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SISSEJUHATUS

Tarkvara arendavad ettevotted muutuvad majanduse jarjest olulisemateks osalisteks,
kuna arvutid, nutiseadmed jms ning nendes tootav tarkvara mojutab juba peaaegu koiki
inimelu aspekte. Tarkvara arendavas ettevottes on turule viidavaks tooteks kas téiesti uus
tarkvara ehk toode, selle lisaomadus vO6i olemasoleva tarkvara/toote uus versioon.
Tarkvara vOib olla arendatud kindlale kliendile vdi moeldud miutgiks Uldisele
tarkvaraturule (Sommerville 2011: 6). Olenemata sihtgrupist on ettevotte jaoks védga
oluline vahendada turule viimise aega (time to market). Selle aja vahendamine, vottes
ettevOttes kasutusele sobivamaid tarkvaraarendusmetoodikaid, aitab tfsta ettevotte

konkurentsiv@imet.

Tarkvaraettevottes tehtav to60 tahendab pohiliselt todtamist informatsiooniga kasutades
teadmisi, tegemist on teadmistepdhise majandusharuga (Staats et al 2010:377). Sellises
ettevottes loovad kliendi jaoks vaartust inimesed. Seega on tO6tajate t60 korraldamine
ettevotte jaoks kriitilise tdhtsusega. Takistused, ebaefektiivsus ja muud véartuse loomist
segavad faktorid raiskavad aega, mil todtaja saaks tegeleda ettevdtte jaoks kdige

tdhtsamaga — kliendi jaoks vaartust suurendava toote vai teenuse loomisega.

Autotootmises nii aja kui toorme raiskamise vahendamise eesmargil kujundatud Toyota
tootmissiisteem pani aluse timmitud motteviisile (lean thinking). Kéesoleva
bakalaureusetod olulised mdisted ja metoodikad on k&ik timmitud mdtteviisiga seotud.
Tiimitud mdotteviis on katusmdiste nii timmitud tootmisele kui ka véledatele
tarkvaraarendusmetoodikatele nagu scrum, kanban ja scrumban. Need on kaasaegsed

tarkvaraarendusmetoodikad, mille p6himdtted parinevad timmitud méotteviisist.

Bakalaureuset66 eesmargiks on labi véledate tarkvaraarendusmetoodikate kasutuselevotu
tulemuslikkuse hindamise, todtada vélja ettepanekud Eesti tarkvaraettevottele

vahendamaks kasiino tdislahenduse kliendile tGleandmiseks kuluvat aega.

Eesmaérgi taitmiseks plstitas autor jargmised uurimisilesanded:

e selgitada timmitud tootmise ja motteviisi olemust;



e uurida kirjanduse baasil valedate tarkvaraarendusmetoodikate olemust ja
pdhimatteid;

e tuua vélja valedate tarkvaraarendusmetoodikate seos timmitud métteviisiga;

e Kkasitleda varasemaid empiirilisi uurimusi véledate tarkvaraarendusmetoodikate
rakendamise kohta;

¢ valida valja mdddikud, mis aitavad hinnata valedate tarkvaraarendusmetoodikate
tulemuslikkust;

e tutvustada analUlsitavat ettevdtet ning anda Ulevaade ettevotte kasiino ksuse
valjalaskeosakonna (release management) olemasolevast
tarkvaraarendusprotsessist;

e hinnata vdleda tarkvaraarendusmetoodika, scrumbani  kasutuselevdttu
véljalaskeosakonnas;

o tehaettevdttele ettepanekud, kuidas saaks veelgi vahendada kasiino téislahenduse
kliendile Gleandmiseks kuluvat aega.

T606 on (les ehitatud kaheosalisena. T00 esimesest osa alustatakse timmitud motteviisi
pohimdtete véljatoomisega, misjérel liigutakse infotehnoloogia valdkonna spetsiifiliste
tarkvaraarendusmetoodikate kasitlemiseni. TGO teises, empiirilises osas hinnatakse
uuritavas ettevottes labiviidud protsessimuutust toetudes teoreetilises osas véljatoodud

kasitlustele ning saadud tulemustele toetudes tehakse ettevottele ettepanekud.

Bakalaureusetdo teoreetilise osa alguses naidatakse Toyota tootmissiisteemi kujunemist
kasutades Jeffrey K. Liker, T Spear & Bowen t6éid. Timmitud tootmise pdhimotted
parinevad Wood, Hines & Rich, ning Landeri toddest. Timmitud mdtteviis (lean thinking)
on pdhjalikku kasitlemist leidnud J.P. Womack ja D.T. Jones raamatutes. Teoreetilise 0sa
teises pooles kirjeldatakse véaledaid tarkvaraarendusmetoodikaid (agile software
development) ja nende rakendamist. Selleks toetutakse J. Highsmithi ja A. Cockburni
artiklitele. Scrumi metoodika pdhimdtted, mida tods tutvustatakse, parinevad selle loojate
J. Sutherlandi ja K. Schwaberi td6dest. Kanbani kasitlusest tilevaate andmiseks toetutakse
selle kasutusele vdtja D. J. Andersoni aga ka Stellman & Greene raamatutele. H. Kniberg
ja M. Skarini raamat on vaartuslik allikas saamaks Ulevaadet scrumi ja kanbani praktikas

rakendamisest.



Bakalaureusetod empiirilises osas viiakse labi juhtumiuuring tarkvaraettevotte kasiino
Uksuse valjalaskeosakonnas. Peatliki alguses tutvustatakse esmalt kasutatavaid
uurimismetoodikaid ja ettevGtet. Uuringu kéigus kaardistatakse osakonnas kasutusel
olevad protsessid, tuuakse valja protsessimuudatuse peamised aspektid ja toimunu
vOrdlus teooriaga. Seejarel viiakse 1abi kvalitatiivanaltis, mille kdigus intervjuueritakse
protsessis osalejaid, teostatakse dokumendi anallilis ja autoripoolne vaatlus. Ettevotte
poolt kogutud andmete pdhjal viiakse l&bi ka kvantitatiivanalits. Analulsi kaigus

vorreldakse ja sunteesitakse kdikide metoodikate rakendamisel saadud tulemusi.

Analidsi tulemustele toetuvad autori poolt tehtavad parandusettepanekud on kasulikud
eelkdige uuritavale ettevdttele, kuid Gldised jareldused on sobilikud ka teistele sarnast
protsessimuudatust kaaluvale ettevttetele. Majandusteaduskonnas ja Tartu Ulikoolis ei
ole timmitud motteviisi ega véledaid tarkvaraarendusmetoodikaid palju uuritud. Autori
panus selles valdkonnas on kasitleda timmitud tarkvaraarendusmetoodikate rakendamist

maailma mottes keskmise suurusega tarkvara tootva ettevétte néitel.

Marksonad: kulusaastlik mdtlemine, kulusaastlik tootmine, tarkvarafirmad, vale

tarkvaraarendus.



1. VALEDATE TARKVARAARENDUSMETOODIKATE
TEOREETILINE KASITLUS

1.1. Timmitud tootmine ja mdtteviis kui valedate

tarkvaraarendus-metoodikate mdjutajad

Ké&esolevas alapeatikis antakse tlevaade timmitud tootmise ajaloost ja kujunemisest.
Seejdrel avatakse timmitud motteviisi olemus ja kirjeldatakse selle pdhimétteid. Véledate
tarkvaraarendus metoodikate pdhimdtted parinevad timmitud tootmisest alguse saanud

timmitud motteviisist.

1937. aastal asutas Jaapani suurima kangastelgede tootmisettevétte juht Sakichi Toyoda
autotootmisettevotte, nimetades selle Toyota Motor Company’ks ja méérates ettevotte
juhiks oma poja Kiichiro Toyoda (75 years...2016). Sakichi Toyoda oli automaatsete
kangastelgede véljamotleja. Need kangasteljed tegi unikaalseks funktsioon, mis seiskas
automaatselt tootmise kui 16im katkes. Eelnev vGimaldas viga tuvastada, seda koheselt
analliisida ja parandada. See kontseptsioon sai nimeks jidoka ehk ,,inimlik
automatiseerimine®. Jidoka tahendab sellist tookorraldust, kus defekti ei lasta I&bi

jargmisse to6etappi. (Liker 2004: 33)

Kiichiro Toyoda jargis oma isa Sakichi filosoofiat, mida ta aga omalt poolt tdiendas.
Kiichiro Toyoda 6ppis tundma kogu autotootmisprotsessi Fordi autotehases Michiganis,
kus ta viibis terve aasta. Samuti mdjutas Kiichirot Ameerika supermarketite stisteem, kus
ostjad votsid ise riiulitelt kauba ja poetdotajad tadiendavad kaubaga riiuleid. (Liker 2004:
35) Jaapanisse naastes vottis Kiichiro Toyoda kasutusele Fordi tootmissusteemi selle osa,
kus allhankijatelt telliti ainult nGudluse jagu autoosi. Seda stisteemi hakati nimetama Just-
In-Time (JIT) ehk tappisajastatud tootmiseks. (Smith ja Hawkins 2004: 6) Jidoka ja Just-
In-Time moodustasid ning moodustavad veel tdnapédevalgi kaks Toyota tootmisstisteemi

alustala.



Taiichi Ohno oli Toyota tootmisstisteemi alusepanija. Ta alustas oma karjaari Toyoda
kangastelgi tootvas ettevottes 1932. aastal, kus ta katsetas ja rakendas Kiichiro Toyoda
arendatud JIT pdhimotteid ja meetodit. Pérast teist maailmasdda sai Toyota Motor
Company juhiks Eiji Toyoda (Kiichiro Toyoda ndbu). Koos Taiichi Ohnoga asusid nad
ules ehitama sdjas kannatada saanud Toyota autotootmist. (Liker 2004: 40) So6jajargne
majanduskriis, mis seisnes toorme, maa ja finantskapitali vahesuses, sundis
peatootmisinseneriks saanud Taiichi Ohnot vélja motlema jarjest séastlikemaid
meetodeid (Smith ja Hawkins 2004: 7).

Ressursi vahesus sundis Toyotat tootma ainult seda, mida klient tahtis. Selline Ameerika
supermarketist tuttav tdmbepdhine susteem vdimaldas koos jidoka ja Just-In-Time
kasutamisega luua tootmisvoo, kus puudusid dleliigsed varud ning toodeti ainult seda,
mida Kklient soovis. Tulemuseks saadi tdmbep6hine (pull) tootmisstisteem, kus iga toode
litkus labi tootmise erinevate etappide (flow). Eelnevat nimetati timmitud tootmiseks.
Timmitud tootmises koosneb tootmisrakk todjarjekorras lahestikku olevatest inimestest,
masinatest vdi td0jaamadest, rakuline tootmine on eeldus sujuva té6voo loomiseks. Igal
rakul on téita kaks olulist rolli — jargmisele rakule ollakse tarnija, eelmisele klient. (Liker
2004: 48)

Ka Liker toob vélja (Liker 2004: 44), et Toyota tootmissiisteemi rakendamine algab
kliendi seisukohast tootmisprotsessi jalgimisega. Pohiline, véartust defineeriv kiisimus
on— mida klient sellest protsessist saada soovib? Klient vOib asuda nii ettevottes kui
valjaspool ettevdtet. Kliendi seisukohast on vdimalik jalgida protsessi ning eraldada
vadrtust loovad ja vaartust mitteloovad etapid. Womack tépsustab (1996: 38), et tootmises
peab kaardistama vadrtusahelas asuvad tegevused, jagades need kolme kategooriasse:

e tegevused, mis tegelikult loovad tarbija jaoks vaartust;

e tegevused, mis ei loo vaartust aga mis on vajalikud protsessis ;

e tegevused, mis ei loo tarbija jaoks vaartust ja saab protsessist kohe eemaldada.

Spear ja Bowen (1999:98) selgitasid pohjaliku uuringu tulemusena valja Toyota
tootmissiisteemi paradoksaalsuse pdhjuse — range spetsifikatsioon vdimaldab olla
paindlik ja loov. Muudatuse tegemiseks on Toyotas kasutusel probleemi lahendamise
protsess, mis sisaldab olukorra detailset hindamist ja parenduste plaani. Eelnev on

sisuliselt plaanitud muudatuste test. Selline sisteem innustab to6tajaid ja juhte



eksperimenteerima, mis on omakorda Oppiva organisatsiooni alus. Spear ja Bowen
(1999:98) on kirja pannud neli Toyota tootmissiisteemi kirjeldavat reeglit:
1. koik tédga seotu on detailideni Kirjeldatud — t60 sisu, jarjekord, ajastus ja tulemus;
2. suhtlus tarnija ja kliendi vahel peab olema otsene ja ihem®tteline;
3. toote- ja teenusevoog kulgeb mddda lihtsat kindlaksméaratud rada;
4. Kkoik taiustused, mis on seotud kas tootmise, masina ja inimese vahelise seosega,
peavad olema kooskdlas teadusliku meetodiga?, labiviidud dpetaja juhtimise all

ning madalaimal organisatsiooni tasemel.

Taiichi Ohno ja Eiji Toyoda véljatootatud Toyota tootmisfilosoofia ,,Toyota Production
System* (Toyota tootmissiisteem), avaldati Ohno raamatus ,,Toyota tootmissiisteem:
suurtootmise tagamaad” 1988. aastal. Samal aastal avaldas John Krafcik oma artikli
,,Kulusédastliku tootmissiisteemi triumf™ (,, Triumph of the Lean Production System®), kus
ta vottis kasutusele Toyota tootmissusteemi kirjeldamiseks kasutusele termini ,,lean®,
millega téhistas tdhusat Toyota autotehastes kasutatavat tootmissiisteemi (Krafcik
1988:41).

,Lean Enterprise Estonia“ koost6os Ettevotluse Arendamise Sihtasutusega (EAS) on oma
2013. aastal valjaantud kuluséastliku mdtlemise terminite sdnastikus soovitanud
eestikeelseks  kasutamiseks terminit , kulusdastlik (Kulusadastliku ...2013:1).
Ingliskeelsele terminile ,lean production” on eestikeelseks vasteks ,kulusddstlik
tootmine* vOi ,,timmitud tootmine*. Kasutusele on véetud ,,timmitud tootmine* ,,kuna
see annab kdige paremini edasi timmitud tootmise sisu, s.t. pidevat parandamist, pidevat
tegevuse ja protsesside taiustamist selle nimel et vahendada kulusid, luhendada
tarneaegu ja parendada kvaliteeti, samas kui kulusaastlik viitaks ainult kulude
vahendamisele“ (Womack et al 2010: x). Tartu Ulikoolis magistritdo kaitsnud M. Sainas
(2014) ja P. Vitsur (2014) on oma toddes kasutanud mdistet ,,timmitud*. Ka kiesolevas

t00s tdlgitakse termin lean kui “timmitud”.

