olla

ID Mittefunktsionaalne ndue 2

Kirjeldus Kasutajal peab olema lihtne ja arusaadav orienteeruda kasutajaliideses

Klient EnTranCe, BAM, KPN, Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Peab olema

ID Mittefunktsionaalne ndue 3

Kirjeldus Arendajatel peaks olema lihtne luua uus stsenaarium (ava/sule printsiip)

Klient EnTranCe, Groningeni linnavalitsus, BAM

Prioritiseering | Peaks olema

ID Mittefunktsionaalne ndue 4

Kirjeldus Simulatsiooni kood peab olema lihtsalt ja iile voetav uute arendajate poolt

Klient EnTranCe, Groningeni linnavalitsus, BAM

Prioritiseering | Peab olema

ID Mittefunktsionaalne ndue 5

Kirjeldus Simulatsiooni voiks olla méngitav Oculus Quest riistvaraga

Klient EnTranCe, BAM, KPN, Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Voiks olla
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1D Mittefunktsionaalne noue 6

Kirjeldus Simulatsioon peaks madalate néitajatega siisteemis sdilitama umbes 90
kaadrit sekundis oleku, et véltida merehaiguse teket ja tagada voimalikult
realistlik kogemus

Klient EnTranCe, BAM, KPN, Groningeni linnavalitsus

Prioritiseering | Peaks olema

Eelmainitud  funktsionaalsete = ja  mittefunktsionaalsete = nduete  tditmiseks ja
implementeerimiseks simulatsoonis, tuli projekti meeskonnal koguda eelnevat informatsiooni

kasutatud allikatest, mida kirjeldatakse jargmises punktis.

3.3 Simulatsiooni kvalitatiivne uuring

Peale nduete kaardistamist tehti kirjanduslik uuring nduete teostamiseks ja rakendamiseks
stsenaariumite disainis. Kirjanduslik uuring jaotati kahte kategooriasse: tervisliku
vananemisega seotud véljakutsed ja energiatohusus. Neid kahte kategooriat voeti peamiselt
arvesse sobilike rakendatavate koduautomaatika seadmete valimisel ja stsenaariumite
disainis.

Tervislikku vananemise moistet defineerib Maailma Terviseorganisatsioon (WHO) kui
,protsess, mis arendab ja vdimaldab heaolu séilitamist vanemas eas®. Selle kontseptsiooni
eesmirk on pakkuda eaka inimese elukvaliteedile teatavat lisavddrtust. WHO andmetel on
koige enam eakatega seoses levinud terviseriskid kuulmise ja ndgemise kaotus,
luu-lihaskonna vaevused, hingamisteede haigused, diabeet, vaimuhaigused ja vigastused [25].
WHO prognooside kohaselt moodustavad 2030. aastal mittenakkuslikud haigused 87%
eakate elanikkonna haiguskoormusest sdltumata sotsiaalmajanduslikust taustast [43]. Uks
suurimatest vigastuste tekitajatest on kukkumine. Igal aastal juhtub kukkumiste tottu
hinnanguliselt 646 000 surma, mis teeb selle peale liiklusonnetuste teiseks tahtmatute
vigastuste surma pohjustajaks [44]. Euroopa Liidus juhtub hinnanguliselt 64% vanuritega
juhtunud vigastustest kodus [45]. Kodus esinevatest vanurite terviseriskidest on uuringute
kohaselt kdige levinumad juhuslikud kukkumised, miirgitus, kokkamise ja tulega seotud
onnetused. Nendest enim esineb kukkumisi [45, 46]. Igal aastal kukub umbes 30% iile
65-aastastest inimestest ja iile 75-aastaste seas on see miidr korgem. 20-30% kukkunutest

saab vigastusi, mis vihendavad liikuvust ja iseseisvust ning suurendavad enneaegse surma
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riski [45]. Ameerika Uhendriikide erakorralise meditsiini osakondade andmete pdhjal tehtud
analiiisist 2001-2008 selgus, et enamik vanurite kukkumisi (73%) juhtub kodustes
tingimustes. Kukkumisohvrites moodustasid ligi 80% naised ja koige levinum
kukkumisvigastuste koht oli vannituba (35,7%). Teisteks vigastuste tekkimis pohjusteks olid
treppide halb kujundus ja lagunemine, ebapiisav valgustus, komistamine, libedad porandad,

kinnitamata matid [47].

Energiatohusus on energia raiskamise korvaldamine, kasutades sama iilesande tditmiseks
vihem energiaressursse [48]. Viimase 30 aasta jooksul on kasvuhoonegaaside heitkogused
maailmas kasvanud enam kui 40%. Energiatarbimine on suurim inimtegevusest pohjustatud
kasvuhoonegaaside allikas, pohjustades kogu maailma heitkogusest 73%. Sellest 30%
moodustab soojuse ja elektri tootmine. See probleem on suunanud riikide valitsusi liikuma
ressursside sddstlikuma kasutamise suunas [49].

Eurostati andmetel moodustasid 2017. aastal Euroopa Liidus tarbijad umbes 27% energia
16pptarbimisest (energia, mis jouab Idppkasutajani). Sellesti ligikaudu 17,5% tuli taastuvatest
energiaallikatest. Alltoodud joonis 9 annab iilevaate Euroopa Liidu keskmise majapidamise
energiatarbimisest. Levinumad kodumajapidamiste energiatarbimise allikad on kiite (nii toa
kui ka vee jaoks, vastavalt 64.1% ja 14.8%), valgustus ja seadmed (vastavalt 14.4%). Kokku

moodustavad nad ligi 93% kogu majapidamise energiatarbimisest [50].
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Energy consumption in EU households
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Joonis 9. Energia tarbimine Euroopa Liidu majapidamistes Allikas: [50]

Tervislikku vananemist ja energiatdhusust silmas pidades ning kahe oma valdkonna
pikaajalise kogemustega kliendi soovitusi arvesse vottes (KPN ja BAM), valis projekti
meeskond simulatsiooni sobilikud koduautomaatika seadmed , mida rakendati stsenaariumite

disainis. Tehtud valikutest annab iilevaate jirgmine punkt 3.3.1.

3.3.1 Koduautomaatika

“Tulevikukodu” projekti simulatsiooni koduautomaatika seadmeteks valiti LED-tuled ja
infrapunakiite. Molemad seadmed kiivituvad sensorite ajendil. Sensorid on iihenduses Targa
maja haldava tldsiisteemiga. Valik langetati nii kliendi soovituste pdhjal kui ka tervisliku
vananemise ja energiatdhususe aspekte silmas pidades.

Sensorid - koduseadmete automatiseerimise ja andmeside holbustamiseks on koduste
modtmis- ja tuvastussensorite kasutamine hidavajalik. Riikliku Teadusndukogu definitsiooni
jérgi on sensor seade, mis saab keskkonnast véljundi (signaali) ja levitab selle juhtmega voi
traadita vorgus tditurmehhanismini vastusena konkreetsele muutujale. Tditurmehhanism on
aga mehaaniline seade, mis votab viljundi vastu, kontrollib ja muundab signaali interneti
vorgu ja seadmete kaudu vastavaks vastureaktsiooniks. Koostd0s sensorite ja
tditurmehhanismidega moodustub Tarka maja haldav siisteem [51].

Simulatsioonis on eesmédrk rakendada liikumisandurit dise valgustuse sisseliilitamiseks ning

infrapuna paneelide aktiveerimiseks. Liikumisandur muundab ruumis litkuva objekti asukoha
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vOi asendi muutuse elektrisignaaliks [52]. Samuti kasutatakse simulatsioonis sensoreid, mis

tuvastavad akente lahtioleku.

LED-tuled

LED-lambid ehk valgusdioodlambid on tohusad valgusallikad, milles esineb
kvantmehaaniline protsess, mille kdigus energia muutub {ihest olekust teise. Erinevalt
hodglampidest (traditsioonilistest lambipirnidest) ja gaasilampidest on LED-tuledel suurem
valgusviljakus ja oluliselt pikem eluiga. Kui hddglambid kiirgavad suure osa oma energiast
keskkonda soojusena, siis LED-lambid eraldavad enamus oma energiast valgusena [53, 54].
Energy Star kvalifikatsiooniga (energiatShusate tarbekaupade rahvusvaheline standard)
LED-lamp tarbib vdhemalt 75% vidhem energiat ja kestab 25 korda kauem kui hdodglamp
[55], mis digustab nende kasutamist projekti simulatsioonis energiatdhususe aspekti silmas
pidades. Automatiseeritud valgustus voib olla abistav faktor eakate inimestele, kellel on
nigemise voi litkumisprobleemid. On leitud, et nutikas (automatiseeritud) 66valgustus voib
aidata vidhendada eakate seas koduste vigastuste riski. Samuti on sensorite abil vdimalik
seadistada LED-tulede temperatuuri erinevalt pédevast ja 60st, mis soodustab nidgemise

kohanemist pimedas olukorras [56, 57].