Timmitud tootmise on James P. Womack, Daniel T. Jones ja Daniel Roos oma raamatus

,Masin, mis muutis maailma ,defineerinud jargmiselt: ,, Timmitud tootmine on

! Teadusliku meetodi aluseks on vaatluste, md6tmiste v3i katsete pdhjal hiipoteeside pustitamine,
hiipoteeside pdhjal jarelduste tegemine ja korratavate katsete teel jarelduste paikapidavuse kontrollimine
ning kui vaja siis hipoteeside muutmine (Scientific method: 2016).
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,timmitud®, kuna vorreldes masstootmisega kasutatakse selle puhul igat ressurssi
vahem: poole vahem tehase inimressurssist, tootmispinnast, investeeringutest
todvahenditesse ja konstrueerimise ajakulust, et valja todtada uusi tooteid poole lihema
ajaga. Samuti on tootmiskohas vaja hoida vahem kui pooli varusid, defekte tekib palju
vahem ning vGimalik on toota suuremat ja uha kasvavat valikut tooteid.“ (Womack et al
2010: 11)

Smith ja Hawkins (2004: 16) tdid valja, et timmitud tootmine on raiskamise eemaldamine
igast tootmise etapist. Need etapid on kliendisuhted (muik, arveldamine, teenuse ja
tootega rahulolu), tootedisain, tarnijate vorgustik, tootmine, hooldamine, arendamine,
kvaliteedi tagamine ja tootmise korraldus. Eesmark on vdhendada inimt6od, valmis- ja
pooltoodangut, ajakulu kliendiga suhtlemise alustamisel, arendamiseks kuluvat aega ja
ruumi  valmistamaks korgeima kvaliteediga tooteid kdige efektiivsemalt ja

kasumlikumalt.

Liker (2004:41) defineerib timmitud tootmise labi tarneahela (supply chain): eemaldades
raiskamise igast protsessi astmest véhendatakse labimisaega, millega saavutatakse parim
kvaliteet ja madalaim hind, suurendades samaaegselt tooOtajate turvalisust ja tOstes

moraali.

Eelpool toodud timmitud tootmise definitsioonid keskenduvad raiskamise vahendamisest
saadavale kasule. Raiskamisena defineerib Wood (2004a: 8) igasugust inimtegevust, mis
kulutab ressursse, aga ei loo véartust. Timmitud tootmises eristatakse kolme liiki
raiskamist, mille jaapanikeelsed terminid on muda, mura ja muri (Liker 2004: 129):

e Muda — vaartust mitte lisav tegevus voi protsess;

e Mura - raiskamine, mille pdhjustab ebaihtlase koormusega tootmine;

e Muri — inimeste v0i masinate tile koormamine.

Mura ja Muri pohjustavad sageli tegevusi vOi protsesse, mis ei loo vaartust ehk viivad
Muda tekkimiseni. Taiichi Ohno jagas Muda seitsmesse gruppi (Hines, Rich 1997: 47-
48).
1. Uletootmine. Ilma tellimuseta tootmine, mis tekitab raiskamist toojoukuludes,
ladustamises ja transpordis.
2. Ootamine (masina voi tooriista jargi). Automatiseeritud masina jargi voi halvasti

korraldatud protsessist tulenevalt tookorra voi tooriista ootamine.
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3. Tarbetu transport/edasivedu. Pooltoodangu vedamine tootmislksuste vahel voi
vaheladustamine, mis tekitab liigset transpordikulu.

4. Protsessisisesed kaod. Toote disainimisel ja tootmisel tekkiv raiskamine
lisandvaartust mitte lisavate liigutuste tGttu vOi vajamisevast kvaliteetsemate
osade tootmine.

5. Uleliigsed laojaagid. Transpordi ja ladustamiskulude kasv, mis on tingitud
uleliigsest toormaterjalist, pooltoodangust ja/vGi valmistoodangust. Eelnev
pdhjustab nii pikemat tarneaega, tarvituselt kadumist kui ka riknenud kaupa.
Uleliigsed laoj4agid vdivad varjata tootmise tasakaalust véljas olemist, tarnijate
hilinemist,  defekte, tootmisseadmete  katkiolemist ja/vdi  pikemat
seadistusperioodi.

6. Tarbetu liikumine. To06tajate ebavajalik liikumine tootmisprotsessi ajal saamaks
katte to0riistu voi osasid.

7. Defektid. Defektsete osade tootmine, parandamine, asenduseks tootmine ja

kontroll.

Liker (2004:45) on lisanud kaheksanda raiskamise grupi, t66taja kasutamata jaanud
loomingulisus. See on aja, ideede, oskuste, parenduste ja 6ppimisvdimaluste tdhelepanuta

jatmine, kuna ei kuulatud to6taja ettepanekuid.

Ohno arvates on kdige olulisem raiskamine uletootmine, kuna see pdhjustab enamuse
teistest raiskamistest. Tootes mis tahes tootmisprotsessi faasis ronkem kui tarbija soovib,
tekitatakse pooltoodangu kuhjumist jargmistes faasides. Suurte varudega ei saavutata
optimaalset kaitumist. Naiteks, kui defektset komponenti kohe ei tuvastata ja ei
eemaldata, siis hilisemas tootmisfaasis, kus seda komponenti kasutatakse, pohjustab
defektne sisend suurt aja- ja tookulu. Traditsiooniline kulude sé&stmine keskendub ainult
vadrtust loovale aga timmitud mdtteviis keskendub vaartusahelale eemaldamaks vaartust
mitteloovat. (Liker 2004: 46)

Timmitud tootmine on laiema mdiste timmitud motteviisi osa. Timmitud mdtlemisest
paremaks arusaamiseks on Arlbjern & Freytag jaganud oma t66s koik timmituga seotu
kolmele tasemele. Kdige kdrgemal tasemel, filosoofia tasemel maaratletakse, et timmitud
motteviis vahendab raiskamist ja suurendab kliendile pakutavat vaartust. Keskmisel

tasemel asuvad Toyota tootmissusteemist alguse saanud viis timmitud motteviisi
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pohimdtet. Kolmas ja kdige alumine tase on todriista/tehnika tase, kus paiknevad
jargmised metoodikad — 5S toé6koha organiseerimise printsiip (Sorteeri, Sea korda, Séra,
Standardi, Sailita); vaartusahela kaardistamine; kanban; pidev parendamine (kaizen); JIT;

TQM; piirangute teooria jne.

Kanban tdhendab jaapani keeles kaarti, marki voi piletit ja on téovahend juhtimaks t66
voogu ja materjali tootmist Toyota laadsetes tdmbetootmis susteemides (Liker 2004: 53).
Kanban on (ks olulisemaid timmitud mdtlemise praktikas rakendamise elemente. See on
votmetahtsusega timmitud tootmise juhtimise vahend, mis ttleb mida, kui palju ja kuna
toota. Kanban aitab visualiseerida téovoogu, piirata pooleli oleva t66 hulka igas t66
staadiumis ja mddta tsukliaega. Kanbani todvoos liiguvad fldsilised kaardid koos
materjali vdi pooltoodetega. Kaardid kaituvad nagu piletid, mis vBimaldavad té6vool
lilkuda erinevate t06jaamade vOi protsessi osade vahel. Tihti kasutatakse kanban
metoodika juures ka valget seinatahvlit, millele on voimalik kleepida méarkmepabereid.
Valget tahvlit kasutades liigub t66 edenedes todilesanne (kaart) thest td6jaamast teise.
Tahvlil kujutatakse todjaamu/tddetappe tulpadena, nii et reeglina liigub ,,kaart* vasakult
paremale Uhest tulbast teise. Nonda tekib tahvlile vaadates kogu projekti hetkeseisust
silmapilkselt terviklik lilevaade — kaartide liikumine nditab, kuidas projekt edeneb, vdi
vastupidi, kus esinevad pudelikaelad. (Ikonen et al 2011: 306) Lander (2007:3686) jargi

on kanbanil tahtis roll timmitud tootmises ja motteviisis:

e kanban on autonoomne planeerimissisteem, mis tdotab reaalajas ja tagab, et
tootatakse oluliste tooilesannete kallal;

e kanban toetab t60 protsessi parendust, sest kanban lihtsustab arusaamist
komponentide ja info voost ning loob selge arusaamise omavahel thendatud,
kuid parandamist vajavate protsesside kohta;

o filosoofilistel pdhjustel, kuna tdmbepdhist tootmissiisteemi rakendatakse l&bi
kanbani kasutuselev6tu, ning kanban v@imaldab JIT tootmise poole liikuda

vahendades néiteks raiskamist Gletootmise tottu.

Womack ja Jones on oma raamatus ,,Timmitud motlemine* vélja toonud viis peamist
timmitud motteviisi pohimotet (Womack, Jones 1996:16-26):
e Vadrtuse maéaratlemine (value). Ainult 16ppklient saab véartuse olemasolu

hinnata.
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e Vadrtusahela tuvastamine (value stream). Véaartusahel on kooslus koikidest
tegevustest, mis on toote jdudmiseks tarbijani vajalikud labida.

e Voogtootmine (Flow). Moodustada tuleb véartust loovate tegevuste voog.
Tootmine tuleb muuta sujuvaks, ilma torgeteta kulgevaks.

e TOmbepdhine tootmine (Pull). Oluline on saavutada olukord, kus tegutsetakse
alles siis, kui I6pptarbijal tekib toote jargi néudlus.

e Puudlemine taiuslikkuse poole (Perfection). Protsessi on vdimalik piiritult

efektiivsemaks muuta, véhendades aega, ruumi, tootmiskulusid ja vigu.

Moyano-Funtes, Sacristian-Diaz (2012:556) toovad oma t66s valja teaduskirjanduses
lisandunud p&himdtted:

e pihendunud juhtkond,

e austus inimeste vastu,

e kaasa tarneahela juhtkond.

Bhasin et al (2006: 64) toovad kirjanduses leitu pohjal oma t60s vélja, et timmitud
motteviis peab olema tervet ettevotet haarav filosoofia. Tahtis on muuta organisatsiooni
lilkmete métlemist ja kaitumist. Oige kultuuri olemasolu on eeldus timmitud toimimisele.
Timmitud métteviisi peaks suhtuma kui teekonda. Lander et al (2007: 3685) jargi eeldab
pidev parandamine ehk kaizen 6ppivat organisatsiooni, mille kindlustab teadaolevate ning
soovitavalt nahtavate standardite kehtestamine. Kui standardeid ei kehtestata, jaab the
tootaja uutmoodi tegemine ainult individuaaltasemel @ppimiseks. Ohno kasutas
analoogiat, kus vesi on varud ja kivid on probleemid. Kui védhendada veetaset (varusid),
tulevad vélja kivid (probleemid). See sunnib organisatsiooni probleeme kas lahendama
vOi protsess lakkab toimimast. Kui protsessid on tihedalt seotud, kerkivad probleemid
kiirelt esile ja sunnivad kiirelt tegutsema suunates sellega organisatsiooni Oppima.
Sarnaselt on seotud raiskamine ja Gppimine, mis tahendab, et kesksel kohal on dppimine

protsess mitte mingi kindel tehnika voi tdévahend.

Muutes inimesed vBimeliseks oma t66d tegema ning vastutavaks oma t06 parandamise
eest, standardiseerides seosed individuaalsete varustajate ja tellijate vahel ning surudes
voo ja Uhenduse probleemide lahendamise madalaimale tasemele, luuakse reeglid
moduleeritud organisatsiooni. Eelnev vdimaldab Uhes tootmisprotsessi osas disainida

muudatusi ilma teisi osasid Ulemadra mdjutamata ning delegeerida juhtidel vastutust ilma,

14



et tekiks kaos. (Spear, Bowen 1999:106) Lander et al toovad vélja (2007: 3695), et
timmitud mdotteviisi rakendamisel on vajalik luua siddistamisvaba keskkond, kus
probleemi néhakse kui v@imalust parendamiseks. Sel juhul julgevad inimesed katsetada
ja teha vigu. Tootajatel peab olema tahe teha asju paremini, et saavutada pustitatud
eesmargid. Selleks et parendamine oleks jarjepidev peab olema paika pandud kindel
slisteem. Samuti peab olema paigas, kuidas individuaalse 6ppimisega saadud teadmised
muutuksid organisatsiooni dppimise osaks. Selline stisteem toetab inimesi igapaevases
pingutuses oma t60d parandamisel. Hasti rakendatuna on see stisteem vdtmeks tootajate

arengule.

Timmitud métteviisist ldhtuvat Toyota tootmissiisteemi on eeskujuks v@etud ja
rakendatud peamiselt traditsioonistest toostusharudes. Alates 2000. algusest on proovitud
rakendada timmitud motteviisi ka teadmistepdhises t60s. Kui enamus t66d
traditsioonilistes ettevotetes seisneb fliusiliste asjade ja infoga manipuleerimises, siis
teadmistepBhine t66 sisaldab peamiselt informatsiooniga tegelemist. Jargnevalt tuuakse
valja pbhjused, miks timmitud métteviisi pdhimotted vdiks sobida teadmistepdhise t66
juhtimiseks  Esiteks on teadmistepdhine t66 oluliselt muutlikum, nditeks
tarkvaraarenduses on kiillalt levinud, et klient muudab poole tootmise pealt tingimusi?.
T60 ebakindlus ei ole seotud ainult kliendiga, vaid ka kasutatavast tehnoloogiast
tulenevate piirangutega, aga ka valiskeskkonnamdjudega. Teiseks, teadmistepdhise t66
protsessid ja nendevahelised seosed on tihti ndhtamatud, erinevalt tootmisest, kus koik
protsessiosad ja nende omavaheline sobivus on néhtaval. Téhtsad tikid on inimeste
peades vOi esindatud simbolitena arvutites. T66 valmisoleku jarku néeb alles siis kui see
on (peaaegu) valmis. Seega protsessi peidetus takistab probleemi varakult tuvastamist ja
efektiivset parandamist. Kolmandaks, teadmistepdhine t60 on sageli disainitilesanne, mis
ulatub kdrgetasemelisest arhitektuurist madalataseme detailideni. (Staats et al 2010:377)
Seosed timmitud tootmise ja motteviisi ning véledate tarkvaraarendusmetoodikate vahel

on toodud alapeatiikk 1.2 18pus.

2 Kui Toyotal on Camry sedaani tootmine pooleli, siis kliendi ndudmise peale ei hakata seda
Umber ehitama Tacoma veoautoks (Staats et al 2010:377).
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Alapeatlikis toodi vélja Toyota tootmissisteemi tekke eeldused ning selle
aluspdhimatted, mis on kasutusel ka timmitud tootmise defineerimisel. Ndidatakse kuidas

timmitud métteviis koondab suuremaks filosoofiaks kdik timmituga seotu.

1.2. Valedate tarkvaraarendusmetoodikate pohimotted

Alanud alapeatiiki alguses tuuakse vilja tarkvara ja tarkvaraarenduse madiste,
tutvustatakse ja vorreldakse tarkvaraarendus mudelite teooriaid. Alapeatiki teises pooles
keskendutakse t00s kasutatavate valedate tarkvaraarendusmetoodikate pdohjalikumale
tutvustamisele, néidatakse nende pohimaétteid, vorreldakse nende erinevust ja sarnasust.
Alapeatuki I6pus  naidatakse  timmitud motteviisi  seoseid  véledate

tarkvaraarendusmetoodikatega.

Kéesolevas to0s uuritav teadmistepdhine t66 on tarkvaraarendus. Sommerville (2011: 6)
defineerib tarkvara (software) kui arvutiprogrammid ja selle dokumentatsioon, mis

vOivad olla arendatud kindlale kliendile voi ildisele tarkvaraturule.

Foster annab oma raamatus laiema definitsiooni tarkvarale: tarkvara on susteemne
kombinatsioon programmidest, andmebaasidest ja dokumentatsioonist ainsa eesmargiga
lahendada spetsiifilisi slisteemi probleeme ja téita etteantud eesmarke. Siisteem on
omavahel seotud, Uksteisega suhtlevad ja Uksteisest s6ltuvad komponendid, mis
funktsioneerivad Uhtse tervikuna taitmaks kindlat eesmadrki. Efektiivne slsteem on
stinergiline. Stisteemi vBib ka defineerida kui kombinatsiooni koosto6tavatest inimestest,
materjalidest, hoonetest ja varustusest mis loob sisendist mdtestatud ja soovitud véljundi.
Tarkvaraarendus on Fosteri (2014) jargi protsess, millega infoslisteeme voi tarkvara
uuritakse, planeeritakse, modelleeritakse, arendatakse, rakendatakse ja hallatakse.
Tarkvaraarendusel on oma elutsiikkel — periood, mille jooksul tarkvara vélja mdeldi,
disainiti, arendati ja on kasutusel. Kasutusel on erinevad tarkvaraarenduse elutsiklit
kirjeldavad mudelid. K&esolevas t60s keskendutakse kose (waterfall) ja véledatele (agile)
tarkvaraarendusmudelite vordlemisele. (Foster 2014)

Kose ehk plaanipdhise mudel on alguse saanud tootvast- ja ehitustodstusest. Joonisel 1
on néidatud Kklassikaline kose mudel, kus iga protsessi etapp (tarkvarale esitatud nduded
(requirements), disain, rakendamine, kontroll ja hooldus) voogab jarjestikuliselt allapoole

jargmisse etappi. Erinevalt tootmisprojektidest ei ole tavapérases
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tarkvaraarendusprojektis algusfaasis piisavalt ndudeid teada, et sellist mudelit kasutada.
(Lehman, Sharma 2011:750) Seepdrast on tarkvaraarenduse jaoks Klassikalist kose

mudelit pisut muudetud.

Nouded w
Disain w
Rakendamine ’—\‘
Kontroll w

Hooldus

Joonis 1. Klassikaline kosetupi tarkvaraarendus mudel
Allikas: (Lehman, Sharma 2011: 751).

Kruchten (2003: 6) defineerib tarkvaraarenduse kose mudeli jargnevalt: see on
tarkvaraarenduse protsessi mudel, kus tegevused edenevad Uhest etapist jargmisesse
jarjestikvoona — kontseptsiooni loomine, algatamine, anallilisimine, projekteerimine,
ehitamine, testimine ja haldamine. Staats et al (2010: 377) toonitavad, et soorituse kohta
on vOimalik tagasiside anda alles protsessi 10pus, kus probleemide lahendamine on
raskendatud ja kallis. Tabelis 1 on esitatud Kruchteni (2003: 4) véljatoodud
tarkvaraarendusprojektide labikukkumise sumptomid, kui kasutatakse kose mudelit, ja
peamised juurpdhjused, miks projektid labi kukuvad. Lisaks tabelis esitatud pdhjustele
on Kruchten probleemidena vélja toonud veel kontrollimatu muudatuste leviku ning

ebapiisava automatiseerimise.

Tabel 1. Tarkvaraarendusprojektide labikukkumise sumptomid ja juurpdhjused

SUimptomid Juurp@hjused
ebaselge arusaamine IGppkasutaja vajadustest ad hoc nduete muutmine tarkvara
kohta
suutmatus kaasas kéia muutunud nduetega, mis on | mitmetdhenduslik ja ebatdpne suhtlus
esitatud tarkvara kohta nii tellija kui meeskonna liikmete
vahel
tarkvara moodulid ei sobitu omavahel tarkvara habras arhitektuur
tarkvara loomine, mida on raske hooldada voi uleliigne keerukus
laiendada
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Sumptomid Juurpdhjused
tosiste vigade ilmnemine projekti hilisemas faasis markamatuks jadnud vasturéakivus
nduetes, disainis ja/voi rakendamises
madal tarkvara kvaliteet ebapiisav testimine
vastuvoetamatu tarkvara joudlus projekti staatuse subjektiivne
hindamine
meeskonnaliikmete vaheline miskommunikatsioon, riskide vale hindamine ja nendega
pole teada kes muutis mida, kuna, kus ja milleks tegelemine
kontrollimatu muudatuste levik
ebapiisav automatiseerimine

Allikas: (Kruchten 2003: 3), autori koostatud.

Timmitud motteviisi rakendamine labi véaleda tarkvaraarendusmudeli rakendamine aitaks
paljusid eelpool nimetatud juurpdhjuseid véltida vdi parandada esinevaid stimptomeid.
Lehman & Sharma (2011:751) jargi on pohiline erinevus valedate
tarkvaraarendusmetoodikate ja plaanipdhiste metoodikate (nt. kose mudel) vahel see, et
kui plaanipdhised metoodikad tdstavad esile plaani kui sellist, siis valedad metoodikad
keskenduvad Kliendile. Iteratiivne tarkvaraarendus, mida v@imaldab valedate
tarkvaraarendusmetoodikate kasutamine, hoiab eelpool toodud tarkvaraarenduse
juurprobleemid &ra, kuna (Kruchten 2003:8):

1. tosised moodaradkimised tulevad valja arenduse alguses, kui nendega on
vBimalus tegeleda;

2. iteratiivse tarkvaraarendus vdimaldab ja julgustab kasutajat andma tagasisidet,
mis omakorda vGimaldab defineerida nduded tarkvara kohta;

3. iteratiivse tarkvaraarenduse arendusmeeskond peab keskenduma projekti jaoks
kdige kriitilisematele Ulesannetele ja on kaitstud segavate véahemtahtsate
Ulesannete eest;

4. toimub pidev, iteratiivne testimine, mis vGimaldab objektiivselt hinnata projekti
staatust;

5. vasturaakivused nduetes, disainis ja rakendamisel leitakse ules varakult;

6. meeskonna, eriti testijate, tookoormus jaotub Uhtlasemalt Ule kogu projekti
elutstikli;

7. meeskond saab jooksvalt vigadest Oppida ja tegeleda pidevalt protsessi
parendamisega;

8. projekti tellijad (stakeholders) omavad reaalajas infot projekti staatuse kohta.
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Valeda tarkvaraarendusmudeli aluseks on iteratiivsed tsiklid. Joonisel 2 on néha
arenguetappide omavahelised seosed. Igal etapil on tagasisidemehhanism eelmisse
etappi. On ldine kokkuleppe, et Gihelgi etapil pole I6ppu, kdik etapid on pidevas arengus,
see on vastuolus kose tilpi planeerimisega, kus eeldatakse, et ennem jargmise etapi

algamist 16ppeb eelmine etapp dra. (Lehman, Sharma 2011:751)

Nouded

Test & tagasiside Arhitektuur & disain

Arendus

Joonis 2. Véleda tarkvaraarendusmudeli skeem

Allikas: (Lehman, Sharma 2011:751).

T66 autor on koondanud Kirjanduses valjatoodud kose mudeli ja véleda
tarkvaraarendusmudeli pdhimdtted Tabelisse 2. Pdhimdtteliselt ei saa pidada Uhte
metoodikat teistest paremaks, kuigi véleda mudeli kasutamine vdimaldab kose mudelis
tekkida voivad probleemid kiiremini ules leida. Mdlemal mudelil on omad plussid ja
miinused ja seega sOltub arendusmetoodika valik tingimustest. Awad (2005:35) toob
valja kolm pdhilist maarajat mudeli valikul — projekti suurus, inimesed ja risk. Mida
suurem projekt (eelarve, kestvus ja organisatsiooni suurus), seda sobivam on
pohjalikumat planeerimist, dokumenteerimist ja erinevate osapoolte koordineerimist
soosiv kose tliupi mudel. Mida paindlikum on organisatsioon, seda lihtsam on kasutusele

vOtta valedad mudelid.

Tabel 2. Kose ja véleda mudeli vordlus

Kose mudel Vale tarkvaraarendusmudel
~ . Defineeritakse alguses, Viimasel hetke muudatused
Nodudmised tarkvarale o
jaigad on voimalikud
Planeerimise aeg Pikk Lihike
Skoop (Scope) Arendatakse tapselt Arendatakse seda, mida
P P vastavalt nGuetele kliendil vaja on
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Kose mudel

Vale tarkvaraarendusmudel

Kliendi seotus arendusega

Projekti sisendi saamisel ja
valmis tarkvara tleandmisel

Igapdevane koostto

Arendusprotsess Lineaarne Iteratiivne
Probleemide avastamisele Pikk Lithike
kuluv aeg
Valjalase Ldpus ,,valmis® versioon Sage, vaikeste muudatustega
- Eraldi faas, parast arenduse Iga iteratsiooni sees tehakse
Testimine N - M
16ppu funktsionaalne ja thiku test
Muudatuse hind Korge Madal
VBime _muudatusele kiirelt Madal Korge
reageerida
. Tehakse ette ja kogu Vajadusel ainult tehtud t66
Dokumentatsioon . .
tarkvara jaoks jaoks

Meeskonna suhtlus

Iga faasi alguses

Pidev, funktsioonide uleselt

Allikas: (Tsui et al 2013:99, Awad 2005:35-36) pdhjal autori koostatud

2001 aasta veebruaris koostasid véledate arendusmetoodikate propageerijad kokku
Valeda Tarkvaraarenduse Manifesti (Highsmith, Cockburn 20011:121). Selles on kirjas

(Highsmith, Cockburn 20011:121): ,,Me leiame paremaid v6imalusi, et ise tarkvara luua

ja aidata teistel seda teha. Seeldbi me hindame rohkem:

¢ inimesi ja nendevahelist suhtlust kui protsesse ja arendusvahendeid,

e tobtavat tarkvara kui kdikehdlmavat dokumentatsiooni,

e koostddd kliendiga kui labiraakimist lepingute dle,

e reageerimist muutunud oludele kui algse plaani jargimist.

Hoolimata nimekirjas paremal pool véljatoodud tegurite vaartusest, hindame me

nimekirjas vasakul pool %olevaid tegureid kdrgemalt.«

Jargnevalt peab t66 autor vajalikuks tuua dra samade autorite (taielik autorite nimekiri

toodud Lisas 5) poolt loodud kaksteist véaleda tarkvaraarenduse printsiipi (12

Principles...2016):

1. Kliendi rahulolu maksimeerimine labi tarkvara kiire ja pideva valjalaske.

Tarkvarale esitatavate muutuvate nduete tervitamine, isegi hilises arendusfaasis.

Tdotava tarkvara korrapérane valjalase (nadalate, mitte kuude kaupa).

Projektis motiveeritud ja usaldusvééarsete inimeste osalemine.

2
3
4. Arendajate ja tellija vaheline igapaevane naost-nédkku suhtlus.
5
6

Né&ost-nékku suhtluse kui parima suhtlusmeetodi kasutamine (kokku istumine).

3 RGhutamaks originaali viljenduslikkust on toodud Agile Manifesto tsitaadina, kus ,,vasakul olevaid“ on

rasvases Kirjas.
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7. Projekti edukuse hindamine l&bi tootav tarkvara.

8. Jatkusuutliku arendus edendamine véledate protsesside abil.

9. Pideva tdhelepanu podramine tehnilisele véljapaistvusele ja heale disainile.
10. Lihtsuse vadrtustamine.

11. Iseorganiseeruvate meeskondade kasutamine.

12. Kohanemine pidevalt muutuva olukorraga.

Paljudes tarkvaraarendusest kirjutatud raamatutes ja artiklites, kus kasitletakse valedaid
tarkvaraarendusmudeleid, tsiteeritakse Véleda Tarkvaraarenduse Manifesti. See nitab,
et 2001. aastal loodud Véleda Tarkvaraarenduse Manifest on ka mitmeid aastaid hiljem
aktuaalne. Sealsed p6himdtted on Kinnistunud valedatesse
tarkvaraarendusmetoodikatesse, nagu scrum ja kanban. Valeda tarkvaraarenduse
printsiipide ideestik kattub timmitud motteviisi pdhimdtetega. Mdlemad seavad
eesméargiks Kliendile vaartuse loomise, keskendudes véartusahela leidmisele, mis
vOimaldab tekitada vaartust loovate tegevuste pideva voo. Panustamine inimeste
loovusele, andes neile vBimaluse protsessi pidevalt parendada, v8imaldab vahendada
raiskamist. Mdlemad réhuvad ka suhtlemisele ja pidevale olukorraga kohanemisele ning

iseorganiseerumisvoimele.

Eelpool toodud printsiibid on juhised arendamaks kdrgekvaliteedilist tarkvara véledalt.
2001. aastal on ,,Agile Alliance* toonud vélja jargmised valeda mudeli pGhiomadused,
mis sarnanevad eespool mainitud printsiipidega (Bustard et al 2013:139):
e oluline on programmeerijate meeskonna ja ariekspertide tihe koostoo;
e kommunikatsioon peab toimuma néost-nakku, mis on efektiivsem kui Kirjutatud
dokumentatsioon;
o drilist vaartust omavaid versioone tuleb lasta valja sageli, lihikeste ajavahemike
tagant;
e olemas peab olema kokkuhoidev iseorganiseeruv meeskond, mis suudab pidevast

tarkvara nduete muutumisest hoolimata kirjutada koodi.