Infrapunakiite

Infrapunakiitte algne levik kiittesiisteemide maailmas toimus peale teist maailmasdda. Peale
kaug-infrapunakiittepaneeli (Joonis 10) turule tulekut on seda hakatud eelitsama teistele
kiittesiisteemidele, sest on energiasddstlikum, paindlikumate paigaldamisvdimalustega ning

tervisele ohutum [58]. Eelnevaid véiteid pohjendavad jargmised 16igud.
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Joonis 10. Kaug-infrapunakiittepaneel [59]

Meie suurim infrapunakiitteallikas on péike, mis voib isegi kiilmal talvepdeval soojana
tunduda. Sama pohimotet kasutatakse infrapunakiitte tehnoloogias. Erinevalt tavalisest
radiaatoritest, mis soojendavad kogu ruumi ohku, soojendavad infrapunapaneelid erinevaid
objekte ruumis. Konvektsioonkiitte (valdav soojuse iilekandumine toimub ruumi madalama
temperatuuriga 6hu kokkupuutel kdrgema temperatuuriga kiittekeha pinnaga [60]) peamiseks
probleemiks on see, et kdetud soe ohk on kergem kui kiilm ohk. Selle tulemusel tduseb soe
ohk laeni, jahedam Ohk piisib pdrandale 1&hemal. Lithikese aja jooksul jahtub soe dhk, mida
tuleb uuesti soojendada. See tdhendab, et sama dhu soojana hoidmiseks peab ruumi pidevalt
kiitma ning et soe ja jahe Ghk jaotub ruumis ebaiihtlaselt. Infrapunakiite to6tab aga kiirguse
abil. Kiirgus soojendab 6hu asemel objekte ja inimesi kuni kolme meetri kaugusel paneelist.
Soojendatud objektid sidilitavad kuumust kauem kui Ohk siilitab soojust, nii eraldavad
objektid soojust ka teistele objektidele, mis hoiab 16puks kogu ruumi soojana (Joonis 11).
Infrapunakiittekehad suudavad optimaalse kiittetemperatuuri saavutada 30 sekundi jooksul
ning jaotavad soojuse iile terve ruumi iihtlaselt. Neid saab paigaldada igasse ruumi vabasse
seina. On hinnatud, et infrapunakiittepaneel on vorreldes tavalise elektriradiaatoriga 30-40%

energiasddstlikum [61].
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Joonis 11. Infrapunakiite (vasakul) ja konvektsioonkiite (paremal) [62]

Konvektsioonkiite dhku soojendades samuti kuivatab seda. Liialt kuiv dhk soodustab ruumis
viiruste levikut, kuivatab meie nahka ja meie limaskestasid ehk oleme bakteritele ja viirustele
vastuvotlikumad. Infrapunakiite hoiab aga stabiilselt tervisele soodsat 30-40% Shuniiskus. Ohu
litkkumise puudumise tdttu ei ringle ruumis ka tolm ja odietolmu, mis teeb selle heaks
kiittelahenduseks allergikutele. Infrapunakiite pérsib ka hallituse teket soojendades objekte

sealhulgas ka seinu, mis piisivad kuivana [62].

Kolmandas peatiikis uuritud vanurite seas ilmnevaid terviseriske, koduautomaatika seadmeid ja

nende energiatohusust rakendati stsenaariumite disainis, mida kirjeldab jargmine punkt.

3.4 Stsenaariumite disain

Toogrupp tootas vélja kaks kliendi ndudmistel pohinevat stsenaariumit, mis sisaldavad
tervisliku vananemise ja energiatdhususe aspekte ning meeskonna poolt koostdds kliendiga
vilja valitud koduautomaatika seadmeid ja siisteeme.

PShinedes punkti 3.3 toodud peamistele eakate seas esinevatele terviseprobleemidele ja
projekti arendamise vOimalustele Unity keskkonnas, otsustati luua kolm vanuri isikut kolme

erineva terviseseisundiga: terve, halva silmandgemisega ja litkumispuudega eakas.
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Stsenaariumite eesmérgiks on simuleerida voimalikult realistlikult eakate kodus igapievaselt
ettetulevaid olukordi. Proovitakse kasutajas tekitada voimalikult suur dratundmis moment.
Molema stsenaariumi ldbimédng kdib kahes osas. Esimene simulatsiooni pool toob vilja
uuringu kaigus selgunud vanurite seas levinud terviseprobleemi ja/vdi energiaraiskamise
majas, kus puutuvad koduautomaatika seadmed ja siisteemid antud igapdevases olukorras.
Stsenaariumi esimese poole 10pus rohutatakse kasutaja poolt just ldbi méngitud ja kogetud
tavamaja kitsaskohti ning juhatatakse sisse “Tulevikukodu” stsenaariumi pool. Kasutaja
méngib niitid sama situatsiooni ldbi uues, innovatiivses keskkonnas. Teine stsenaariumi pool
esitab voimalikke Targa maja poolt pakutud lahendusi eelmises stsenaariumi pooles esile
kerkinud takistustele. Kasutaja l&bib situatsiooni sujuvalt ja turvaliselt ilma probleemideta.
Liabiméngu 10ppedes antakse kokkuvotlik {iilevaade Targa maja kasulikkusest seoses

tervisliku vananemise ja energiasddstlikkusega antud probleemi juures (Joonis 12).
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Joonis 12. “Tulevikukodu” stsenaariumi tlesehitus Allikas: T60 autor

Simulatsioon toimub BAMi poolt disainitud 3D majas (Lisa 2). Majal on kaks korrust ja ta
pakub realistlikku Hollandi kodu meenutavat atmosfadri. Majas on magamistuba, elutuba,
vannituba ja wc. Maja on mobleeritud ja sinna on lisatud interaktiivsed 3.4.1 punktis vélja
toodud Targa maja koduautomaatika seadmed.

Jargnevalt kirjeldatakse kahte véljatdotatud stsenaariumit detailsemalt. Esitatakse ka vastavad
joonised, kus punaste kastiga on mérgistatud 1dbiméngu probleemid ja roheliste kastidega

vOimalik lahendused nendele.

3.4.1 “Pimedas vannituppa” stsenaarium

“Pimedas vannituppa” stsenaariumis on ldbiméngija eesmérgiks kdia 60sel tualetis ja naasta
magamistuppa. Stsenaarium késitleb vanurite seas levinud kukkumise teel saadud vigastuste
terviseriski ning O60sel esinevat halva ndhtavuse probleemi manuaalse valgustussiisteem

puhul.

Probleemi Libiméingu Kkirjeldus: Kasutaja drkab 00sel iiles ning proovib pimedas jouda
ukseni. Kuna on pime, siis on tegevus raskendatud. Kasutaja ei taha tulesid magamistoas
sisse liilitada, sest see voOib iiles dratada tema endiselt magava partneri. Magamistoast
viljudes otsib ta koridori valgusliilitit. Valguse sisseliilitamisel pimestab see hetkeks kasutaja

nidgemise. Kasutaja konnib trepist alla koridori ning proovib leida ka seal liilitit. Vanitoas

40



1opetades kustutab ta alumise korruse tuled. Trepist iiles kdndides komistab ja kukub (Joonis

13).
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Joonis 13. Probleem ldbiméng “Pimedas vannituppa” stsenaariumis

Probleemi lahenduse Ildbiméingu kirjeldus: Kasutaja é&rkab iiles Targas majas.
Koduautomaatika sensorid mirkavad liikkumist ning omavad informatsiooni disest kellaajast.
Selle tulemusena liilitavad sensorid sisse sooja temperatuuriga LED-ribade valgustuse, mis ei
drataks lles kasutaja partnerit, aga samas teeksid magamistoas litkumise hésti néhtavaks.
Magamistoast véljudes kustuvad magamistoa tuled automaatselt ning LED-tuled siittivad

automaatselt koridoris. Sama protsess toimub trepil, all koridoris ja vannitoas (Joonis 14).
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System light
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User wakes up

System automatically
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with a warm LED light

User navigates to the
bathroom

User walks
downstairs

All lights will
automatically turn off
after no movement in
the rooms

User walks up the
stairs to the bedroom

User uses the toilet

Joonis 14. Probleem lahenduse ldbimdng “Pimedas vannituppa” stsenaariumis
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Kasutaja ei pea iihtegi liilitit ise vajutama ning saab ohutult oma kodus tualetti liikkuda. See on
abistavaks faktoriks ndgemis- ja liikumisraskustega inimeste jaoks. Valgustid polevad ainult
kasutaja liikkumise korral ehk energiat tarbitakse efektiivselt. Samuti on LED-tuled 70%
energiasddstlikumad ehk stsenaarium sisaldab energiatdhusust. Stsenaariumi ldbi mangides
ilmub 1dpustseenis ekraanile palju sédésteti antud stsenaariumi korral LED-tuledega elektrit ja
raha vorreldes hodglampidega. Lisaks antakse lilevaade, palju on nii vdimalik sddsta energiat
ja raha aasta jooksul (Lisa 3). Tuuakse vélja punktis 3.3 uuritud kukkumiste statistika eakate

seas ning rohutatakse iile Targa maja eelis kukkumiste véltimiseks.

3.4.2 Stsenaarium “Infrapunakiite”

“Infrapunakiitte” stsenaarium nditab infrapunakiitte eeliseid konvektsioonkiitte ees. Selles
stsenaariumis rohutatakse Targa maja infrapunakiitte energiatdhusust, sensorite suhtlust
Targa maja siisteemiga ja automaatvalgustuse eeliseid turvalise litkkumise soodustamiseks.

Probleemi libimingu Kirjeldus: Kasutaja on dhtuselt poeskiigult koju saabunud. Oues on
pakane ehk kodu on jahe. Kasutaja otsustab kiitte termostaadil sisse liilitada ning istub
diivanile telekat vaatama. Maja soojenemisega laheb aega. Minutid modduvad, aga kasutajal
on endiselt kiilm. Kasutaja konnib probleemi otsides majas veidi ringi ja avastab, et alumise
korruse koogis on aken lahti jietud. Teekonnal kdoki peab ta otsima valgustite liiliteid, mis
suurendab komistamise ja kukkumise riski. Akna sulgemise jirel kustutab kasutaja tuled ja
naaseb diivanile telekat vaatama. Moddub teatud ajavahemik ning kogu kodu on soojaks

koetud (Joonis 15).
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Joonis 15. Probleem ldbiméng “Infrapunakiite” stsenaariumis
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Probleemi lahenduse libimingu Kkirjeldus: Kasutaja saabub poeskdigult koju ja soovib
kodus telekat vaadata. Ta tahab koheselt jahedas majas kiitte sisse liilitada. Kasutaja votab
vilja nutitelefoni ja liilitab infrapunakiittepaneeli piisivalt sisse elutoas diivani juures.
Nutitelefoni abil saab ta kiitte sisse liilitada korraga kogu majas, kontrollida individuaalseid
paneele voi liilitada sisse liikkumisanduritel pohinev kiittesiisteem. Kiitte sisseliilitamise jérel
saadavad akendel olevad sensorid nutitelefoni teate, et iiks aken on majas lahti. Samuti on
tapsustatud, et lahti on kdogi aken. Kasutaja ldheb sulgeb akna. Teekonnal kodki ja tagasi
elutuppa toimib majas automatiseeritud LED-valgustussiisteem ehk kasutaja ei pea ise iihtegi
lilitit sisse ega vélja liillitama. Elutuppa naastes on infrapunakiite toa juba mugavalt soojaks

kiitnud. Kasutaja istub diivanile telekat vaatama (Joonis 16) .
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Joonis 16. Probleem lahenduse ldbiming “Pimedas vannituppa” stsenaariumis