Kui eespool on toodud valja valeda tarkvaraarenduse printsiibid ja véleda mudeli
pbhiomadused, siis véleda tarkvaraarenduse definitsiooni annab Ambler (Agile...2010):
vdle tarkvaraarendus on evolutsiooniline, koostodl pbhinev, kvaliteedile fokusseeriv

lahenemine tarkvaraarendusele, kus potentsiaalselt to6tav variant valjastatakse kliendile
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regulaarselt. Dingsgyr et al (2012:1214) toovad ara veel laiema véleda tarkvaraarenduse
definitsiooni: tarkvaraarendus on véle, kui ollakse kogu aeg valmis kiirelt muudatusi
looma voi tagantjarele ellu viima, Oppides samaaegselt muutunud olukorrast ning

pakkudes kliendi jaoks olulist vaartust.

Véle tarkvaraarenduse mudel iseenesest ei anna ette tapseid juhiseid, kuidas igapé&evast
t66d korraldada. Selleks on loodud metoodikad ja raamistikud. Olemasolevad véledad
metoodikad on Abrahamsson et al (2002:18) jargi Extreme Programming (XP), Scrum,
Crystal family of methologies, Feature Driven Development, the Rational Unified
Process (RUP), Dynamic Systems Developemtn Method, Adaptive Software Development
ja Open Source Software Development. Kniberg, Skarin (2011: 9) toovad valja véledate
tarkvaraarendusmetoodikate ettekirjutatuse (kui tépselt on tarkvaraarendusprotsessi
reeglid ja protseduurid ning tooriistad etteantud) vordluse, kus on toodud, et RUP
metoodikal on tle 120 reegli, XP 13 reeglit on natuke rohkem kui scrumi 9 reeglit,
kanbanil on ainult kolm (visualiseeri oma t66voog ja limiteeri pooleliolev t66). Kuna
autori uuritava ettevdtte protsessimuudatuse tuumaks on scrumi, kanbani ja nende kahe
slinteesi — scrumbani kasutuselevadtt, siis ka kdesolevas t66 fookuses on need kolm véledat
tarkvaraarendusmetoodikat. Oluline on samas ka &ra markida, et valedad
tarkvaraarendusmetoodikad, eesotsas scrumiga, on 2014 aasta seisuga levinuimad®

tarkvaraarendusmetoodikad (State of...2016)

Aastal 1995. esitlesid Schwaber ja Sutherland teadusartiklit, kus oli esimest korda
kirjeldatud scrum metoodikat (OOPSLA: 2016). Scrum ei ole akroniiim, vaid termin
palliméangust ragbi, millega téhistatakse moodust, kuidas labi meeskonna pingutuse pall
mangu tagasi tuua (Babar et al 2013: 39). Ken Schwaber ja Jeff Sutherland on mdlemad
Véleda Tarkvaraarenduse Manifestile allakirjutanud, véaledaid metoodikaid propageeriva

organisatsiooni ,,Agile Alliance* alusepanijad ning scrumi metoodika autorid.

Sutherland ja Schwaber defineerivad scrumi kui metoodika jargnevalt: scrum on
iteratiivne, jarkjarguline raamistik projektidele toote vOi tarkara arendamiseks

(Sutherland:16). Goldsteini definitsioon keskendub suurima arilise vaartuse andmisele

4 2015. aastast parit 3925 ettevotet hdlmanud 9ndat korda labiviidu valedate metoodikate kasutusuuringu
tulemuste pdhjal kasutab 94% vastanutest véledaid metoodikaid, sellest scrumi 56%, scrum/xp segu 10%,
scrumbani 6% ja kanbani 5%. (State of...2016)
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(Goldstein...2016): scrum on véle raamistik, mis vdimaldab voimalikult luhikese ajaga
kasvatada ettevotte vaartust. Overhage et al (2011: 2) definitsioon rdhutab &rivajaduste
rahuldamist: scrum on juhtimis ja kontrollimehhanism, mis vdimaldab fokusseerida
tegevust turgu/klienti rahuldava tarkvara loomisele. Need kolm definitsiooni toovad valja
scrumi véga olulised aspektid — iteratiivsus, ettevotte vaartuse kasvatamine ning kliendi

soovide taitmine.

Scrum kasutab timmitud motteviisist tuntud ,,tombe** tehnikat saavutamaks l4bi stisteemi
kulgevat voogu ning véltimaks tlekoormamist. Selline susteem eksisteerib arenduse
lahitstikli ehk sprindi planeerimises, kus meeskonna voimuses (empowered) on valida
just niipalju t66d kui antud perioodil on jdukohane teha. Meeskonnalt eeldatakse, et nad
annavad endast kdik, et sprindi aja sees lubatud t66ga kvaliteetselt valmis saada. Scrum
rakendab raiskamise ehk muda vahendamise protsessi. Scrumi meeskonda julgustatakse
leidmaks Ules takistused ning kui meeskond ei saa iseseisvalt neid eemaldada, siis scrumi
meister (scrum master) téotab selle nimel, et tokked eemaldatud saaks. Kui scrumi
meister ise ei saa neid eemaldada, kommunikeerib ta probleemi tervele organisatsioonile

ning prioritiseerib selle lahendamise. (Barton 2009:1)

TGO on scrumis organiseeritud lGhitsiklite kaupa, iga sprindi pikkus on 1-4 nadalat,
sprintide vahel pause pole. Sprindid on ajalahterdatud (timeboxed), I6ppevad
ettemé&aratud ajal, olenemata sellest, kas t66 on l6petatud voi mitte. Sprinte ei pikendata
kunagi. lga sprindi alguses toimub sprindi planeerimise koosolek (sprint planning), kus
meeskond (development team) valib endale ootel t66de nimekirjast (product backlog)
t6dd, mille ta usub saavat valmis sprindi 16puks. Ootel t66de nimekiri on kogum tellija
nduetest (customer requirements) ja tarkvarale esitatud omadustest (features). Selle
koostab ja prioritiseerib toote omanik (product owner) koos huvitatud osapooltega (stake-
holders), kelleks on tarkvara tellija esindaja. Toote omanik esindab projektis tellija
huvisid. (Sutherland, Schwaber: 15)

Seda véikest segmenti tegemata t66de nimekirjast, mis valitakse sprinti, nimetatakse
sprindi nimekirjaks (sprint backlog). Meeskond piihendub valitud t6id valmis saama
sprindi 16puks. Sprindi ajal tdde nimekirja ei muudeta ja ndudmisi ei taiendata. Sprindi
langustrendi graafik (burndown chart) néitab igapdevaselt, kui palju on veel sprindi

jooksul t60d teha. Tavaliselt on see graafik, kus Y-teljel on t6dde arv ja X-teljel
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kuupéevad. Peaks moodustama langev graafik, kus on visuaalselt kohe n&ha kuidas
kaesolev sprint edeneb. (Kniberg, Skarin 2011: 54,57)

Meeskond on scrumis funktsioonidetilene (cross-functional). See tdhendab, et meeskond
koosneb koikidest arenduseks vajaminevatest rollidest. Sprindi I16pus peab olema valmis
véljalastav toode. Sprindi ajal koguneb meeskond liihikeseks (kuni 15min) igapaevaseks
pustijalakoosolekuks (daily Scrum meetings/Stand Up), kus iga liige saab vastata kolmele
kiisimusele: Mida Sa eile tegid? Millega Sa téna tegeled? Kas on t60 tegemist segavaid
takistusi? (Sutherland, Schwaber: 16)

Péeva
t60
(Daily
scrum)

Sprint
1-4 nadalat

Sprindi ajal
tehtavad t66d
Ootel t60d (Backlog
(Sprint Backlog) Items)

= > Valmis
Tegemata téode nimekiri toode
j (Product Backlog)

Joonis 3. Scrumi protsess

Allikas: (Sutherland & Schwaber:16), autori kohandused.

Igapéevased koosolekud voimaldavad jalgida to6llesannete progressi ja projekti juhtida.
Scrumi kui metoodika rakendamist projektis kontrollib ja koordineerib scrumi meister
viies labi igapéevased koosolekuid ja kindlustades scrum kasutamise projektis. Iga
sprindi 16pus tehakse koos tellijaga sprindi Ulevaate koosolek (sprint review), kus
demonstreeritakse tehtut ja saadakse tagasisidet aspektidele, millele meeskond peab
keskenduma jargmise sprindi ajal. Iga sprindi I16pus toimub sprindi tagasivaade (sprint
retrospective), kus osaleb terve meeskond, scrum meister ja tooteomanik, seal arutatakse

mis dnnestus ja mida saab teha paremini. Sprindid kestavad, kuni viimane t66 ootel toode
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nimekirjast on tehtud. Siis on tarkvarale seatud nduded (requirements) tdidetud ja
tarkvara  valmis.  Selliselt  v@imaldab  scrumi  metoodika  rakendamine
tarkvaraarendusprojektidele vajalikku paindlikkust Iabi faaside/sprintide. (Kaleshkova et
al: 2015:184)

David Anderson tutvustas véledat tarkvaraarendusmetoodikat kanban esimest korda
2007. aastal ,,Agile2007* konverentsil (Scotland: 2015). Anderson et al (2010: 6) jargi
on kanban metoodika, mis parineb timmitud tootmise méotteviisist ning mille alustalaks
on kolm pdhikomponenti: visualiseeritud t6dde juhtimine, kdimasoleva t66 hulga
piiramine ja t60 siisteemist ldbi “tdmbamine. Kanbani rakendamise eesmark on
vahendada labimisaega ehk tarneaega (lead time). Stellman & Greene (2014:319) toovad
oma raamatus vélja, et kanban ei ole projektijuhtimissiisteem, vaid metoodika
parandamaks kasutusel olevaid tarkvara loomise protsesse. Kanbani kasutuselevotuga ei
pea ka looma ega andma meeskonnale uusi rolle, nagu scrumi kasutuselevétuga.
Kéesolevas t00s tahistatakse edaspidi terminiga kanban valedat metoodikat, tdpsemalt on

valja toodud, kui autor peab silmas kanban tahvlit vi kanbani Toyota tootmissusteemi.

Scotland (2010) toob vélja neli pohilist kanbani pdhiprintsiipi:
1. keskendumine téovoo (flow) labimisele,
2. 160 visualiseerimine,
3. protsessis oleva to6 (Work in Progress, WIP) limiteerimine,
4

pidev taiustamine.

Kanbani metoodikas tdhendab todvoost arusaamine mdistmist, kuidas driline voi
kliendivaartus liigub l&bi t66voo. Vaartusahela kaardistamine aitab saada (levaadet,
kuidas protsess on korraldatud ja mida annaks muuta, et suurendada kliendile pakutavat
vadrtust. Samuti tuleb Ules leida protsessis leiduvad blokeerijad, etappide vahele tekkivad
jarjekorrad ning pudelikaelad ja neid vdhendada vGi eemaldada. (Scotland 2010) Olulisel
kohal on tdbmbe susteemi kasutamine, kus jargnevas etapis tdmmatakse t06d eelnevast

etapist.

Visualiseerimine toimub kanban tahvli abil. See on vahend mdistmaks t66voogu ning
saamaks Ulevaadet sellest voost. Ikonen et al (2011: 306) rhutavad, et kanban motiveerib
visualiseerima. Kanban tahvlil on kujutatud t66voo visuaalne mudel ehk kuidas t66 labib

arenduse erinevad etapid. Nagu juba alapeatikis 1.1 kirjeldatud, on kanban tahvlil
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staatuse nimelised tulbad ja to0 liigub Ghest tulbast jargmisesse, vasakult paremale. T66
néhtavaks tegemine l&bi tooullesannete litkumise eri staatuste vahel toob esile protsessis
leiduvad takistused ja Kkitsaskohad ning vdimaldab neid vahendada. Hoolimata

visualiseerimise ndudest ei ole kehtestatud reegleid, kuidas kanban tahvlil téid kujutada.

Kolmas printsiip, pooleli oleva t60 limiteerimine tdhendab, et arvestama peab kdige
suurema ajakuluga todvoo faasiga. Naiteks, kui testimine votab kaua aega, pole arendajal
motet teha rohkem t66d kui testija jouab testida. Vastasel juhul koormatakse testijat liialt.
Kanbani tahvli kasutamine aitab ndidata pooleli olevaid toid ja aru saada, kuhu on
tekkinud pudelikael. Meeskond koos juhiga (tavaliselt juhtival kohal olev isik, voi keegi
kes sellele meeskonnale t6id annab) lepivad kokku maistliku arv korraga pooleli olevatest
toodest. Keskmist aega, mil ks tdodlesanne viibib téévoos, nimetatakse labimisajaks
(lead time), aega, mil toollesanne viibib on Gihes staatuses, nimetatakse tsiikliajaks (cycle
time). (Stellman, Greene 2014:332)

Timmitud mdétteviisist lahtuv pidev muutumine aitab kanbani rakendaval meeskonnal
keskenduda protsessist raiskamise (peatlikis 1.1 defineeritud muda, mura ja muri)
eemaldamisele. Stellman, Greene (2014:316) toovad Vvélja, et kanban aitab meeskonnal
parendada moodust, kuidas ehitada tarkvara. Meeskonnal, kes kasutab kanbani, on selge
ulevaade mida neil on tarkvara loomiseks vaja teha, kuidas nad suhtlevad ulejaanud
ettevottega, kus ebaefektiivsus ja ebaiihtlus tingib raiskamise ning kuidas on véimalik
probleemide juurpdhjused eemaldada, et I&bimis- ja tstikliaega vahendada.

Kanbani fookus erineb scrumist. Scrum keskendub peamiselt projektijuhtimisele,
tdhelepanu on tehtaval t66l, kuna see valmib ja kas see vastab kasutaja ja tellija
vajadustele (Stellman, Greene 2014:315). Tabelis 3 on vélja toodud scrumi ja kanbani

metoodikate erinevused:

Tabel 3. Scrumi ja kanbani metoodikate erinevused.

Scrum Kanban
Ajalahterdatud iteratsioonid on
vabatahtlikud. VV&ib olla eraldi takt
planeerimisel, valjaandmisel ja protsessi
parendamisel. VVdib olla piiritletud
sindmustega mitte ajalahtritega.
Meeskond kohustab iteratsiooni 16puks t66ga Tookohustus votmine (commitment) on
valmis saama valikuline

Ajalahterdatud iteratsioonid (timeboxed) on
ettekirjutatud
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Scrum Kanban
Vaikimisi on planeerimise ja protsessi
parendamise moddupuu labimisaeg (lead
time)
Funktsioonidellesed meeskonnad on
valikulised, lubatud ka spetsialistidest
koosnevad meeskonnad.

Vaikimisi on planeerimise ja protsessi
parendamise mdddupuu suutlikkus (velocity)

Funktsioonidetlesed (cross-functional)
meeskonnad

T60 jaotatakse osadeks, mida on véimalik
uhe sprindi ajal &ra teha
Sprindi langustrendi graafik (Burndown
chart) on ettekirjutatud
Sprindi suurus limiteerib WIP WIP limiteeritud to6voo staatusega
Ajahinnangu andmine (estimation) on
ettekirjutatud
Pooleli olevale iteratsioonile ei saa t6od Uut t6od vaib lisada, kui on piisavalt vaba
lisada ressurssi (capacity)
Kanban tahvlit saab jagada erinevate
inimeste ja/vdi meeskondade vahel

T66 maht ei ole ettekirjutatud

Diagram joonise tutp pole ettekirjutatud

Ajahinnangu andmine on valikuline

Sprint backlog on ainult meeskonna oma

Ette on kirjutatud 3 rolli (PO/SM/Team) Rollid pole ettekirjutatud

Sprintide vahel “nullitakse” scrum tahvel Kanban tahvel on plsiv
Prioritiseeritud product backlog Prioritiseerimine on valikuline
Olemas on protsessi artefaktid Puuduvad protsessi artefaktid

Allikas: (Kniberg, Skarin 2011: 50, Nikitina et al 2012:140)

Scrum ja kanban sarnasused on (Kniberg, Skarin 2011: 49):
e molemad on timmitud ja valedad,
¢ mdlemad kasutava tbmbepdhist graafikute koostamist,
e mdlemad seavad piirangud (erineval viisil) pooleli olevale todle (WIP),
¢ mdlemad kasutavad labipaistvust innustamaks protsessi parendamisele,
e molemad keskenduvad to6tava tarkvara varajasele ja sagedasele valjalaskmisele,
e molemad baseeruvad iseorganiseeruvale meeskonnale,
e molemad eeldavad t66 juppideks jagamist,
e mdlemal optimeeritakse toovoogu pidevalt vastavalt empiirilistele andmetele

(velocity /lead time).

Corey Lada 2008. aastal valjapakutud terminiga scrumban tahistati algselt Gleminekut
scrumilt kanbanile. Edaspidi on scrumban arenenud juhtimis raamistikuks, kus
meeskonnad korraldavad t66d scrumi pdhimotteid jargides ja kanbani metoodikat
kasutatakse kui l&atse, mis vdimaldab n&ha, modista ja pidevalt parendada oma
tookorraldust. (Reddy 2015:83,89) Scrumi ja kanbani sarnasused lubavad kahte

metoodikat kombineerida hendades scrumi praktikaid ja kanbani printsiipe, saades
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scrumbani (Nikitina et al 2012:140). Reddy (2015: 40) toob vélja et, scrumban ei ole
ainult monede scrumi ja kanbani elementide kasutamine tarkvaraarendus protsessi
loomiseks, vaid kanbani siisteemi kasutamine scrumi kontekstis. Loppeesmérk on aidata

ja vdimendada scrumi omadusi ja pakkuda uusi omadusi ja véimalusi.

Kokkuvaottes voib 6elda, et valedad metoodikad, erinevalt kosetliupi mudelitest, jargivad
samu reegleid, mis timmitud tootmine ja terviklik kvaliteedijuhtimine (Poppendieck
2001). Nikitina et al (2012:140) toovad vélja, et kanban baseerub téppisajastatud
tootmisel ja timmitud tootmisel. Joonisel 4 on esitatud autori koostatud joonis, mis seob
eelnevalt késitletud mdisted. Sellel joonisel on timmitud motteviis esitatud kui
katusmdiste, mille  alla  kuuluvad  timmitud  tootmine ja  valedad

tarkvaraarendusmetoodikad.

TIMMITUD MOTTEVIIS

/\;

Timmitud tootmine Valedad tarkvaraarendus
metoodikaid/raamistikud

Toyota
tootmis
slisteem

Joonis 4. Véledate tarkvaraarendusmetoodikate/raamistike seosed  timmitud
motteviisiga.

Allikas: autori koostatud.

Womack ja Jones (1996:16-26) kirja pandud timmitud méotteviisi viis peamist pdhimotet
— véartus, vaartusahel, voog, tdmme ja taiuslikkus — on kasutusel ka valedates
tarkvaraarendusmetoodikates. Kasutajale vadartuse loomine on scrumi dks pohilisi
eesméarke (Goldstein 2016). Arendatakse ainult seda, mis loob kasutajale véartust ehk
mida kasutaja vajab (Sutherland 16). VVaartusahela tundmine véimaldab aru saada, kuidas
protsess on korraldatud ja mida annaks muuta, et suurendada kliendile pakutavat vaartust

(Scotland 2010). Kanban tahvel on visuaalne vahend, mis annab kiire levaate t66st ja
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aitab mdoista toovoogu. Barton (2009:1) toob vélja, et scrum kasutab tdmbe tehnikat
uhtlustamaks labi susteemi kulgevat voogu ja véltimaks tUlekoormamist. Tdiuslikkuse
poole plrgitakse labi pideva raiskamise védhendamise, raiskamiseks on liigne toodang,

hilinemine, rodpréahklemine ja tGletootmine.

Alapeattikis anti tlevaade tarkvaraarenduse kose ja valedast mudelist. Naidati klassikalise
koskmudeli piirangutest tulenevaid probleeme ja kuidas timmitud mdtteviisist méjutatud
valeda mudeli rakendamine neid lahendada vGimaldab. Alapeatiki teises pooles Kirjeldati
valedaid tarkvaraarendusmetoodikaid scrum ja kanban, toodi vélja nende erinevused ja
sarnasused ning nende kahe metoodika printsiipide koos rakendamisel tekkivat scrumban

metoodikat.

1.3. Timmitud motteviisist lahtuvate metoodikate rakendamine

ettevotetes
Jargnevas alapeatikis antakse levaade timmitud mdtteviisist lahtuvate metoodikate
rakendamisest tarkvaraettevotetes. Alapeatiiki teises pooles keskendutakse seejuures

teaduskirjanduses leitud valedate tarkvaraarendusmetoodikate rakendamisele.

Bhasin et al (2006: 65) analulsisid oma t60s varasematele uuringutele toetudes, miks
kukub ettevotetes labi Toyota tootmissusteemi rakendamine. Leiti, et tihti unustatakse
stisteemi rakendamisel dra, kui oluline on edukuse saavutamiseks ja slisteemi toimimiseks
inimeste vaheline suhtlus, probleemide korrektne ja kiire lahendus, meeskonnat6o ja
eestvedamine. Autorid jareldasid, et keskkond koos sinna kuuluvate inimeste ja nende
kultuuriliste eriparadega on peamisteks pohjusteks, miks timmitud tootmise rakendamine
sageli labi kukub. Sisteemi rakendamisel on tahtis iseorganiseerumisvfime, fookuse
nihutamine kontrollimiselt aitamiseni, hindamiselt véimustamiseni ja arengu toetamiseni
ning planeerimisest kuulamiseni. T&htis on muudatuste elluviimine ja nendest
muudatustest digeaegne koigi organisatsiooni liilkmete teavitamine,
sisekommunikatsioon. Suurimad raskused tekivad ettevotetel timmitud tootmise
rakendamisel sellest, et puuduvad planeerimine, juhised ja projekti osade jarjestamine,

puudu ei j&& aga no tehnilistest teadmistest meetodi vOi rakendatavate tehnikate kohta.
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Bhasin et al (2006: 65) voOtavad kokku, et Toyota tootmissusteemi edukaks
rakendamiseks on vajalikud jargmised tingimused:

e samaaegselt tuleb rakendada viit vdi ronkem Toyota tootmissuisteemi tehnikat,

e oluline on ndgemus timmitust kui pikaaegsest teekonnast,

e tuleb omaks votta ja rakendada pidevat parendamist,

e vOimustumise vdimaldamine organisatsioonikultuuris ja timmitud p&himdtete

sponsoreerimine on oluline omaks votta terve véaartusahela ulatuses.

Conti et al (2006: 1025) viisid l&bi pdhjaliku uuringu, timmitud tootmise rakendamise ja
toostressi vahelise seose leidmiseks, kus kusitleti 1391 tootajat 21 tehasest. Tulemustest
lahtub, et timmitud tootmise kasutuselev6tt organisatsioonis sunnib to6tajaid kasutama
uut tehnoloogiat ning looma uusi todalaseid suhteid. Eelnev loob eeldused t66 kvaliteedi
ja tootajate produktiivsuse kasvuks, kuna uute tehnoloogiate kasutuselevtust tulenevad
positiivsed efektid kanduvad Ule ka teistele organisatsiooni liikmetele. Uue slisteemi
kasutuselevotuga kaasnev ebakindlus v6ib aga tuua kaasa kdrgenenud stressitaseme, mis
omakorda vahendab tootajate rahulolu ja pihendumust. Ka Hines et al (2004:998)
rohutavad inimfaktori tdhtsust timmitud tootmise kasutuselevotul. Nad toovad vélja, et
timmitud tootmise rakendamisel on oht, et tehase tdotaja on sageli tlekoormatud ja
pidevas pingeseisundis. Seega peab slsteemi rakendamisel pidevalt ja tdhelepanelikult
tegelema tootajatega ehk arvestama inimliku dimensiooniga. T66tajaid tuleb motiveerida,
anda neile iseotsustamise Oigust ehk rakendada voimustamist ja suhtuda tootajatest

austusega.

Conti et al (2006: 1025) leidsid oma uurimuses, et timmitud tootmise elluviimise
ettevottes vOib jagada kolme etappi.. Esimene etapp kestab esimesed kaks aastat, mil
organisatsioonid valitsevad erimeelsused ning muudatuste-vastasus. Teine etapp ehk
kolmas aasta on muutuste stabiliseerumise ja pikaajalise vundamendi ehitamise aasta.
Viimane etapp, alates neljandast aastast muutuvad tehtud muudatused normaalsuseks,
igapdevaseks. Samuti tekib uhkus timmitud tootmisest tulenevatest saavutustest, kuna
saavutatud on esimesed néhtavad tulemused. Viimases etapis tduseb ka t06tajate rahulolu
ning véaheneb stressitase. Sellest jareldab t66 autor, et l&biviidud muudatuste edu voi

ebaedu hindamist ei tohi teostada liiga vara. Conti et al tulemuste alusel peab t66tama
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stisteemi rakendamise nimel ning edu ootuses vahemalt kolm aastat, et ndha tegelikult

saavutatud tulemusi.

Timmitud métteviisi jargimine tdhendab alati teatud spetsiifiliste tehniliste lahenduste
kasutamist (nagu nditeks Toyota tootmisslsteemi todriistad). Et nende lahenduste
kasutamine oleks efektiivne ja toetaks labiviidavat muudatust, peab samaaegselt
arendama ka sotsiaalset suisteemi ehk ettevottes tootavaid inimesi. Inimesel on véga tahtis
roll probleemide lahendajana ning edasise arengu vdimaldajana. Ettetulevate
probleemide lahendamiseks ei saa kasutada Uks-suurus-sobib-kdigile (one-size-fits-all)
lahendust, vaid tuleb olemasolevaid tehnilisi lahendusi kasutada paindlikult probleemide
lahendamiseks., Samuti eeldatakse protsesside erinevustest tuleneva varieerumisega
arvestamist, inimeste poolset vastutuse vGtmist muutuva keskkonna mdistmist ning
keskkonnaga kohanemist. (Lander et al: 3684) Eelnev on vdga sarnane scrumbani
kasutuselevotuga tarkvaraettevotetes. Nagu alapeatikis 1.2. vélja toodud, tdhendab
scrumban metoodika seda, et ettevdttes vOetakse kasutusele kahe erineva vdleda
arendusmetoodika, scrumi ja kanbani parimad ja konkreetsele ettevottele sobivaimad
osad. Kuna iga ettevfte on unikaalne oma eriliste to0protsesside, metoodikat
rakendatavate inimeste ja klientide soovidega, on scrumban just selline paindlik tooriist,

mis vBimaldab kombineerida scrumi ja kanbani sobivaimaid osasid.

Layton (2012) jargi peab véledate tarkvaraarendusmetoodikate rakendamiseks looma
ettevottes sobiva tookeskkonna ja muutma inimeste kditumist. Viimane on védga raske,
kuna nagu eelpool vélja toodud, suurendavad muudatused inimeste stressitaset.
Tookeskkond peab véledate tarkvaraarendusmetoodikate rakendamisel vdimaldama
tootajatel tootada Uksteisele flusiliselt Iahedal asuvatel tookohtades, et voimaldada néost-
nékku suhtlust. Soovitavalt vdiks koostootav meeskond asuda (lejadnud ettevotte
tootajatest eraldi asuvas todruumis. VoOimalusel tuleks meeskonnale hankida ka
liigutatavad toolid ja lauad ning valge tahvel. Oluline on eemaldada meeskonna
keskendumist segavad takistused, milledeks on mitme projektiga paralleelselt
tegelemine, roopréahklemine, tleliigne kontroll, valiste mdjutajate ja juhtkonna otsene
sekkumine tooteomaniku t66sse, et mojutada prioriteetide (ile otsustamist. Tahtis on taas
avastada traditsiooniline suhtlus ja téovahendid (ndost-nékku, paber-pliiats), mille
kasutamine on otsekohene ja vdimaldab meeskonnal tunnetada, et nad saavad

protsessides osaleda, neid vajadusel muuta ja olla innovaatilised. Lisaks traditsioonilistele
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toovahenditele on oluline on leida ja kasutusele votta véledaks tarkvaraarendustooks
vajalikud ja organisatsioonile sobivad tehnilised t6oriistad, nagu néiteks tarkvaraline

lahendus kanban tahvli jaoks ja td6llesannete haldamise tarkvara.

Inimeste k&itumise muutmise juures on scrumi rakendamisel olulisel kohal inimestele
rollide andmine. Rollid vodetakse tavaliselt kasutusele ka scrumban metoodika
rakendamisel. Rollideks, mille peab inimestele madrama, on toote omanik, scrum master
ja meeskonna liige. VVaga tahtis on ka uute vaartuste loomine, milleks on piihendumus,
keskendumine, avatus, austus ja julgus. Meeskonna formeerimisel ja selle filosoofia
loomisel/muutmisel on olulised funktsioonideulesus, ise-organiseerumisvGime,
iseseisvus oma t6d juhtimisel, meeskonna liikmete arv ja vastutuse votmine. (Layton
2012)

Bustard et al (2013: 141) uurisid véledate arendusmetoodikate kasutuselevottu 40
tarkvaraarendusega  tegelevas POhja  lirimaa  ettevOttes.  Leiti, et vale
tarkvaraarendusmetoodika on muutumas uueks tarkvaraarenduse standardiks
traditsioonilise kosk tutpi mudeli asemel. Tulemused néitasid, et (Bustard et al 2013:
141):

e 2/3 uuritud ettevottetest kasutab igapéevaselt valedaid arendusmetoodikaid;

e nende metoodikate rakendamisel vaheneb segavate faktorite arv;

e ettevOtetes tunnistatakse, et vdledate arendusmetoodikate kasutuselevott on

ettevottele kasutoov.