Stsenaariumi 10pus ilmub ekraanile informatsioon stsenaariumi energiasddstust - kui palju
kiirem, odavam ja energiatdhusam oli infrapunakiite vorreldes probleemi 14bimangus esineva
konvektsioonkiittega (Lisa 4). Tark maja kiitab soovi korral majas ainult kasutuses olevaid
ruume ning ruum soojeneb soovitud temperatuurini vaid monekiimne sekundiga. See on suur
energiasddstu punkt arvestades punktis 3.3 vélja toodud statistikat, et kiittele l&heb
majapidamises keskmiselt umbes 64% kogu kasutatavast energiast. Informatsiooni slaidil
tuuakse vélja ka LED-tulede efektiivsus vorreldes hddglampidega sarnaselt “Pimedas
vannituppa” stsenaariumiga. Samuti on automatiseeritud valgustus abistavaks omaduseks
majas pimedas litkumisel. See vihendab kodus kukkumise riski, mis kaasneb tihti pimedas

ruumis valgusliilitite otsimisega.
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Jargnevalt rakendati stsenaariumite disaini ménguarenduplatvormis Unity, et vilja tootada
reaalselt toimiv virtuaalreaalsuse simulatsioon. Disaini- ja arendusprotsess koostods
klientidega viidi 1dbi Scrum meetodil. Scrum meetodi ja projekti “Tulevikukodu” arenduse

tulemuslikkusest annab {ilevaate jairgmine peatiikk.
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4. Projekti tulemuslikkus

Peatlikk kirjeldab projekti protsessi viie kuu véltel. Tuuakse vidlja peamised t66 jooksul
tekkinud takistused, ettevalmistavad protseduurid enne Scrumi sprinte, viis projekti jooksul
1abi viidud sprinti ja toote 1dpptarne kliendile. Samuti antakse iilevaade klientide esitatud

nduete tditmisest ning soovitatakse voimalikke edasiarendusi tulevikus.

4.1 Tekkinud probleemid

“Tulevikukodu” projekti kdigus tekkis mitmeid probleeme, mis mojutasid suuresti punktis
2.3.1 kirjeldatud algselt planeeritud arenduse ajakava. Peamiseks probleemide allikaks oli
mirtsis Euroopasse joudnud COVID-19 ehk koroonaviirushaiguse pandeemia, mille tottu pidi
meeskond tarkvaraarenduses ja projektijuhtimises tegema mitmeid muudatusi. Jargnevates
16ikudes kirjeldatakse peamiseid koroonaviirusest tingitud probleeme.

Keelati dra  kontaktkohtumised - 11. mirtsil  klassifitseeris ~ Maailma
Tervishoiuorganisatsioon koroonaviiruse pandeemikas, mil surnute arv tiletas 4000 piiri [63].
Euroopa riigid votsid kasutusele mitmeid tihiskonna tavaelu mojutavaid meetmeid, kaasa
arvatud Hollandi valitsus, kelle ndudmisel pidid koik Hollandi haridusasutused kontakttunnid
médramata ajaks dra jatma. Seda tegi ka Hanze Rakenduskorgkool ehk alates 13. martsist
polnud projektimeeskonnal enam voimalust {iksteise, kleintide ja projekti juhendajaga
fiitisiliselt kohtuda.

Kadus ligipidds virtuaalreaalsuse laborile - peale piirangute kehtestamist ei saanud
meeskond enam kasutada virtuaalreaalsuse laborit tarkvara testimiseks ja arenduseks.

Kadus véimalus testida simulatsiooni sihtriihma peal - algselt oli planeeritud valminud
toodet testida hooldekodudes eakate seas, et ndha, kas toode tiitis oma eesmirgi ning saada
vajalikku tagasisidet parandusteks. COVID-19 viiruse iiks peamisi riskigruppe olid vanurid
ehk kontakt hooldekodu elanikega oli keelatud.

Projekti rahvusvahelise meeskonna kaks liiget pidid naasma koduriikidesse - koik
projekti meeskonnaliikmed olid eri rahvusest (Holland, Poola, Eesti ja Jamaica). Pandeemia
saabudes kutsusid enamik vilisministeeriume oma riigi kodanikke koju. Seetdttu kolisid

Scrumi meister Hanna-Marii Kaljas ja arendaja Piotr Pawlowski projekti ajal tagasi oma
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koduriikidesse (Eestisse ja Poola), mis mdjutas teatud ajavahemikul nende kaasatust projekti
arendusse.

Kaks klienti astusid ajutiselt projektist tagasi - koroonaviirus tekitas mitmeid probleeme ja
véljakutseid Hollandi ettevotetele ja omavalitsustele. Groningeni linnavalitsus ja KPN
otsustasid maértsi keskel kaheks kuuks “Tulevikukodu” projektiarendusest korvale astuda ning
plihenduda tdielikult olukorra stabiliseerimisele oma organisatsiooni siseselt.

Projekti juhendaja poole koormusega kohalolek - juuni algusest kuni projekti lopuni
tootas meeskonna juhendaja Lech Bialek oma perearsti ndudmistel poole koormusega, sest tal
esinesid ldbipdlemise siimptomid. See vdhendas tema kohalolu meeskonna mentorina
viimasel projekti kuul.

Tooteomaniku tagasiastumine juuni l6pus - meeskonna tooteomanik (Product owner)
Dante Baker otsustas juuni ldpus enne toote tarnimist projektist isiklikel pohjustel vilja
astuda.

Jii dra tuur BAM'i niidiseks ehitatud Tarka majja - iiks projekti klientidest BAM
planeeris meeskonnale tutvustava ekskursiooni Groningenis asuvasse néidis Tarka majja, mis
sisaldab mitmeid koduautomaatika seadmeid ja siisteeme. Tuur pidi toimuma 13. mértsil, aga

koroona piirangute tottu jii siindmus édra.

Koik eelnevad probleemid mdjutasid Scrum meetodi rakendamist ja kliendi esitatud nduete
taitmist projekti jooksul. Jargmises peatiikis kirjeldatakse projekti reaalset protsessi ja

tulemusi ning mil mééral rahuldati tootele maératud kliendi poolsed nduded.

4.2 Projekti protsess

Selles peatiikis kirjeldatakse projekti “Tulevikukodu” Scum meetodi rakendamise protsessi.
Jargmistes 10ikudes antakse iilevaade sprintidele eelnevatest tegevustest ja igast toimunud
sprindist eraldi kuni toote 1dpptarneni klientidele.

Tegevused enne sprinti (1.-3. nidal)

Projekt toimus Hanze Rakenduskdrgkoolis programmi “Tark Energia” raames, mille
eesmirgiks on iithendada energiasektor ja arvutiteadus. Esimesel programmi nédalal toimus
viiepdevane intensiivne koolitus koos kaasavate toGtubadega. Nédala jooksul anti

iilidpilastele iilevaade Hollandi ja maailma energiasektori hetkeolukorrast ning arutati, kuidas
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voiks toimuda inimkonna energia iileminek fossiilsetelt kiitustelt taastuvenergiale. Selle
nddala eesmirgiks oli iilidpilased vdimalikult palju kurssi viia programmis esitatud projektide
valdkonnaga. Teisel programmi nédalal tutvustati ilidpilastele “Tark Energia” programmi
projekte ning kdik kursusel osalejad pidid esitama oma valikueelistused. Programmijuht Lech
Bialek moodustas eelistustele ja tudengite oskustele pdhinedes neli erinevat projekti
meeskonda. T66 autor valiti projekti “Tulevikukodu” meeskonna litkmeks, mille probleemi
kirjeldab kédesoleva t66 punkt 2.1. Jargnevalt tutvustati tudengitele erinevaid agiilse
tarkvaraarenduse meetodeid k.a. Scrum (Punkt 1.3). Teisel néddala toimus esimene
meeskonnakohtumine. Meeskond otsustas projektijuhtimismeetodiks valida Scrum meetodi
selle detailse organiseerituse, lihtsa kasutuselevotu ja klientide tiheda kaasatuse tottu.
Kohtumisel tutvuti iiksteisega ja jaotati dra Scrum rollid (Punkt 2.3.2). Neljast meeskonna
litkkmest vaid iiks oli eelnevalt Scrum meetodit kasutanud (Willem Pepping). Teistele kolmele
oli meetod uus ning vajas pdohjalikumat sisseelamist. Kolmandal nédalal kohtus t66grupp
kolmel korral. Moodustati projekti mottekaart (Lisa 5), et kaardistada enda jaoks projekti
ulatus. Ideekaardi eesmairgiks oli ideede ja mdistete kaardistamine, seoste loomine ja
tegevuste planeerimine. Peale mottekaardi loomist koostati projekti eeldatav ajakava (Punkt
2.3.1) ja valmistati ette kiisimused klientide intervjuuks (Lisa 2). Kolmanda nidala I6pus
toimus intervjuu projekti klientidega. Intervjuul osalesid kdigi nelja kliendi esindajad (Punkt
2.2). Tutvustati Scrum meetodit ning kliendi kaasatust sellesse planeeritud viie sprindi
jooksul. Kliendid olid esitletud ajakavaga rahul. Intervjuu kdigus kaardistati dra klientide
funktsionaalsed ja mittefunktsionaalsed nouded (Punkt 3.2). Peale esimest kohtumist

klientidega algas projekti esimene sprint.

Esimene sprint (4.-7. nidal)

Neljandal nddalal algas esimene 4-nddalane sprint, mis oli algselt planeeritud kolme
nddalaseks. Koroonaviiruse saabumisega viienda nédala 10pus nihkus sprindi esitlus kliendile
nddala vorra edasi, sest kdik organisatsioonid kohanesid ootamatult tekkinud olukorraga.
Esimese sprindi peamine eesmirk oli tutvuda arenduskeskkondadega, uurida vanurite seas
peamisi esinevaid terviseprobleeme, uurida erinevate koduautomaatika silisteemide ja
seadmete kohta, alustada stsenaariumite disainiga ning esimese sprindi I0pus esitleda

kliendile esimest algset stsenaariumit.
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Sprindi alguses koostati Trellos klientide nduetel pohinev tegemata to6de nimekiri (Product
backlog) kasutajalugu (User stories), mille prioritiseeris tooteomanik Dante Baker.
Prioritiseering pohines ndutetele médratud MoSCoW analiiiisil (Punkt 3.2). Seejérel
moodustati kuuest esimesest lilesandest sprindi tegemata iilesannete nimekiri (Sprint
backlog). Iga sprindi tegemata t60de nimekirja lilesanne méargistati dra virviga ning tiikeldati
veel viiksemateks iilesanneteks “teha vaja” (7o do) veergu. Sealt jagas Scrumi meister
iilesanded meeskonna litkmetele laiali “tegemisel” listi (Doing). Sama protsess kordus iga
sprindi algul. Samuti kirjeldati ettevalmistavad tegevused (Preparation). Nendeks olid
tegevused, mis on eelduseks nouete tditmisel: arendustiim viis end kurssi Unity, Oculus Go ja
C# programmeerimisega siisteemis Unity (Punkt 2.3.3); tdiendati mdttekaarti; alustati

projekti dokumenteerimisega (Joonis 17).

- . - - . - - . e
VR project i1 "e'sor; A !rwale et PR Il
1

! Report backlog g - Sprint backiog

Joonis 17. Esimese sprindi Scrumi tahvel Trello keskkonnas.

Neljanda nddala alguses sai meeskond enda kasutusse Hanze Rakenduskorgkoolis olevad
virtuaalreaalsuse labori, mis hdlmas endas Oculus Go komplekti ja minguarenduseks
sobiliku vOimsusega lauaarvutit. Laboris kohtuti teisipdevast-reedeni igal hommikul kell
10.00 piistijalakoosolekuteks. Kokkusaamistel andsid t66grupi litkmed {ksteisele
kokkuvdtliku iilevaade juba tehtust, mida tehakse jargneva pdeva jooksul ning mis on seni

esile kerkinud peamised takistused. Scrumi meister oli vastutav, et tekkinud probleemidele
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leitakse igapédevaselt lahendus. Selleks kas jaotati iilesandeid ringi vOi muudeti
lahenemisviisi. Projekti viltel toimus vaid 6 fiilisilist piistijalakohtumist, sest viienda néddala
1opus keelati iilikoolis COVID-19 tottu dra kontakttunnid. Seetottu pidi meeskond alates
kuuendast niddalast kohtumisi jatkama Discordi vahendusel, mis on hdilvestlusi vdimaldav
platvorm internetis. Vaatamata esilekerkinud probleemidele sujus koostdo libedalt, sest
meeskonna suhtlus omavahel oli aus, ldbipaistev ja iiksteist toetav. Samuti toimus iga nidal
kohtumine juhendaja Lech Bialekiga, kes aitas ja suunas tekkinud takistuste puhul.
Kohtumine mentoriga toimus fiiiisiliselt kolmel korral ja edaspidi kord niddalas Microsoft
Teams platvormi vahendusel. Kogu meeskonnatoé viidi iile ajutiselt iile veebi. Kdik
dokumentatsiooni hoiti Google Drive keskkonnas, meeskonna sisene kirjalik suhtlus toimus
WhatsAppis, sest seal olid kdik meeskonnaliikmed kéttesaadavad nii telefoni kui arvuti teel.
Koodi jagati GitHubi keskkonnas. Koik kohtumised - mentoriga kohtumised, sprindi
esitlused kliendile, hommikused piistijala kohtumised margiti dra projekti jaoks eraldi loodud
Google kalendrisse. Kuuendal ja seitsmendal niddalal toimusid piistijala kohtumised veebis
iile pdeva kolmel korral.

Ténu juhendaja loale sai kuuendal nddalal meeskonna arendaja Willem Pepping endale
iilikooli Oculus Go riistvara koduseks kasutamiseks, et testida riistvara virtuaalreaalsuses.
Seitsmenda néddala 16pus esitles meeskond kliendile esimese sprindi tulemusi. Olude sunnil
toimus esitlus BlackBoard keskkonnas, mida Hanze Rakenduskdrgkool kasutab oma
veebipdhise Oppekeskkonnana. Tehti kokkuvotlik iilevaade simulatsiooni kvalitatiivse
uuringu tulemustest seoses tervisliku vananemisega (Punkt 3.3) ja anti iilevaade, milliseid
erinevaid koduautomaatika siisteeme tarkades majades kasutatakse. Kuna koroonaviiruse
tottu jéi dra ekskursioon BAMi tarka majja Groningenis, siis pidi meeskond leppima ainult
teoreetilise infoga koduautomaatika vallas. Sprindi iilevaate kohtumisel esitleti kliendile ka
esialgseid “Pimedas vannituppa” ja “Infrapunakiitte” stsenaariumeid. Arendajad néitasid
Unitys valminud “vaba litkumise” reZiimi (free walking mode) BAMi 3D mudelmajas.
Peamiseks tagasisideks oli, et stsenaariumid disain sisaldasid liialt palju koduautomaatikat,
mis pidavat stsenaariumid eakatele liialt eksitavaks muutma. Kuna enamus sihtgrupi jaoks on
virtuaalreaalsus uus asi, siis ei tohiks stsenaariumeid informatsiooniga iile paisata. Need
peaksid olema lihtsasti 1dbi méingitavad ja mdistetavad. Samuti puudus stsenaariumites veel
energiatdhususe aspekt. Kliendid olid rahul simulatsiooni lisatud nigemisvaeguse ja

litkkumispuudega karakteritega ning kodus vanurite seas sagedasti esineva kukkumise
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terviseriski véljatoomisega. Samuti oldi rahul BAMi majas loodud Hollandi kodule omase
atmosféddriga. Klient soovitas stsenaariumid disainida vormis, et algselt méngitakse ldbi

probleem ning sellele jargnevalt probleemile loodud Targa maja lahendus (Punkt 3.4).

Teine sprint (8.-10. nédal)

Kaheksas nddal algas meeskonna sprindi tagasivaatega. Meeskond tddes, et nédost-nidkku
kohtumiste veebi viimine ja todlabori puudumine raskendab koostodd. Arutati tekkinud
muresid ning Scrumi meister otsustas piistijala kohtumised taas igapdevaseks teha. Samuti
koostati uus kolmenddalase sprindi tegemata toode nimekiri. Endiselt lootis meeskond, et
koroona olukord taandub ning varsti saab t60d jitkata tavaviisil. Selle sprindi eesmérgiks oli
1opetada stsenaariumite disain, et arendusmeeskond saaks jédrgmine sprinti alustada nende
tdieliku implementeerimisega Unity keskkonnas. Selle sprindi 10pus oli Scrumi meistri
kohustuseks klientidele esitada tegevusaruanne (Progress report) projekti sisust, seni
toimunud tegevustest ja tuleviku eesmérkidest (Punktid 2.1 - 3.3.2). Arendusmeeskond
alustas mingu meniiii loomisega ning karakterite rakendamisega “vaba liikumise” reziimis
(Lisa 7). Pistijala kohtumised toimusid sprindi véltel neli korda nédalas kell 10.00 hommikul
Discordis ning koik liikmed todtasid projekti kallal kodustes tingimustes. Uheksandal nidalal
tabas meeskonda tagasilook, sest KPN ja Groningeni linnavalitsus teatasid projektist ajutiselt
tagasi astumisest COVID-19 olukorra tdttu. See tdhendas nende mitteosalemist jargmisel
sprindi esitlusel. Samuti naases Piotr Pawlowski iiheksandal nddalal tagasi oma koduriiki
Poola ning oli nddal projekti arenduses eemal. Seetdttu pidi Scrum meister arendajate
tilesanded sellel nddalal timber jagama. Programmeerimise koormus ldks ajutiselt ainult
Willem Peppingu peale. Meeskond hakkas ajakavast maha jddma ning toimus motivatsiooni
langus ebaselge tuleviku tottu. Sprindi esitlusel kiimnenda nédala I0pus saavutati rahuldavalt
kiill koik sprindi algul seatud eesmirgid ja esitati projekti tegevusaruanne, aga ruumi oli
mitmeteks edasiarendusteks. Kliendile sobis stsenaariumite 1dbimingu skeem, aga endiselt
polnud kasutajale selgesti vilja toodud energiatdhususe aspekt. Kliendid soovitasid lisada
energiatdhususe aspekti 1dbi kalkulatsioonide simulatsiooni Idpus, mis arvutavad vélja
stsenaariumi ldbiméngu jooksul nii LED-tulede efektiivsuse vorreldes hodglampidega kui ka
infrapunakiitte energiatdhususe vorreldes konvektsioonkiittega (Punktid 3.4.1 - 3.4.2).
Kliendi soovituste kohaselt pidi meeskond lisama ka energiatShususe fakte stsenaariumi

16ppu. Arutati ka sihtriihma peal testimise probleemi, mille ldbiviimine oli vdimatu
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kehtestatud liikumispiirangute tottu. Otsustati koostada kiisimustik Google Formsis, mis
uurib sihtriihma teadlikkust, eelistusi ja murekohti seoses Targa maja seadmete ja
stisteemidega. Tulemusi saab voimaluse korral rakendada stsenaariumite disainis voi tuleviku

edasiarendustes.