Staats et al (2010: 380) naitavad oma t00s, et valedate tarkvaraarendusmetoodikate
rakendamisel luuakse ettevotetes tavaliselt esimese asjana pilootmeeskond. Nikitina et al
(2012:149) toovad vélja, et kanbani t66pShimdtete rakendamise positiivse tulemuse
uheks pohjuseks oli protsessi pidevaks Ulle vaatamiseks ja parendamist vajavate
olukordade lahendamiseks loodud foorum. Protsessi pidevat parendamist vdimaldava
mehhanismi loomine ja selleks hasti koolitatud ja puhendunud tdoétajad on kaks
votmekomponenti lahendamaks ettevottes olevaid protsessist ja/vdi organisatsioonist
endast lahtuvaid probleeme. Uurimuse autorid leidsid, et need kaks elementi vdivad tuua
kaasa ettevote jaoks oodatud tulemusi isegi ilma uute metoodikate kasutuselevotuta. Need

kaks elementi on aga véledate tarkvaraarendusmetoodikate oluliseks osaks. .
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Ennem scrumbani rakendamist tuleb koigepealt tunda konteksti, millesse metoodikat
sisse viima hakatakse. Reddy 2015:100 toob vaélja, et ennem metoodika rakendamist
tuleb kindlasti l&bida jargmised sammud:

e identifitseerida organisatsiooni hetkeseis ning prioriteedid (nditeks kvaliteedi
tdstmine, tootlikkuse kasv, parem protsessi planeerimine);luua head ja téétavad
suhted organisatsiooni juhtkonna ja meeskonnajuhtidega;

e médrata kindlaks valdkonnad, milles muudatust saavutada soovitakse;

e tutvustada scrumbani kui evolutsioonilt muutust vbimaldavat raamistikku;

e alustada kaasatavate tootajate koolitamist scrumban pdhimotete ja parimate
praktikate osas;

e selgitada valja, milliseid riske ja takistusi vdib tuua kaasa scrumbani tutvustamine

seda rakendama hakkavatele meeskondadele.

Tarkvaraarendusmetoodikaid rakendatakse ettevotetes protsessi parendamise eesmargil.
Sellepérast on téhtsal kohal kiisimus, missuguseid mdddikuid saab kasutada protsessi
parendamise mddtmiseks. Kniberg, Skarin (2011: 87) toovad valja, et Gldise ja otsekohese
ulevaate kaasnevatest muutustest saab, kui anallisida kanban tahvlilt. Analtiusimisel
tuleks hinnata, kui palju toodlesandeid on ,jteha“ ning kui palju on ,,tehtud* tulbas.
Véledate arendusmetoodikate rakendamise edukust on vdimalik aga ka numbriliselt
mdG6ta kasutades selliseid néitajaid ja m6ddikuid nagu labimisaeg (lead time), tsiikliaeg
(cycle time), kogusuutlikus (total velocity), suutlikkus tootulbi kohta (suutlikust
mo0detakse tooulesandeid joutakse Uhe iteratsiooniga dra teha) ja tOollesannete
jarjekorra pikkus, ning koostades sprindi langustrendi (burndown) graafiku. Tabelis 4 on

toodud erinevate méddikute plussid ja miinused.

Antud t0606s suutlikkuse nditajaid ja sprindi langustrendi graafikut ei kasutata, sest neid
kasutatakse pigem ainult scrum meeskonna t66 hindamiseks. Kuna kéesolevas tods
analulsitakse scrumban metoodika rakendamist, saab kasutada kanbani tahvli
kasutamisega sobituvaid nditajaid ndgu nditeks labimis- ja tsukliaeg ning jarjekorra

pikkus.
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Tabel 4. Vialedate tarkvaraarendusmetoodikate mdddikute vordlustabel

Kasutatav moddik

Mdddiku plussid

Md&odiku miinused

Tslkliaeg

Lihtne maota
Ei vaja ajahinnangut
Algab ja 16ppeb kasutajaga

Ei arvesta tooulesande
mahuga

Kogusuutlikkus, agregeeritud
tle kdigi toédulesannete
tlupide

Naitab katte varieeruvuse
voimaliku parendamise
suuna

Ei aita ennustada
konkreetsete toode
IGpptahtaegu

Suutlikus toottldbi kohta

Tapsem kui kogusuutlikkus

Vorreldes kogusuutlikkusega
on raskem arvet pidada

Jarjekorra pikkused

Kiire ndudmiste kdikumise
néitaja
Lihtne visualiseerida

Ei néita, kas jarjekorra
pdhjuseks on ebalihtlane
ndudmine voi ebailihtlane

tootmine
Jarjekorra puudumine vaib
naidata uletootlikust

Allikas: (Kniberg, Skarin 2011: 87)

Kéesolevas alapeatiikis tutvustati

rakendamist

ettevotetes.

Alapeatlki

timmitud motteviisist

I6pus

lahtuvate metoodikate

keskenduti valedate

tarkvaraarendusmetoodikate rakendamise erinevatele aspektidele, seejuures mdddikutele,
mis aitavad hinnata metoodika rakendamise edukust. T66 empiirilises osas analtilsitakse
uhe véleda tarkvaraarendusmetoodika, scrumbani rakendamist Eesti
tarkvaraarendusettevottes, kus valdavalt on kasutusel kose tliupi mudel, ning tuuakse

valja soovitused, kuidas scrumbani kasutuselevdtuga véhendada kliendile valjastatava

tarkvara véljalaske aega.
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2. VALEDATE TAKVARAARENDUS METOODIKATE
RAKENDAMINE TARKVARAETTEVOTTE KASIINO
UKSUSE VALJALASKEOSAKONNAS

2.1. Uuringu metoodika ja tarkvaraettevotte tutvustus

Teise peatuki eesmérgiks on anda ulevaade uurimisobjektist ja kasutatavatest
uurimismetoodikatest, kirja panna uuritava ettevdtte kasiino tksuse véaljalaske osakonna
tootearendus- ja tootmisprotsessid, analulsida protsessi uuenduse tulemuslikkust ning
pakkuda valja timmitud tootmise ja véledate tarkvaraarendusmetoodikate teooriast

tulenevaid parendusvdimalusi.

Bakalaurusetdd uurimisobjektiks on multinatsionaalse online kasiino tarkvara tootva
korporatsiooni Tartus asuv véljalaskeosakond. Uurimismetoodikatest on t60s kasututatud
juhtumiuuring (case study research). Kaesolevas t66s kasutatud juhtumiuuringu
kvalitatiivseteks alammetoodikateks on dokumendianallils, osalusvaatlus ning
intervjuud. Kvantitatiivsed andmed, mida kasutatakse périnevad andmebaasist. Yin’i
jargi on juhtumiuuring empiiriline analtitis, millega uuritakse kaasaegset reaalses elus
juhtuvat ndhtust. Nahtuse ja teda Umbritsev kontekst on sageli eristamatud, empiirilise
materjali kogumiseks kasutatakse seejuures erinevaid allikaid. Juhtumiuuring vastab
kisimustele kuidas ja miks, kontroll uuritava kaitumise tle on vaike ning tdhelepanu on
kaasaegsel stindmusel. (Yin 2009:18) Kdesolevas t00s vaadeldakse konkreetset juhtumit,
milleks on valjalaskeosakonna tarkvaraarendusprotsesside parendamine timmitud

motteviisi ja valedate tarkvaraarendusmetoodikate abil.

To0s kasutatavaks esimeseks alametoodikaks on vaatlus, mis vdimaldab uuritavaid
protsesse jalgida korvaltvaatajana sellistena nagu nad on oma loomulikus keskkonnas,
ilma nende kulgu mdjutamata. Selle uurimismeetodi kasutamist toetab fakt, et kdesoleva
t00 teoreetilises osas kasutatud eelnevates uuringutes on kasutatud vaatlust (Ikonen et al

2011: 308). Vaatlust on v@imalik k&esoleva t60 autoril teostada mé&&ratlemata arv
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tOOpdevi, kuna uurija t60tab uuritavas ettevottes. Samas, tookirjutaja osakonnas
labiviidavas protsessimuudatuses ei osale, kaasatud on teised meeskonnad, mis

vOimaldab analliisimisel jadda objektiivseks.

Teine kasutatud alammetoodika on dokumendianalliis, mis vGimaldab vorrelda senini
kasutusel olnud ja parendatud tarkvaraarendusprotsesse. Selleks on autor kasutanud
ettevote siseseks kasutuseks mdeldud dokumentatsiooni, nagu néiteks retrospektiivi
koosolekute protokollid, ettevotte tootajatele sisemiseks kasutamiseks mdeldud

koolitusmaterjalid jms.

Kolmandaks kvalitatiivseks alammeetodiks on intervjuu protsessis osalevate tootajatega.
Struktureeritud intervjuu vdimaldab saada tdpsemat ndagemust protsessimuudatusega
kaasnevatest probleemidest, ning valideerida kvantitatiivse analulsiga saadud tulemusi.
Samuti vdimaldab intervjuu tookirjutajal dokumendianaliisist leitud probleemide kohta
lisaklsimusi esitades neid tapsemini mdista ja pakkuda lahendusi protsessi
parandamiseks. Intervjuu kisimused (lisa 2) koostati pérast labiviidud
dokumendianaltisi ja JIRAst esialgsete andmete anallisi. Intervjuu viidi 1abi koigi

protsessis osalenud to6tajatega (vt. tabel 5).

Tabel 5. Intervjuude l&biviimise aeg ja kestus Ettevdtte tootajatega aprillis 2016 a.

Amet Intervjuu toimumisaeg Intervjuu kestus
Arendaja 1 12.04.2016 1,2h
Projektijuht 1 12.04.2016 1h
Testija 1 12.04.2016 0,5h
Projektijuht 2 13.04.2016 0,8h
Projektijuht 3 13.04.2016 1h
Testija 2 13.04.2016 1h
Arendaja 2 13.04.2016 0,5h
Arendusmeeskonnajuht 15.04.2016 1h
Testija 3 18.04.2016 Vastas emailiga

Allikas: autori koostatud.

Toos kasutatud kvantitatiivsed andmed parinevad ettevotte tdoulesannete haldamis
infosusteemist (JIRA), kuhu kogutakse, nii automaatselt kui vbimalik, andmeid iga

tooulesande (taski) kohta.

Uuritava tarkvaraettevOtte 10id  ettevOtjad  kasiinodrist ning tarkvara- ja
multimeediatoostusest 1999. aastal Tartus. Algsetele loojatele lisandusid turunduse ja

tootega tegelejad ning 2001. aastal s6Imiti leping esimese litsentsiaadiga (licensee) samal
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aastal lisandus lisaks kasiino tootele ka ,,Live Casino* (online méngud, kus kaarte jagavad
paris diilerid video otsellekande vahendusel), bingo ja pokkeri vdrgustikud,
manguterminalide tarkvara ja mobiilimangud. 2006. aastal noteeriti ettevotte aktsia
Londoni borsi alternatiivnimekirjas AIM ning avati arenduskeskus Bulgaarias.
Jargnevatel aastatel lansseeriti spordivdistlustele panustamist vGimaldav tarkvara ning
kasiino toodetega siseneti riiklikult reguleeritud turgudele (Itaalia, Hispaania, Eesti ja
Serbia). 2010. aastal toimunud Uhinemised tegid korporatsioonist juhtiva mitmekanaliga
mangulahenduste pakkuja. 2012. aastal noteeriti korporatsioon Londoni bdorsi
pdhinimekirjas. Korporatsiooni tiheks konkurentsieeliseks on kasiino, pokkeri, bingo jt
olemasolevate platvormide ulene lahendus, mis pakub mangijatele sama mangukogemust

kdikidel pakutavatel platvormidel Iabi Uhe kasutajakonto. (About us...2016)

2016. aasta seisuga tootab korporatsioonis tle Euroopa paiknevas 13 keskuses ligikaudu
5000 inimest. Eestis asuvad korporatsiooni arendus-, tootmis- ja teenindavad
funktsioonid. 670 to6tajaga, kellest tile 500 inimese todtab Tartus enam kui 10 osakonnas,
on ettevotte ks suuremaid tarkvaraettevotteid Eestis. Tartus asuvateks osakondadeks on
toodete Glene Uksus (tarkvaraarendus, infrastruktuur, tootearendus jt), kasiino Uksus,
projektijuhtimise meeskond, teenuste toeosakond, graafikute meeskond infosusteemide-

ja tehnoloogia tiksus, administratsioon jt. (Playtech Eestis...2016)

Kasiino tksus, mille protsesse antud to0s analulsitakse, jaguneb kaheks osakonnaks:
kasiino arendusosakond (Casino Development) ja kasiino véljalaskeosakond (Casino
Release Management). Uute méangude loomise ning kasiinokliendi n6 ,,tooriku® ja kdige
sinna juurde kuuluva arendamise eest vastutab arendusosakond. Véljalaskeosakonna
eesmérk on kokku panna ja méangijateni viia kliendisoove arvestav kasiino. See hdlmab
suhtlust kliendi esindajatega, kontrollimist, et arendusosakonnast tulev ilma kujunduseta
kasiino tootab, méngude lisamist kasiinoprogrammi, kliendi tellitud kujunduse
kohaldamist (néiteks logode lisamine, kliendi soovitud varvilahendused ja eriarendused
rakendamine) ja testimise tulemust. Samuti on  osakonna eesmark viia sisse
arendusosakonnast tulevad versiooniuuendused olemasolevatesse kasiinodesse ning teha
need mangijatele kattesaadavaks. Antud t06s keskendutakse valjalaskeosakonnale, mis
koosneb viiest meeskonnast: kliendihaldurite meeskond (Client Delivery Managers),

arendusmeeskond (Casino branding team), lansseerijate meeskond (Launch Team),
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projektijuhtide meeskond (Release process managers) ning kvaliteeditagamise meeskond
(QA Team).

2015. aasta teises pooles otsustas analliisitav ettevGte rakendada Vvéleda
tarkvaraarendusmetoodikat ~ scrumban valjalaskeosakonnas. Selleks loodi
valjalaskeosakonda kuuluvate funktsioonidetlese meeskonnaga pilootprojekt. T60s
analliusitav periood algas pilootprojekti kaivitamisega 2015. aasta oktoobris,

uurimisperiood kestis kuus kuud, perioodi I6ppes 2016. aasta aprillis.