Kolmas sprint (11.-13. nadal)

Uheteistkiimnenda nidala alguses tehti jirjekordselt sprindi tagasivaade ja pandi paika uue
kolmenidalase sprindi eesmérgid. Arvestati kliendi tagasisidega ning seati sprindi eesmérgiks
vélja tootada kiisimustik, seda jagada sihtriihma seas ning tulemusi vdimaluse korral
rakendada stsenaariumite disainis. Kiisimustiku jagas 1iga meeskonnaliige oma
tutvusringkonna eakate seas. Samuti jatkas meeskond kvalitatiivset uuringuga LED-lampide
ja infrapunakiitte energiatGhususe kohta, et lisada need stsenaariumitesse. Arendustiim
implementeeris simulatsiooni LED-tuled, infrapunapaneelide 3D mudelid (Lisa 8) ning
alustas stsenaariumite disaini teostamisega. Koodijagamine viidi GitHubist iile Stack
keskkonda, sest failid muutusid mahult liiga suureks GitHubis jagamiseks, kuna
simulatsioonis oli mitmeid 3D-mudeleid ja funktsioone. Uheteistkiimnenda nidala alguses
vildi 1dbi ka esimene grupisisene tagasiside andmine (Peer assessment), kus
meeskonnaliikmed hindasid iiksteise panust. Iga tiimiliige hindas {iksteist kuues kategoorias
(Tabel 1) ja skaalal -1 kuni 3 (-1 hoiab meeskonda tagasi eesmérgi saavutamisest; 0 temast
pole abi meeskonnat6ds; 1 veidi madalam panus kui riihma keskmine; 2 rithma keskmine; 3

parem kui tilejddnud).
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Dante | Hanna- | Piotr [ Willem
Marii

1. Oppimisvdime: omandab uut informatsiooni kiirelt | 8 9 7 9
ja oskab seda rakendada
2. Motivatsioon tulemust saavutada: meeskonnaliikmel | 6 8 6 8
on projekti eesmirk selge ja suur tahe seda teostada
3. Panus: tegelik panus Iopptoote arendusse 8 9 7 9
4. Probleemianaliiiis: suudab tuvastada probleeme, 9 9 8 9
voime tuvastada probleemide vdimalikke pdhjuseid
5. Koost60: aitab iihisele tulemusele kaasa, isegi kui 9 9 9 9
késitletav teema ei paku hetkel isiklikku huvi
6. Teistega arvestamine: arvestab teiste 8 9 7 9
meeskonnaliitkmete vajaduste ja soovidega
Kokku 48 53 44 53

Tabel 1. Meeskonnasisene esimene tagasiside

Kodige parema tagasiside meeskonnakaaslaste poolt said Scrumi meister Hanna-Marii ja
arendaja Willem. Madalamat motiveeritust oli mérgata Dante ja Piotri poolt. Projektijuht
korraldas nendega kolmeteistkiimnendal niddalal individuaalsed kokkusaamised Discordis, et
tosta litkmete motivatsiooni ning arvestada rohkem nende vajadustega. Litkmed oli suuresti
mojutatud koroonaviiruse olukorrast, tdokeskkonna puudumisest ja faktist, et meeskond ei
saa omavahel fiitisiliselt kohtuda. Meeskond teadvustas olukorda piistijalakohtumistel ning
iiritas olukorrast parimat votta. Kaheteistkiimnendal niddalal naases koju ka Scrumi meister
Hanna-Marii Kaljas, mille tottu oli ta protsessist paar pdeva eemal. Sprindi esitlusel néidati
kliendile seni algset “Pimedas vannituppa” stsenaariumit. Esimese versiooni kohaselt kukkus
kasutaja probleemi ldbimdngus koheselt trepist alla vannituppa suundudes. See aga tegi
energiatarbimise lithikese aja tdttu peaaegu olematuks. Kliendi ettepanek oli stsenaariumi
pikendada. Samuti palus klient lisada laadimisvaate stsenaariumite kéivitamisel. Klient
soovis, et kdik simulatsiooni kirjalikud késud oleksid salvestatud peale loetud hédédlena. Seda
meniilis persoona ja stsenaariumi valiku juures kui ka “vaba litkumise” reziimis
interaktiivsetele objektidele klikkides. Meeskond ei joudnud kiisimustiku tulemusi selle
sprindi esitluseks analiilisida ning iilevaade likkkus edasi jirgmisesse sprinti. Sprindi iilevaate

16pus otsustasid kliendid ja meeskond iiheskoos, et olukorrast tingitult ja ajanappuse tottu
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arendatakse l0pptooteni ainult {iiks stsenaarium. Selleks sai “Pimedas vannituppa”
stsenaarium. “Infrapunakiitte” stsenaariumi puhul sooviti ainult teoreetilist disaini ja

energiatGhususe kalkulatsioone tuleviku edasiarenduseks.

Neljas sprint (14.-16. nadal)

Neljateistkiimnendal nidalal algas neljas 3-nddalane sprint. Eelmine sprint liihendati nelja
asemel kolmenddalaseks sprindiks, mis hoidis meeskonda algselt piistitatud ajakavas.
Eelmise sprindi tagasiside pdhjal oli selle sprindi eesmérgiks arenduses téielikult keskenduda
“Pimedas vannituppa” stsenaariumile. Tooteomanik korraldas seetdttu iimber Scrumi tahvli
tegemata iilesannete prioritiseeringu ja Scrumi meister jagas lilesanded uuesti laiali. Lopetati
kiisimustiku analiiiis. Kiisimustikule vastas 42 inimest vanuses 40-95 ehk tulevased ja
praegused eakad. Selgus, et vastanutest iile kolmveerandi olid kuulnud Targa maja
kontseptsioonist ja iile poole vastanutest olid kokku puutunud Targa maja siisteemide ja
seadmetega. See nditab, et simulatsioon voib olla lahenduseks esmakordse ligilihedase
kogemuse pakkumiseks sihtrithmale. Peamiste eelistena toodi vélja maja mugavus,
keskkonnasdbralikkus ja abistav funktsioon. Murekohtadeks olid siisteemide installeerimise
ja koduautomaatika kallidus, kahtlused Targa maja turvalisuses ja privaatsuses,
informatsiooni puudulikkus ning siisteemide keerukas kasutuselevott (tundmatu tehnoloogia).
Tulemusi esitleti klientidele ning projekti osapooled nentisid turvalisuse ja privaatsus aspekti
puudumist stsenaarumites. Samuti otsustati kiisimustiku tulemustele pohinedes lisada
jargmisel sprindil stsenaariumi 10ppu automatiseeritud LED-tulede paigaldamise maksumus.
Selleks saatis BAM omapoolse oletatava paigaldamise hinna (Lisa 9), mis paluti viimasel
sprindil stsenaariumisse lisada. Teistele vidlja toodud murekohtadele peaks simulatsioon
eduka valmimise korral lahendusi pakkuma. Arendusmeeskond oli sprindi esitluseks lisanud

laadimiskuva ja tekste pealelugeva audio.

Viies sprint ja tarne (17.-20. nidal)

Seitsmeteistkiimnendal nddalal algas viies, projekti viimane, 3-nddalane sprint. Viimases
sprindis rakendati kliendi poolt antud tagasisidet seni valminud tootele ning viidi ellu
viimased vajalikud parandused. Arendusmeeskond lisas “vaba litkumise” reziimi nutitelefoni

viljavotmise vOimaluse, millega saab Targas majas tulesid iseseisvalt sisse ja vilja liilitada.
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Seda funktsiooni saab tulevikus kasutada “Infrapunakiite” stsenaariumi arenduses (Joonis

18).

Klik op de paarse | symbolen
o

s |
——

Joonis 18. Simulatsiooni lisatud telefoni kasutamise voimalus

Sprindi alguses teatas meeskonna juhendaja, et peab perearsti ndudmistel aja maha votma
ning on kéttesaadav kahel pdeval nddalas. Meeskond kohanes kiill olukorraga, aga see tekitas
siiski pingeid. Kaheksateistkiimnendal nddalal teatas ootamatult tooteomanik Dante Baker
projektist tagasiastumisest. POhjuseks t01 ta vilja isikliku elu raskused pohjustatult
COVID-19st ning sellest tulenev otsus iilikool pooleli jitta. Uhe meeskonnaliikme
taganemise tottu pidi Scrumi meister iilesanded limber jaotama ning koormus kasvas koigi
allesjddnud litkmete jaoks. Scrumi meister voOttis enamuse tooteomaniku viimastest
kohustustest enda peal. Uheksateistkiimnendal nidalal teatasid KPN ja Groningen
linnavalituses esindajad, et nad osalevad toote 16pptarne kohtumisel BlackBoard keskkonnas.
Kahekiimnendal nddalal toimus viimane meeskonnasisene tagasiside andmine (Peer
assessment) kolmekesi (Tabel 2). Scrumi meistri motivatsioon oli kdige kdrgem, sest temal
oli suurim vastutus klientidele ndutele vastav 10pptoode tarnida. Arendaja Willemi korge
motivatsioon oli tingitud isiklikust suurest huvist Unity ja antud projekti vastu. Arendaja
Piotr oli kdige rohkem mojutatud esile kerkinud probleemidest ning seetdttu oli ta projekti

16pus koigist likkmetes kdige vihem motiveeritud.
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Hanna- | Piotr Willem
Marii
1. Oppimisvdime: omandab uut informatsiooni kiirelt ja 5 4 6
oskab seda rakendada
2. Motivatsioon tulemust saavutada: meeskonnaliikmel on 6 4 4
projekti eesmérk selge ja suur tahe seda teostada
3. Panus: tegelik panus Iopptoote arendusse 6 6 6
4. Probleemianaliiiis: suudab tuvastada probleeme, vOime 6 4 6
tuvastada probleemide vdimalikke pdhjuseid
5. Koost60: aitab iihisele tulemusele kaasa, isegi kui 6 5 6
késitletav teema ei paku hetkel isiklikku huvi
6. Teistega arvestamine: arvestab teiste meeskonnalitkmete | 6 4 4
vajaduste ja soovidega
Kokku 35 27 32

Tabel 2. Meeskonnasisene teine tagasiside

Kahekiimnendal nédalal tarniti kliendile 16pptoode. Enne simulatsiooni demostratsiooni
esitleti klientidele ettekanne “Tulevikukodu” projekti probleemist, nduete tditmisest,
stsenaariumite disainist ja anti soovitusi edasiarendamiseks tulevikus. Demonstratsioonis
miéngiti 14bi “Pimedas vannituppa” stsenaarium ning ndidati “vaba litkumise” reZiimis Targa
maja interaktiivseid elemente (Lisa 10). Jargmistes peatiikkides annab autor {ilevaate

kliendile esitatud nduete tiitmisest ja edasiarendusvdimalustest.

4.2.1 Nouete taitmine
Kliendile tarnitud simulatsioon Targast majast rahuldas seitsmest “peab olema” ndudest kuus,

[

viiest “peaks olema” ndudest neli ja kahest “voiks olla” ndudest iihe. Jargnevalt on vaadeldud
iga funktsionaalse ja mittefunktsionaalse ndude tditmist eraldi. Tdidetud nduded on tdhistatud

rohelisega ja tditmata nduded punasega.
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FN-1 Iga simulatsioonis méngitav stsenaarium peab sisaldama energia sddstmise
aspekti
Téitmine - Simulatsioon sisaldab “Pimedas vannituppa” stsenaariumit, mis omab
energiatOhususe aspekti. Stsenaarium toob vilja LED-tulede
efektiivsuse vorreldes hdoglampidega.
FN-2 Kasutaja peab saama simulatsioonis mangida infrapunakiitet sisaldavat
stsenaariumi
Téitmine - Kasutajal ei ole vdimalik simulatsioonis ldbida “Infrapunekiitte”
stsenaariumit, sest COVID-19 pohjustatud probleemide tottu ei
jatkunud meeskonna ressursse selle tdielikuks teostamiseks.
- Kiill aga on simulatsiooni implementeeritud infrapuna kiittepaneelid
ning meeskond tootas vélja “Infrapunakiitte” stsenaariumi disaini.
FN-3 Kasutaja peab saama simulatsioonis mangida stsenaariumi, mille eesmargiks
on 6dsel tualeti kiilastus
Taitmine - Kasutaja saab ldbida “Pimedas vannituppa” stsenaariumi.
FN-4 Iga simulatsioonis méingitav stsenaarium peab sisaldama monda vanuritel
esinevat terviseprobleemi
Téitmine - “Pimedas vannituppa” stsenaarium sisaldab kodus

komistamise/kukkumise probleemi.
- Simulatsiooni saab ldbida nigemisvaegusega ja liikumispuudega
karakteriga, mis on iithed peamised vanurite seas esinevad

terviseprobleemid.
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FN-5

Simulatsiooni peab olema vdimalik méngida karakteriga, kellel pole
terviseprobleemi

Taitmine

- Kasutaja saab simulatsiooni ldbida karakteriga, kellel pole iihtegi
terviseprobleemi.

FN-6

Simulatsiooni peaks olema voimalik méngida ndgemisvaegusega karakteriga

Taitmine

- Kasutajal on vdimalik 14dbida simulatsioon nigemisvaegusega
karakteriga.

FN-7

Simulatsiooni peaks olema voimalik méngida litkumisvaegusega karakteriga

Taitmine

- Kasutajal on voimalik ldbida simulatsioon liikumisvaegusega
karakteriga.

FN-8

Simulatsiooni ldbi méangides peaks kasutaja moistma Targa maja eeliseid

Téaitmine

- Stsenaariumid on disainitud nii, et rohutada Targa maja eeliseid ja
kasulikkust.
- Eelised on vélja toodud jiargnevatel viisidel:

1) stsenaariumi alguses mingib kasutaja 1&bi probleemi ning
sellele jargneb labiméng kuidas voiks Tark maja probleemile
lahendust pakkuda;

2) stsenaariumi I0pus tuuakse vélja Targa maja energiatohusus;

3) Targas majas on interaktiivsed koduautomaatika objektid,
millele klikkides kuuleb paari informatiivset lauset selle

eseme kasulikkusest ja efektiivsusest.

MFN-1

Simulatsiooni vdiks olla vdimalik projekteerida suurele ekraanile, et seda

saaks demonstreerida arvukamale publikule publikule

Téaitmine

- Simulatsiooni on vdimalik projekteerida suurele ekraanile.
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MFN-2 Kasutajal peab olema lihtne ja arusaadav orienteeruda kasutajaliideses
Téitmine - Simulatsiooni testiti meeskonnasiseselt ja klientide poolt, kellele oli
kasutajaliides lihtne ja arusaadav. Eakate poolt testimist ei olnud
voimalik 18bi viia ehk sihtrithma kasutajaliidese rahulolu ei olnud
voimalik hinnata.
MFN-3 Arendajatel peaks olema lihtne luua uus stsenaarium (ava/sule printsiip)
Taitmine - Arendajatel on lihtne luua uusi stsenaariume. Testitud juhendaja Lech
Bialeki poolt.
MFN-4 Simulatsiooni kood peab olema hallatav ja iile voetav uute arendajate poolt
Taitmine - Simulatsiooni koodile loodi iilevotmise manual (Lisa 6), mis
voimaldab uutel arendajatel koodi tilevotmise.
MFN-5 Simulatsiooni voiks olla méngitav Oculus Quest riistvaraga
Taitmine - Simulatsioon ei ole méngitav Oculus Questi riistvaraga, sest arenduse
ajal oli vdoimalik testida simulatsiooni ainult Oculus Go riistvaral.
MFN-6 Simulatsioon peaks madalate niitajatega slisteemis sdilitama umbes 90
kaadrit sekundis oleku, et viltida merehaiguse teket ja tagada vdimalikult
realistlik kogemus
Taitmine - Simulatsioon on vdimalik madalate niitajatega siisteemis siilitama

umbes 90 kaadrit sekundis oleku.

- Selle voimekust testis meeskond, kliendid ja juhendaja.
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Arvestades mitmete projekti kdigus esile kerkinud probleemidega jdi klient 16pptootega
rahule. Meeskond rahuldas 80% kliendi poolt esitatud nduetest. Ruumi jdi ka mitmeteks

edasiarendusteks, mis tuuakse vilja jargmises peatiikis.

4.3 Edasiarendusvoimalused

Koroonaviirusest tingitud probleemide, aja- ja ressursipiirangute tottu jii tarnitavas tootes
ruumi veel mitmeteks edasiarendusvoimalusteks. Jargnevates 16ikudes on vastavaid soovitusi
tdpsemalt kirjeldatud.

Implementeerida “Infrapunakiitte” stsenaarium simulatsiooni - projekti meeskond viis
labi kiill kvalitatiivse uuringu infrapunakiitte omadustest ja eelistest, disainis vastava
stsenaariumi, mis sisaldas tervisliku vananemise ja energiatdhususe aspekte, sisestas
simulatsiooni 3D mudelid infrapuna kiittepaneelidest, aga meeskond ei joudnud vilja
tootatud stsenaariumi implementeerimiseni simulatsiooni.

Simulatsiooni testimine sihtriihma hulgas - COVID-19 piirangute tottu ei olnud vdimalik
arendatud toodet testida eakate hulgas, et saada vajalikku kogemustel pohinevat tagasisidet
parandusteks. Toote jitkuarenduseks on see kindlasti vajalik, sest toode peab olema
vastuvdetav sihtrithmale ja disainitud vastavalt sihtriihma ndudmistele.

Simulatsiooni virtuaalreaalsuse riistvaraks Oculus Quest - praegune toode on arendatud
Oculus Go riistvaral, aga tulevikus vodiks simulatsioon olla 14bi méngitav Oculus Quest
riistvaral. Questil jooksutatav programm annab kasutajale oma paremate tehniliste nditajate
tottu realistlikuma ja sujuvama virtuaalreaalsuse kogemuse (Punkt 2.3.3).

Stsenaariumid peaksid sisaldama turvalisuse ja privaatsuse aspekte - cakate seas ldbi
viidud uuringus selgus, et turvalisus ja privaatsus on suurimad murekohad Targa maja
kasutuselevotu juures. Praeguses simulatsioonis neid kahte mérksona vilja ei tooda, aga
tulevikus peaks neid aspekte stsenaariumite disaini juures kindlasti arvesse votma.
Simulatsioon koduautomaatika seadmete ja siisteemide lisamine - turul on veel mitmeid
koduautomaatika seadmeid ja siisteeme, mis teevad kodus elamise energiatdhusamaks ja
soodustavad tervislikku vananemist, aga mida projektis arendatud simulatsioonis veel
rakendada ei joutud. Nendeks niiteks vdivad olla kodudoktori siisteemi olemasolu, targa

maja tugi hiddaolukorras, automaatselt avanevad uksed, robottolmuimeja ja -niiduk, sensorid
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aias pOllul (mulla niiskus, temperatuur, mulla Ph tase) jne. Simulatsiooni saab lisada veel
stsenaariumeid lisaks “Pimedas vannituppa” ja “Infrapunakiite” stsenaariumitele.

Kasutajaliides voiks olla voimalikult puhas, et viltida segadust kasutajas - arendajate
soovitusel vOiks koik méngus sisseliilitatavas funktsioonid olla aktiiveeritavad 1dbi
simulatsiooni nutitelefoni. Samuti k&ik tekstid meniilis ja stsenaariumis peaksid olema

kergesti loetavad ja ette loetud audiona.

Projekti  “Tulevikukodu” meeskond tarnis kliendile 1dpptootena virtuaalreaalsuse
simulatsiooni Targast majast, mis sisaldab tervisliku vananemise ja energiatohususe aspekte,
kuid koroonaviirusest tingitud probleemide tottu jdi 20% kliendi esitatud nduetest tditmata.
Seetottu on projektil mitmeid edasiarendusvoimalusi, mida saab arvesse votta jirgnevate

arenduste juures.
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Kokkuvote

Kédesoleva bakalaureusetod eesmérgiks oli teostada projekti “Tulevikukodu” arendus ja
juhtimine Scrum meetodil COVID-19 pandeemia ajal.

Loput6do andis iilevaate peamistes agiilsete  projektijuhtimismeetoditest nagu
ekstreemprogrammeerimine, Kanban ja Scrum, millest meeskond valis antud projekti
arenduseks vilja Scrum meetodi. Meetod sisaldab kindlaid rolle, kaasab pidevalt klienti
protsessi ja on liles ehitatud detailse elutsiiklina, mis teeb selle varasema kogemuseta
meeskonna jaoks esmakordse rakendamise puhul lihtsasti omandatavaks.