Ettevote kasutab t06 planeerimiseks ning tooulesannete ohjamiseks infosiisteemi JIRA.
See on enimkasutatud tarkvaraarenduse vahend, millega on lihtne planeerida ja juhtida
projekte, ning jagada meeskondadele ja nende liikmetele tlesandeid, samuti on JIRA-sse
sisse ehitatud scrum ja kanban metoodikate tugi (JIRA... 2016). Andmeid téoulesannete
kohta on infoststeem JIRA-st vGimalik vélja votta vastavalt soovitud kuupéeva
vahemikule. VValedate tarkvaraarendusmetoodikate scrum ja kanban teooriast lahtuvalt on
vBimalik modta (Kniberg, Skarin 2011: 87):

e tsukliaega (cycle-time),

o |&bimisaeg (lead time) ja

e jdrjekorra pikkuseid.
Kvantitatiivanalulsi labiviimiseks kasutatakse numbrilisi andmeid, milleks on JIRA-st
valjavbetavad tooulesannete staatuste keskmised ajakulud. Perioodi alguse ja perioodi
I6pu keskmisi vdrreldakse seejarel omavahel, samuti vorreldakse pilootprojekti

meeskonna tooulesannete ajakulu Ulejadnud osakonna tooilesannete keskmise ajakuluga.

Kvalitatiivanaltils  koosneb  dokumendianaliiisist, mis viiakse |&bi autorile
kattesaadavatest pilootprojekti meeskonna koostatud retrospektiivi  koosoleku
protokollidest, vaatlusele lisandub ka pilootprojekti litkmetega l&bi viidud struktureeritud
intervjuu. Nende kolme meetodi kombineerimine todsoorituse mddtmisetulemustega
vBimaldab teha kindlaks, kas protsessi muudatus parandas toosooritust ning analtlsida,
kas protsessis esineb veel raiskamist. Viimasel juhul saab pakkuda vélja protsesside
parandamisvféimalusi.  Jargmises  alapeatlikis  analliisitakse  kasiino  Uksuse
véljalaskeosakonna protsesse ennem ja pdrast valedate tarkvaraarendusmetoodikate

kasutuselevottu.
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2.2. Kasiino uksuse véaljalaskeosakonna

tarkvaraarendusprotsesside analtits

Ké&esoleva alapeatuki eesmargiks on anda tlevaade kasiino ksuse véljalaskeosakonnast

ja seal kasutusel olevast kose tulipi tarkvaraarendusprotsessist.

Kasiinodes méngivad l8ppkasutajad on litsentsiaatide kliendid, litsentsiaadid (licensee)
ehk kasiino operaatorid on aga analulsitava tarkavaraettevotte kliendid, seega on
tegemist business-to-business (B2B) drimudeliga. Korporatsioonil on 2016 aasta kevade
seisuga Ule 120 Kliendi. Litsentsiaatide huve esindavad ettevottes kliendihaldurid
(Account Manager). Litsentsiaadi kliendihaldur on ettevdtte t06taja, kes esindab kliendi
arihuve ning arihuvidest lahtuvalt juhib kdikide erinevate toodetega (kasiino, pokker,
bingo jt) seotud muudatusi. Kasiino osakonna toode on kliendi jaoks kohandatud online

kasiino.

Valjalaskeosakonna, mis on kasiino osakonna uks kahest osakonnast ning milles
toimuvaid muudatusi antud t6os anallisitakse, moodustavad meeskonnad on toodud
tabelis 6. Tegemist on funktsionaalsete meeskondadega, kus igal meeskonnal on etteantud

roll ja meeskonda juhib meeskonnajuht.

Tabel 6. Ulevaade viljalaskeosakonna meeskondadest

Meeskonna Meeskonna .. v enp e
S . ; Meeskonnaliikme Meeskonna t66 luhike
ingliskeelne eestikeelne nimetus ..
. roll kirjeldus
nimetus

Kliendimuudatuste
projektijuhtide
meeskond

Kliendi esindajatega
suhtlemine, t60
planeerimine
Lisada kliendi tellitud
graafika ja kliendi
spetsiifilised arendused

Kliendimuudatuste
projektijuht

Client Delivery
Managers

Casino
branding team

Kasiino kujunduse
lisamise meeskond

Arendaja (layout
developer)

Tagada toote
vBimalikult sujuv ja
Lansseerimis o kiire kliendini
Launch Team Lansseerimisinsener . .
meeskond toimetamine,
to0vahendite
arendamine
Release process | Véljalaske protsesside | Véljalaske protsesside Suhtlus kasiino
managers projektijuhid projektijuht arendusosakkonnaga
QA Team Kvaliteeditagamise Kval_itegdi tagamigg Kasiinq tquvara
meeskond spetsialist ehk testija testimine

Allikas: (Organization 2016) autori koostatud.
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Valjalaskeosakonna sisenditeks on kasiino arendusosakonnast tulevad uued kasiino
versioonid (builds) ning kliendi poolt tulevad nduded. Osakonna véljundiks on uus to6tav
kasiino vdi olemasoleva kasiino uus versioon. Kasiino arendusosakonnast tulevate uute
versioonide sujuvama ja kvaliteetse valjalaskmise koordineerimise eest vastutavad kaks
valjalaske protsesside projektijuhti. Kéesoleva t06 analisist jaab nende roll vélja, sest
tehtud muudatus neid ei puuduta. Samuti jadb kdesoleva t60 analulsist valja
lansseerimismeeskond, kuna selle meeskonna t66 on véljalaskeosakonna t66
automatiseerimine. T60 kirjutamise ajaks on kasiinode kokkupaneku automatiseerimine
saavutatud piisavas ulatuses, nii et Glejd&dnud osakonna tootajad saavad iseseisvalt uusi

kasiino versioone véljastada, ilma et oleks vaja lansseerimis inseneri poolset sekkumist.

Litsentsiaadid, t60s edaspidi kliendid, on jaotatud tahtsuse jargi kategooriatesse. lgal
litsentsiaadil on mitmeid brénde, igal bréandil on oma kindla kujundusega kasiino.
Madalama kategooria brandide kasiinosid uuendatakse paar korda aastas, kdrgeima astme
brandide kasiinosid uuendatakse mitu korda kuus. Samuti on klientidele lubatud
erilahendused, nagu néiteks brandi graafikaga kasiino fuajee, spetsiaalselt brandi jaoks
arendatud mangud jms. Madalama kategooria brandid saavad standardse kasiino, mille
ainsateks vdimalikeks muudatusteks on logo ja vérvid.

Kéesolevas t60s uuritav protsessimuudatus mdjutab kasiino véljalaskeosakonna kolme
meeskonna t60d — kliendimuudatuste projektijuhtide meeskonda, arendajate meeskonda
ja kvaliteeditagamise meeskonda. Joonisel 5 on kujutatud neid meeskondi
funktsionaalsetena — tlemine punktiirjoontega markeeritud kast on kliendimuudatuste
projektijuhtide meeskond (joonisel liihend PJ), keskmises kastis on kujutatud arendajate
meeskond (joonisel lihend arendaja) ja alumises kastis tarkvara kvaliteeditagamise
meeskonda ning nende meeskondade to6tajaid (joonisel lihend testija).
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Joonis 5. Funktsionaalsed meeskonnad kasiino véljalaskeosakonnas

Allikas: (Organization 2016), autori koostatud.

Ennem muudatusi olid kdik to6tajad oskuste jargi grupeeritud funktsioonide pohiselt eri
meeskondadesse ja to0 liikus Ghest meeskonnast jargmisesse. Igal meeskonna oli téita
oma kindel funktsioon. Kliendimuudatuste projektijuhtide meeskonna ulesanne oli
suhelda litsentsiaadi kliendihalduritega voi vajadusel otse kliendi esindajatega, saadud
info pdhjal teha valmis tdollesanne ning planeerida Ulesande tditmine.
Arendusmeeskonna roll oli viia sisse Ulesandega tellitud muudatused ning
kvaliteeditagamise meeskonna eesmérk oli kindlaks teha, kas soovitud muudatused
vastavad kliendi ndudmistele ning veenduda toote kvaliteedis (Workflow & process
description 2016).

Toollesande elukéik on kaardistatud ja seejarel defineeritud JIRA-s, kirja on pandud koik
vOimalikud vahepealsed to6ilesande staatused (olekud), mis vBimaldab leida les etapid,
kus téollesanne viibib ning mis etapid on vaja labida, et Glesanne saaks tdidetud. Igal

meeskonnaliikmel on oma roll, mis vastab teatud to6ulesande JIRA staatusele (Workflow
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& process description 2016). Tooulesande staatused koos eestikeelsete vastetega on
esitatud tabelis 7. Tabeli viimases veerus on toodud meeskonna liige, kelle ké&es

todllesanne on. T6O liigub tabelis Glevalt alla. Igale staatusele saab eelneda eelmine ning

staatust vahele jatta ei saa.

Tabel 7. Tooulesannete staatused JIRA-sS

Todulesande staatus Todulesande staatuse Staatuse muutja roll
ingliskeeles eestikeelne vaste
To Do Teha PJ
Ready for Development Arenduseks valmis PJ
In development Arenduses arendaja
In deployment Paigalduses arendaja
Ready for Testing Testimiseks valmis arendaja
In testing Testimises testija
Sanity Failed Test ebabnnestunud testija
On hold Ootel testija
Ready for Preview Valmis tleandmiseks PJ

Allikas: (Workflow & process description 2016), autori koostatud

Projektijuhtide meeskonna sisendiks on litsentsiaadilt tulenevad nduded, mis
vormistatakse JIRA-s todulesanneteks. Ilgal litsentsiaadil on kindlaks maaratud
projektijuht, iga projektijuht haldab mitut klienti. To0ulesande formuleerimise faasis
suhtleb projektijuht tihedalt kliendiga, et toollesanne peaks olema piisava
detailsusastmega jargmistes faasides tooulesannet téitvate spetsialistide jaoks.
Tootlesanne saab kiilge staatuse ,,teha“ ning lisatakse ka kuupéev, millal Gilesanne vGiks
olla taidetud ja kliendile ule antud. Selleks on kasutusel véljalaske kalender, mis arvestab
eelnevalt kogutud info pdhjal, kui pikk on he todulesande tsikliaeg ehk kui kaua
ulesanne viibib véljalaskeosakonnas ennem Kkui toote saab anda Gle kliendile (Workflow
& process description 2016). Véljalaske kalender arvestab nii tootajal t60 tegemiseks
kuluvat aega kui ka arvuti t66aega. Kasiino programmi kokkupanek (compile) ja
serverisse uleslaadimine (upload) on automatiseeritud tegevused, mida teevad masinad.

Arendusmeeskonna liikmed votavad ,,arendustdoks valmis“ nimekirjast t6od sisse
tulemise jarjekorras toosse. ToO saab JIRA-s staatuse ,,arenduses”. Kui arendaja oma
to0loigu Iopetab, liigutatakse tooiilesanne staatusesse ,,paigalduses®, kus kasiino
kompileeritakse ja laetakse Ules serverisse nii, et kliendil on vdimalik ndha muudatusi ja
teha need mingijatele kattesaadavaks. Kui staatus ,,paigalduses” on edukas, muutub

tooiilesande staatus ,,testimiseks valmis®. Kui arenduse kaigus tekib torge, néiteks polnud
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vOimalik kliendi tapset soovi téita, margitakse see JIRA-s dra ja tooulesanne jaab kas
pausile voi liigub tagasi projektijuhile, kes peab saama Kkliendilt lisainfot v0i otsustama,
mida edasi teha. (Workflow & process description 2016)

Kvaliteeditagamisemeeskonna liikmed votavad “testimiseks valmis” nimekirjast t66d
sisse tulemise jarjekorras todsse. Kui kvaliteeditagamisemeeskonna liige I6petab t60
ilesandega, mérgib ta staatuseks ,,testimine lopetatud “. Kui testimisel ilmnesid vead voi
tekkisid lisaktsimused, podrdub ta vastuse saamiseks kas arendaja vai projektijuhi poole.
Niikaua on tooulesande staatus JIRA-s kas ,,0otel voi ,test ebadnnestunud®. Kui
testimisel vigu ei leitud, saab toGiilesanne staatuse ,,Valmis tleandmiseks«. (Workflow &

process description 2016)

Kuna iga valjalaskeosakonna meeskonna ressurss on piiratud, ei jatku kdikidele
projektidele piisavalt to6aega ja seega peab t0id jagama. Iga meeskonna sees toimub
ressursside jagamine ja téoulesannete meeskonnasisene prioritiseerimine. Alati vGetakse
JIRAst (lesandeid sisse tulemise jarjekorras, kuid igapaevaselt on projekte vdi kliente
millel on kdrgem prioriteet v6i lihem téhtaeg. See teadmine on olemas aga ainult
projektijuhil, kes suhtleb kliendiga, mitte funktsionaalse meeskonna liikmetel voi selle
meeskonna juhil. Eelnevast johtuvalt tekib ressursside jagamisel prioritiseerimise
konflikt.

Tooulesande liikumine Uhest funktsionaalsest meeskonnast jargmisesse on toodud
joonisel 6. Tegemist on teoreetilises osas kasitletud kosk-ttitipi td6llesande liikumisega
Uhest protsessi faasist teise. Erinevatele klientidele tehtavad t66ilesanded on tahistatud
eri toonides ringidega. Erinevate toonide kasutamine aitab naitlikustada, et iga
todllesanne konkureerib teiste (lesannetega ja iga projektijuht konkureerib teiste
projektijuhtidega meeskondades olevate tootajate ressursi pérast. Tekib huvide konflikt,
kus projektijuhid voistlevad to6taja ressursi pérast, kuna soovivad, et nende kliendi t66
vOetaks esimesena ette, kuigi vastav tédulesanne tuli meeskonna téode jarjekorda hiljem.
Antud olukorras vdidab sageli see projektijuht, kes agressiivsemalt oma tdoilesande
jarjekorras ettepoole tdGstmise eest seisab, viimane sbGna jad&b osakonnajuhatajale.
Funktsionaalse meeskonna juht peab oma meeskonna liikmete ressurssi planeerima. Selle
ressursi kattesaadavust mojutavad tdotajate puhkused, haigused, koolis kdimine ja teised
pohjused.

43



Tegemist on kose tulpi protsessiga, kus allapoole suunatud nooltega on joonisel
tahistatud to6ulesande liikumine eelnevast meeskonnast jargenvasse. Ulespoole suunatud
nooled tahistavad olukorda, kus on leitud viga voi ei saa to0d edasi teha ning to6llesanne
liigutatakse tagasi eelmisesse voi veel varasemasse faasi. Siinkohal on oluline réhutada,
et reeglina see tooulesanne, mida liigutatakse varasemasse etappi lisatakse tehtavate
toode nimekirja ning kui vastav tdollesanne on lubatud valmis saada kindlaks
kuupéevaks, peab projektijuht Glesande taitmiseks ressursi leidma. Selline asjade kaik on

osakonnas igapaevane konfliktide allikas.