Projekti tellinud klientide nduded kaardistati projekti algul intervjuu teel ning kirjeldati
funktsionaalsete ja mittefunktsionaalsete nduetena. Nouete teostus ja projekti arendus toimus
Scrumi sprintidena. Sprinte oli viis ehk projekti kdigus esitati kliendile toodet viiel korral.
Lopptarnena valmis Tarka maja imiteeriv simulatsiooni, kuhu algselt planeeritud kahe
stsenaariumi asemel jouti implementeerida ks ‘“Pimedas vannituppa” stsenaarium.
Simulatsioon tdi vélja koduautomaatika seadmete/siisteemide energiaefektiivsuse ja abistava
omaduse vanurite seas esinevate terviseriskide valtimiseks. Projekti nduete tdieliku tditmise
peamiseks takistuseks sai projekti algfaasis Euroopasse saabunud koroonaviirus, mis keelas
ara kontaktkohtumised ehk meeskond pidi kogu kommunikatsiooni iile viima veebi. Samuti
astusid kaks projekti tellinud klienti tagasi, kaks meeskonnaliiget pidi naasma kodumaale
ning toodet ei saadud testida sihtriihma peal. Uutest tingimustest tulenevalt pidi meeskond
pidevalt kohanema ootamatute olukordadega. See omakorda vdhendas t66grupi ajaressurssi,
vihendas meeskonna motivatsioon ja langetas kliendi ootusi 10pptoote suhtes. Tanu
eeskujulikule Scrum meetodi rakendamisele ja jirgimisele, tarnis meeskond aga peale viit
kuud arendust klientidele rahuldava toote, millele algsetest nduetest oli tdidetud 80%.

Selle bakalaureusetdo raames valmis virtuaalreaalsusel pohinev simulatsioon Targast majast,
mis sisaldab tervisliku vananemise ja energiatShususe aspekte. Simulatsiooni arendas
neljalitkmeline meeskond Scrum meetodil. T66s kirjeldati agiilse projektijuhtimise tuntumad
meetodid (k.a Scrum), anti iilevaade projekti probleemist, arenduses ja Scrum meetodi
rakendamisest. Koroonaviiruse tottu esile kerkinud probleemide tdttu on valminud tootel

mitmeid edasiarendusvoimalusi.
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Lisa 1. Kliendi intervjuu kiisimused

Interviewers Willem Pepping, Hanna-Marii Kaljas, Piotr Pawlowski, Dante Baker

Date 03-03-2020

Location Groningen

Duration + 45 minutes

Subject Requirement gathering for a VR game.

Respondent Klaas Van Den Berg (Municipality of Groningen), Albert Hofman (BAM),
Lech Bialek (EnTranCe), Wico Mulder (KPN)
Client
1. Tell us about yourself.
2. Tell us about your company.
Assignment
1. What is the reason for the assignment?
2. What is the problem that this project must solve?
3. Could you tell us specifically what the goal is of this project?
4. Who are the end users? (demography:
age/sex/nationality/language/location/disabilities)
5. What are the deliverables?
Functional
1. Could you describe the software in detail?
2. What are the fundamental and crucial needs of this software?
3. What functionalities must this product have?
4. Is there something that you specifically want to avoid in the system?
5. What are your concerns about this type of system?
6. What do you NOT want to see in the system?
Scenarios
1. How many scenarios would you like to see in the product?
2. Are there any scenarios you would like to see added?
3. Are we free to think of and create scenarios?
4

. What is your opinion on the current implementation of scenario ...
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a. Falling down stairs? (no animation/ambulance immediately available — not
realistic)
b. “Healthy light”?
c. Bathroom at night (Not found in the game)?
5. Should one or more scenarios be removed or changed?
Personas

1. What is your opinion on the current three personas?

2. Do they fit the description of the target audience?

3. Should their disabilities affect gameplay? (It currently does not, the report says it
does).

Energy
1. How do you envision the use of renewable energy in the simulation?
a. Energy consumption charts?

2. What do you think of the current implementation with the information points?
(interacting with it will prompt a voice based information snippet about energy
usage).

Mobile phone
1. What is your opinion on the mobile phone in the game? (The phone allows you to turn
light on/off or open/close curtains).

Etc

1. Does this product need to use any online services? Should it function offline?

2. Should this product need to come with a user-manual? (vs. in-game tutorial)
Non-functional

1. How important is performance? (speed/loading times)

2. How important is realism? (Bugs: walking through walls)
End

1. Who do we keep in contact with for further questions?
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Lisa 2. Pildid BAM-i majast
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Lisa 3. LED-tulede energia ja maksumuse efektiivsus

Energy and Cost Efficiency LED bulbs

Energy consumption:

1K lumens would require a 13-watt LED bulb. In addition, the hallway light is generally used
mostly in the evenings. Moreover, depending on the approach to energy consumption this
may amount to approximately 5 hours per day, however, during the winter it is generally

assumed to be approximately 6 hours per day.

Therefore, using the data above, the annual cost of the LED bulb: (13 watts) x (6 hours per
day) = 78-watt hours per day. 78 Wh/day + 1000 (converting Watt hours to Kilowatt
hours—kWh) = 0.078 kWh/day. The hallway LED bulb would use approximately
28kWh/year (0.078*365).

Lastly, the average cost of electricity per kWh in the Netherlands is approximately 21 Euro
cents (Statista, 2020). Therefore, the annual cost of using the LED bulb in the hallway
would be €5.88 (28kWh/yr *21 Euro cents). In comparison, an Incandescent light bulb would
require 75-watts—therefore, utilizing approximately 480% more energy to provide lighting

for the same space/hallway (McBride, n.d.).

Cost efficiency:

Using the same method of calculation above, an incandescent light bulb would use 75 *
6h/day + 1000 * 365 = 164kwh/year. Therefore, the total annual cost per an incandescent
light bulb for the hallway would cost approximately €34, which is approximately 500%

more expensive than an LED bulb on an annual basis.
Energy and Cost Efficiency LED stripes

Energy consumption:

Therefore, using the data above, the annual cost of the LED stripes: (15 watts) x (5 hours per
day) = 75 watt hours per day for one meeter of LED stripes. 75 WH/day + 1000 (converting it
to kilowatt hours) = 0.075 KWH/day. The 1 meeter of LED stripe would use approximately
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0.075*365=27.4 kwh/year. Incandescent light will use for 1500 lumens about 100W of
energy (see table 5). That means 100W * 5h/day + 1000 * 365= 182.5 kwh/year.

Cost efficiency:

The average cost per KWH in the Netherlands is 21 euro cents (the world average is 12 euro
cents). LED stripes 27.4%0.2€ = 5.75€/year comparing to incandescent light bulbs
182.5%0.21=36.3€/year. That makes incandescent light bulbs 6.6 times more expensive
than LED stripes.
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Lisa 4. Infrapunakiitte energia ja maksumuse efektiivsus

Energy and Cost Efficiency of infrared heating

Energy consumption:

Typically an infrared heater just 40% size of a traditional convection radiator heater will
produce the same amount of energy. In other words a 1kW convection heater will produce as
much energy as a 0.4kW infrared heater. Let’s assume we use heating for the whole year and
the average amount while it is on is 5 hours per day. Let us compare the energy use between

Infrared Heater and Convection radiator heater.

Therefore, using our assumptions we can calculate the annual amount of energy spent in both
cases: Infrared heater: 400 watts x 5 (hours per day) = 2000 watts per day. It is 2 kWh x 365 =
730 kWh/year. Convection heater: 1000 watts x 5 (hours per day) = 5000 watts per day. It takes
5 kWh x 365 = 1825 kWh/year which is 2.5 times higher energy consumption.

Cost efficiency:

The average cost of kWh in the Netherlands is 0.22 euro cents. The annual costs are following:
Infrared heater: 730 x €0.2 = €146 / year in comparison to convection heater: 1825 x €0.2 =
€365 / year. This shows infrared heater can save approximately €200 each year.

Talking about costs of installation, for basic model, the convection heater cost varies between
€35 - €60, but €50 - €120 for infrared heater. This means installation costs for infrared heaters
are a bit higher, but the difference is reduced while we take into account the running costs which

are €200 per year lower in favour of infrared heaters.
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Lisa 5. Projekti mottekaart

[ HOUSEHOLD OF THE FUTURE
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Lisa 6. “Household of the future virtual reality” manual

1.

Introduction

The manual will provide you with detailed information about the “House of the future
VR” project. The certain steps must be taken to open and run the simulation. Also,
you will see how to set up devices properly. In order to develop and work on the

application you will be given the several tips.

Installation and run

This section describes the components required for this project and the general use.
2.1. Files

All files and source code are in Lech’s repository.

2.2. System specification

The minimum requirements for Unity.

2.2.1 Unity Editor systems requirements

This section lists all the minimum requirements to run the Unity Editor. The

performance and rendering may actually vary depending on the complexity of the

project.

Minimum
requirements

Operating
system version

CPU

Graphics API

Additional
requirements

Windows

Windows 7 (SP1+)
and Windows 10,
64-bit versions
only.

X64 architecture
with SSE2
instruction set
support

DX10, DX11, and
DX12-capable
GPUs

Hardware vendor
officially
supported drivers

For all operating systems, the Unity Editor is supported on workstations or laptop form factors, running without emulation, container or

compatibility layer.

mac0S

Sierra 10.12.6+

X64 architecture
with SSE2
instruction set
support

Metal-capable
Intel and AMD
GPUs

Apple officially
supported
drivers

Linux (Support in Preview)

Ubuntu 16.04, Ubuntu 18.04, and Cent0S 7

X64 architecture with SSE2 instruction set support

OpenGL 3.2+ or Vulkan-capable, Nvidia and AMD GPUs.

Gnome desktop environment running on top of X11 windowing system, Nvidia official

proprietary graphics driver or AMD Mesa graphics driver. Other configuration and user
environment as provided stock with the supported distribution (Kernel, Compositor, etc.)
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2.2.2 Unity Player systems requirements

This section lists all the minimum requirements to build and run the Unity Player. The

performance and rendering may actually vary depending on the complexity of the project.

ppeaiing Windows

system

Operating Windows 7 (SP1+)

system version and Windows 10

CPU X86, x64
architecture with
SSE2 instruction set
support.

Graphics API DX10, DX11, DX12
capable.

Additional Hardware vendor

requirements officially supported

drivers.

2.3 Installation

Universal Windows Platform

Xbox One, Hololens

x86, Xx64 architecture with SSE2 instruction
set support, ARM, ARM64.

DX10, DX11, DX12 capable GPUs

Hardware vendor officially supported drivers.

For development: Windows 10 (64-bit),
Visual Studic 2015 with C++ Tools
component or later and Windows 10 SDK.

mac0S

Sierra 10.12+

x64 architecture
with SSE2.

Metal capable
Intel and AMD
GPUs

Apple officially
supported
drivers.

Linux

Ubuntu 16.04 and Ubuntu 18.04

x64 architecture with SSE2 instruction set
support.

OpenGL 3.2+, Vulkan capable.

Gnome desktop environment running on
top of X11 windowing system

Other configuration and user environment
as provided stock with the supported
distribution (such as Kernel or Compositor)
Nvidia and AMD GPUs using Nvidia official
proprietary graphics driver or AMD Mesa
graphics driver.

To perform these steps you need a developer account Oculus. The link above has a number of

distinct steps. The most important information is listed below.

https://ez-360.com/knowledge-base/how-to-enable-developer-mode-oculus-go-quest/

1. Make sure your phone has Bluetooth enabled.

2. Open the Oculus app on your mobile device.

3. In the Settings menu, select your Oculus Go headset that you want to use

4. Select More Settings.

5. Turn Developer Toggle Mode on. If you're asked to create an Oculus

Organization, follow these steps:

a. On your phone or a PC, login to your account and

navigate to:

https://dashboard.oculus.com/

b. Create a new organization

c. Enter your organization name and click submit.
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d. Review and accept the terms.

6. Go back to your mobile device and follow the instructions to toggle from

Oculus Developer Mode on.

2.3.1. Install APK files

Certain steps must be taken before starting the project. Firstly, we have to set up the
Oculus Go. This can be done by placing ‘bulidl.apk’ file in the project files. The

following link gives provides tutorial to do this properly:

https://headjack.io/tutorial/sideload-install-app-apk-oculus-go-quest/

2.3.2. Building project

To open and install the project on the Oculus Go you will have to build time within

the project itself. To do this properly you will need following programs:

e Unity
e Android Debug Bridge (ADB)
e Android Studio

Then, follow these steps (steps about creating a project can be ignored):

https://medium.com/inborn-experience/how-to-build-an-app-for-the-oculus-go-fr

om-start-to-fi nish-with-unity-cb72d931ddae

Tips:

e Pay attention about required versions.

e Make sure you set the correct Environment Variables.

e Remember to turn on the Oculus Go app in Developers Modes

e If a problem with build time occurs you will have to uninstall the app (type in
Command Prompt: “adb uninstall
com.GemeenteGroningen.HuisvanMorgenVR”, this name may vary, it can be

found in Oculus Go library)

77


https://headjack.io/tutorial/sideload-install-app-apk-oculus-go-quest/
https://medium.com/inborn-experience/how-to-build-an-app-for-the-oculus-go-from-start-to-finish-with-unity-cb72d931ddae
https://medium.com/inborn-experience/how-to-build-an-app-for-the-oculus-go-from-start-to-finish-with-unity-cb72d931ddae

2.4. Unity Version

Project was created in version 2019.3.8f1 and further developed on 2019.2.10f1. For
next groups we recommend using the latest version to avoid problems with version

control and keep everything updated.
Project development

The first crucial element is to figure out how Unity works. If you have no experience,
we recommend spending some time getting acquainted with Unity. To get a quick
overview of the project you open Demoscene (assets/scenes/DemoScene.unity). You

can see what objects are there.
3.1. Player and interaction with objects
The Player Controller class is responsible for choosing and setting the correct player.

Player uses raycast in both cases, to determine where you are looking ar or to point to
the controller. If you want to make an object interactively, you use the Interactable

class. Follow these two actions:

e Put the tag “Interactable”

e Add “Interactable’ component to the object:

6\|.|;|s|:-u ckor
| s [Cube Middie
T Taf | Interactable & | Layer | Default
¥ A Transform
Position % [5335586 |¥ [1.353464 2]
Rotation %[0 ¥ [0 izl
Scale %1 ¥ 1 z{
The lecal scaling of this GameObject relative to the
parent.
¥ || ¥ Mesh Renderer
¥ i ¥ Box Collider
Edit Collider
1s Trigger ]
Material Mone (Fhysic Material)
Center X0 ¥ [0 z/
Size ®xi ¥ 2
1 - ¥cube Interactable (Script)
Saript Cubelgterscrable
| ' Default-Material
X Shader | Standard
[ Add Component l

78



If “Interactable” is selected during playing, you can select it in-game using ‘e’ button

in editor.
i ==SuperClass=> ==Subclass=>
Input PlayerController
P ayerControfle Interactable Interactable
T
raycast i Select *
OnSelect —9
il'E E’j Input; KeyCode E----)e
ipressed Activate | j——
: Ona L
if raycast Dezeleci(— %
hit stops ——OnDesslect | —»

The above sequence diagram shows the communication between the various
classes. It is important that the Select(), Activate() and Deselect() functions
belong to the superclass. These are constantly being invoked. Then, the
onSelect(), OnActivate() or OnDeSelect () function is called from the subclass.
This ensures that for example the outline of the Select() function can be turned
on. It should be done in all Interactable types. “On-functions" can then be added
to the specific functionalities, this makes it scalable. The interaction between the
Input and Player Controller is fairly abstract held in this diagram. Here it is
chosen because this interaction is not relevant to the interactables. In reality the
Player Controller controls or the "E" key is pressed. If something is selected, it is

activated.

3.2. Creating a new scenario

In order to implement a new scenario in the game, adjustments must be made to both
the smart home scene and the regular home scene. The following steps are the same

for both scenes, but the content should not be identical.

1. Open one of the home scenes. In the following image, we view the contents of

the smart home scenarios.
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2. To add a new scenario, right click on the Smart home scenarios object and
create a new empty object.

Assign the Scenario script to this object.

Create a Starting point object, an Intro object and an Outro object.

Create the steps of the scenario.

Assign all objects to the scenario script of step 3.

N kW

Finally, add the Scenario object to the Scenario Controller object.

The scenario is now testable using the Debug Mode and Debug Active Scenario settings in
the Scenario Controller object. Setting the Debug Mode will allow the developer to test the
scenario without going through the home menu first. The Debug Active Scenario should
contain the index of the scenario to test, based on the index in the same script, in case Debug

Mode is activated.

To play the scenario from the menu, a new concrete ScenarioModel class must be created and

added to the repository class. See the folder Scenario > Concrete scenarios for examples.
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Lisa 7. Meniiii ja karakterite valik simulatsioonis

Toiletbezoek in de Huis van de toekomst
nacht tour

Tié

Selacteer

Marieke Weerts Karin Veenstra

EBiografie:

Leettijd:
68

Beperking:

Geen

Select person?
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Lisa 8. LED-tulede ja infrapuna kiittepaneelid
simulatsioonis

Klik op de paarse | symbolen

Klik op de paarse ! symbolen
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Lisa 9. Automatiseeritud LED-tulede paigaldamise
maksumus BAMi poolt

+ bam

BAM Bouw en Techniek — Noord(grn)
Algemene projectgegevens
ELEKTROTECHNISCHE INSTALLATIES
Project naam Huis van Morgen
Plaats project Groningen
Betreft Elektrotechnische installatie
[Project nummer |  Huis van Morgen
[Calculator | J. Peterson
[Datum begroting ]  8juni 2020
[Datum opgeslagen | 08 juni 2020 Tijd] 13:28:32
|Opdrachtgever |  Huis van Morgen
[Projectleiding | J.Peterson
[LooPTIJD |
[Aanvang (opdracht) | ntb
|Oplevering project | ntb
[Opmerkingen: |
printdatum: 8-6-2020 - 13:29 BAM Bouw en Techniek: Voorblad 113

84



+¥ bam

Proj. Nr. Huis van Morgen
Proj. Naam  Huis van Morgen totale totaal
Betreft Elektrotechnische installatie montage netto mat.
Aantal Ehd Omschrijving (m.u.)
1: MONTAGE:
Uitgangspunten;
- Het leveren en anabrengen van LED strip 20+12 meter
- Het leveren en plaatsen van 3 bewegingsmelders
- Gebruik maken van een bestaande e-voeidng
- Verlichitng geschakeld via aaanwezigheidsmelders
Leidingwerk / bekabeling
25 st (2850207004) D11271NN DON YMVK DCA D GY5G2,5 MTR 58
20 st (2700110341) POLVALIT VSV PIP SLAGV.BUIS VSV LF 19MM 21
aM
200 st (2700212007) EC19 DONKERGRIJS SCH EURO-CLIP 3/4" 52
DONKERGRYS
4 st Lasdozen 50
Ledstrip + toebehoren
32 st (2700456343) 2.01.0825 LMP ALU LED HOEKPROF 16MM 255
32 st (2700450998) 2.01.0619 LMP AFSCHERMING OPAAL 255
32 st (2700456345) 2.01.0628 LMP EINDKAP GESLOTEN 36
7 st (2850387975) 2.21.1154 LMP LEDSTRIP EXTRO 24V ROL 5M 347
4 st (2700283728) SP-200-24 MW PSU N CLOSED 24V/8.4A 249
1st  Montage
Algemeen
3 st Aanwezigheidsmelders 255
1 st Klein- en bevestigingsmateriaal 65
1 &t Montage 32,00
TOTAAL 32,00 1 644
Totaal materiaal: L T 1644
printdatum: 8-6-2020 - 13:29 BAM Bouw en Techniek: 1
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¥ bam

Project nummer Huis van Morgen 8-jun-2020
Project naam Huis van Mergen
Betreft Elektrotechnische installatie
Eindcalculatie UTILITEIT
Netto materiaal € 1644
Toeslag materiaal 1844 € 184
€ 1808
Arbeid: tarief code 0 ¢m 19
Elektrotechnische montage 32 mu x factor 1,00 x bpl € 1982
€ 3800
Prajectbegeleiding € 525
Winst & Risico 5,00 % € 190
€ 4515
Verkoop : € excl. BTW Accoord :
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Lisa 10. “Tulevikukodus” lopptarne kliendile

Valminud simulatsiooni ‘“Pimedas vannituppa” stsenaariumi ja Targas maja vabalt ringi

kdndimise reziimi labimingu videod on kéttesaadavad jargmistelt linkidelt:

“Pimedas vannituppa” stsenaarium:

https://drive.google.com/file/d/1 TxoNATXOKs5gOQtEUB3pSyR3DbabZszH/view?us

p=sharing
- Targas maja vabalt ringi kondimise reziim:

https://drive.google.com/file/d/1Md8dy371IKFEh7roud AL6htktNC5903¢e2/view ?usp=

sharing
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