Sisend (litsentsiaatidelt)

o
o %0 e°©

4

Projektijuhtide meeskond
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4

Tootearendus meeskond

4

Kvaliteedi tagamise meeskond

O o

4

Véljund (litsentsiaatidele)

O

Joonis 6.T66 liikumine funktsionaalse struktuuriga meeskondade vahel (autori
koostatud)

Allikas: (Asian agile team info), autori koostatud.

Tooulesande liikkumine funktsionaalsete meeskondade vahel tekitab vGimaliku
pudelikaela, kus t66d vbivad kuhjuda Uhe meeskonna katte ehk jaada Uhte staatusesse
pidama. Pdhjusteks vOib olla ebapiisav kommunikatsioon meeskonna sees ja

meeskondade vahel v6i ebalhtlaselt jaotunud té6koormus (mura), mis tekitab omakorda

muri ehk inimeste tlekoormamist. Kokkuvdtvalt voib delda, et tootaja ressurssi planeerib
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nii projektijuht, kes seisab oma klientide soovide eest, kui meeskonnajuht, kes seisab selle

eest, et tooulesanded saaksid taidetud.

Eelnevalt kirjeldatud probleemid ja konfliktid vajasid lahendamist. Leiti, et
olemasolevaid probleeme aitab lahendada valedate tarkvaraarendusmetoodikate
kasutuselevott. Protsessi muudatuse elluviimiseks loodi osakonnajuhataja initsiatiivil
pilootmeeskond, mille koodnimeks sai ,,Aasia meeskond*. Kuna Aasia turul tegutsevad
litsentsiaadid on ettevOtte jaoks vaga olulised, otsustati alustada just nende klientide

ndudmiste teenindamise paremaks muutmisest.

Valjalaskeosakonnas labiviidava protsessimuudatuse elluviimiseks kasutati koolitusfirma
Ciklum véledatele arendusmetoodikatele spetsialiseerunud koolitajaid. Pilootmeeskonna
liilkmetega viidi labi véledate tarkvaraarendusmetoodikate scrum ja kanban koolitused.
Koolituse 18puks tundsid pilootmeeskonna liikmed nii scrumi kui kanbani to6pdhiméotteid
ja omasid Ulevaadet v&imalustest téokorraldust paremaks teha. Opiprotsessis 6ppisid ka
koolitajad, viisid ennast kurssi ettevotte protsessidega selleks, et soovitada sobivaimaid
metoodikaid ja nende komponente. Koolitajad koos pilootmeeskonnaga analiiusisid
valjalaskeosakonna t66d ja protsesse ning leidsid eesmérgi taitmiseks kdige paremini

sobivad arendusmetoodika komponendid, parimad nii scrumist kui kanbanist.

Scrum metoodikast vBeti kasutusele (Casino Release Workshop 2016):
e rollid: scrum meister, toote omanik (PO — product owner);
e funktsioonideulene meeskond,;
e tseremooniad, paevane scrum, todjarjes oleva selgindamine (backlog grooming),

retrospektiivkoosolek.

Kanban metoodikast voeti kasutusele (Casino Release Workshop 2016):
e Kanban tahvel (board);
e Tooulesanne tdmmatakse eelmisest etapist vs tdugatakse jargmisse etappi (pull vs
push);
e Pooleli oleva t66 hulk (WIP Limit);

e Lé&bimisaja (lead time) parandamine.

Koolitusel pandi paika ka véledates arendusmetoodikates kasutatavad igapaevaste ja
retrospektiivkoosolekute pidamise kord: kuna toimub, kus toimub, kes osalevad, kaua
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kestab ning et koosolekutel kasutatakse kanban tahvlit (JIRA-s olev virtuaalne tahvel, mis
kuvatakse koosolekuruumis ekraanile).

Meeskonna t66 Umberkorraldamine on aega ja pihendumust néudev protsess, mistdttu
on sellele muudatusele ettevalmistamist pohjalikult analliusitud. Timmitud tootmise
teooriast parit rakuline tootmine on valjendunud scrum metoodikas funktsioonide ulese
meeskonna loomises. Selleks on masstootmisest tuntud funktsioonide pdhjal loodud
meeskonnad Umberjaotatud funktsioonideulestesse meeskondadesse. Meeskond peab
sisaldama liikmeid kdikidest vajalikest rollidest nii, et tooiulesanne tdidetakse Uhe
funktsioonide ulese meeskonna sees ilma tooulesande litkumiseta (ihest meeskonnast
teise. Joonisel 7 on toodud dldine skeem, kuidas valjalaskeosakonnas moodustatakse
funktsioonidelllesed meeskonnad. Funktsiooniuleste meeskondade moodustumisega
suurenes projektijuhtide panus kasiino testimisse ja lihtsamate arendustdtde endale
selgeks tegemine, suurenes kasiino testijate osalemine arendustegevuses ning kasvas

arendajate voimekus vajadusel kasiinosid testida.
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A A A A A
PJ A P A A PJ A Meeskonna :
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————————— — T ————— -] ——————— \\
I
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Joonis 7. Funktsioonidetlesed voimalikud meeskonnad kasiino véljalaskeosakonnas
Allikas: (Casino Release Workshop 2016), autori koostatud.
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Véljalaskeosakonnas moodustatakse funktsioonideiilesed meeskonnad nii, et sarnaste
omadustega klientide jaoks tehtavad t00d oleks tihe meeskonna kaes. Aasia meeskond
koosneb kolmest projektijuhist, kahest arendajast ja kolmest testijast. Scrum rollid
jaotuvad jargmiselt: kliendimuudatuste projektijuht omab tooteomaniku rolli (Product
Owner), 0hel testijatest on Scrum Masteri roll, Ulejadnud arendajad ja testijad
moodustavad scrum meeskonna. (Agile Training...2015)

Vastavalt teoreetilises o0sas vélja toodud véledate tarkvaraarendusmetoodika
pohimdtetele toetudes peaks olukord pérast protsessimuudatust paranema seetottu et:

e kuna projektijuht on tooteomanikuna kliendi esindajana meeskonnas, jouavad

kliendi soovid meeskonnani kiiremini ja tapsemini;

e suhtlus tootajate vahel on vahetum;

e 160 on efektiivsemalt koordineeritud,;

e keskendutakse Uhisele eesmérgile, mis loob ihtse meeskonna tunde;

e kuna kdik meeskonna litkmed osalevad otsustuse juures, suureneb motivatsioon

toollesannet kiiremini ja kvaliteetsemalt taita.

Ciklumi koolitusmaterjalist lisanduvad nimekirja veel jargmised positiivsed tagajérjed
(Agile Training...2015):
e arendajal tekib arusaamine Kkliendi soovidest, mis vdimaldab véiksema ajaga
soovitud muudatused kasiino tarkvarasse viia;
o testijal tekib bréndipdhine teadmine (know-how), mis lihendab testimisele
kuluvat aega;

e kuupdevadest kinnipidamine (commitment) paraneb labi t66 parema planeerimise.

Joonisel 8 on toodud tooulesannete liikumine funktsioonitilestes meeskondades.
Tekkinud vaartusahelad vdimaldavad vahenda t0odaja raiskamist. Litsentsiaate
tahistatakse joonisel eri toonides ringidega. Sellisel todjaotusel on Uhe litsentsiaadi
brandidega seotud todilesanded ainult Ghe meeskonna kaes. Kuna spetsialistid, eriti
testijad, ei pea enam teadma (vOi otsima sise veebist abimaterjalidest) kdigi litsentsiaatide
ja nende brandide spetsifikatsioone, védhendab keskendumine ainult teatud bréndidele
tooajakulu. Oluline totllesande téitmise kuluva aja védhenemine saadakse sellest, et
projektijuht ei konkureeri enam ulejdédnud projekti- ning meeskonnajuhtidega teatud

toollesande taitmiseks kuluva t66jou ressursi pérast. Eelnev vahendab tekkida voivaid
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pingeid ning aitab planeerida tooilesandeid, kuna on selge ulevaade té6koormusest ja

t00taja ressursi saadavusest.

Toéoulesanne ei liigu funktsioonide Ulese meeskonna puhul enam funktsionaalsete
meeskondade vahel, vaid on nii kaua funktsioonide Ulese meeskonna ké&es, kuni
tooulesanne on tdidetud. Kui t66 kaigus tekib tdrkeid voi lisaklsimusi, 1&bib té6llesanne
vajaliku hulga iteratsioone meeskonna sees mitte meeskondade vahel. Néiteks, kui testija
leiab tooulesande téditmisel puudujééke, ei pea téollesanne minema tagasi
arendusmeeskonna todde nimekirja ning ootama, kuni tekib arendajal vaba aeg, vaid
testija saab arendajale otse kommunikeerida, mis puudujéégid leiti, v6i suhelda
projektijuhiga, et saada vajaminevat infot ja test edukalt I6petada. Iteratsioonid on

kujutatud joonisel 8 ringikujuliste joontena.

Sisend (litsentsiaatidelt)
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O O @) o
O O
O
o
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$ 1 8

Véljund (litsentsiaatidele)

Joonis 8. Toollesannete litkumine funktsioonitilestes meeskondades

Allikas: (Agile Training), autori koostatud.

Alampeattikis  kirjeldati  véljalaskeosakonnas  kasutusel olevat kose tlupi
protsessimudelit. Samuti toodi vélja véledast tarkvaraarendusmetoodikast lahtuvad
osakonnas pilootmeeskonnaga labiviidud protsessimuudatused. Jargmises peatikis

analliusitakse, kas tarkvaraarendusprotsesside muudatusega Onnestus véahendada
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inimressursi raiskamist véljalaskeosakonna meeskondade t60s ja véltida prioriteetide
konflikti.

2.3. Kasiino Uksuse véljalaskeosakonna
tarkvaraarendusprotsesside parandamisvdimalused valedate

tarkvaraarendusmetoodikate pohimdtetest [ahtuvalt

Alapeatiikk sisaldab véljalaskeosakonna t66 tmberkorraldamise analliisi scrumban
pdhimotetest lahtuvalt. Alapeatki 16pus tehakse ettevottele analtitisi pdhjal valja tootatud
muudatusettepanekuid. Autorile pole teada, et vaadeldaval perioodil oleks toimunud
osakonnas teisi muudatusi, mis oleks voinud mdjutada Aasia pilootmeeskonna t66d ja

sellega seoses ka teostatud analtiiisi ja saadud tulemusi.

Ciklum koolitajad koos ettevotte pilootmeeskonna liikmetega panid koolituse algusel
Kirja protsessimuudatusest tulenevad vdimalikud positiivsed muutused, aga ka
potentsiaalsed riskid, murekohad ja puudused. PGhiline muudatus, mida sooviti saavutada
oli labimisaja véhenemine. Positiivsete tulemustena nahti veel, et (Agile
Training...2015):

e meeskonna liikmed tunnevad pdhjalikumalt oma Klienti,

e meeskonnasisese kommunikatsioon paraneb,

o testimisele kuluv aeg kindlatele brandidele vaheneb,

e suureneb lubadustest kinnipidamine (commitment).

Esimesel retrospektiivkoosolekul, mis toimus koos koolitajatega péarast poole kuu
moddumist muudatuste rakendamisest, lisati eelmainitud tulemustele ka (Asian agile
team info):

e parem Ulevaade oma meeskonna to0st,

e parem teadmiste jagamine meeskonna sees,

e meeskonna kdrge motivatsioon teha oma t66d.

Ennem muudatuste rakendamist leiti koos koolitajatega ka eeldatavad ohukohad, milleks
olid (Agile Training...2015):
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arendusest tulevate uute kasiino versioonide toosse rakendamine (ressursi
konflikt, meeskonna liikmed peavad tegelema mitte Aasia brandidega seotud
t06ga);

meeskonna td0aja jagamine meeskonnavalistele to6ulesannete taitmiseks? (kui
Aasia meeskonnast véljaspool on t66joudu puudu, rakendatakse Aasia meeskonna
tootajaid);

arendajate véhesed teadmised toote kokkupanekust (arendajad peavad end nende
jaoks uue toote kokkupanekuga kurssi viima);

raskused istumisplaani muutmisel;

osakonnasisesed projektid (té6aeg kulub mujale kui pilootmeeskonna todle);
puhkused, haigused, kool jt t66lt puudumise pdhjused, mis takistab todilesande
sujuvat litkumist;

projektijuhtide omavaheline toddele prioriteetide seadmine (iseorganiseeruv vs
meeskonnajuhi pdhine, kuna meeskonnas on kolm projektijuhti, peavad nad
omavahel kokku leppima prioriteetides);

tookoormus vs inimesed (kuna tegeldakse ainult kindlate bréndidega, ei ja& aega

tegeleda karjaari soodustavate ja motivatsiooni tdstvate uute projektidega).

Esimesel retrospektiivkoosolekul lisandusid ohukohtadena veel (Asian agile team info):

t00 planeerimisega tekkida vdivad probleemid,
vBimalikud probleemid arendajate/testijate t06jou ressursiga,
hirm liigsete koosolekute ees,

stressi pOhjustav mdttemaailma muutus.

Aasia pilootmeeskond on t66 kirjutamise hetkeks to6tanud kuus kuud. Selle ajaga on

joutud labi viia seitse pohjalikumat retrospektiivkoosolekut. Igal koosolekul panid

kohalolnud meeskonnaliikmed kirja, mis neile eelmisest perioodist positiivsena meelde

jai ja mis md@jus negatiivsena ning vajaks seetdttu parandamist. Autor liigitas koosolekute

protokollides valjatoodud probleemid ja hasti lainud asjad uldisteks teemadeks ning

jaotas need teemad omakorda labimisaega suurendavateks vdi vahendavateks teguriteks.

Tulemused on toodud Tabelis 8.
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Tabel 8. Labimisaega mdjutavad tegurid

Uute funktsioonidedileste oskuste Gppimine
Meeskonna kbrge moraal
Omavaheline otsene ja efektiivne suhtlus
Kiirem info jagamine
Parem t00 planeerimine
Uute inimeste meeskonda lisamine (t66j6u hulga suurendamine, HR)
Meeskonna liikmete ajakulu meeskonnavalise t60 tegemiseks

Labimisaega
parandavad

ST Ebapiisav t66j6u hulk

§ = __Raskused Oppimise jaoks aja leidmisega

= g Uldine kehva kommunikatsioon ettevttes
= § Raskused seoses mdtlemise muutumisega
- @ Mittekvaliteetne sisendinfo

Tehnilised probleemid, mille lahendused on meeskonnast véljas
Allikas: (Asian agile team info 2016) Autori koostatud.

Scrumban arendusmetoodika kasutuselevott parandab oluliselt senist td6korraldust, mis
omakorda suurendab labi 6ppimise ja meeskonna moraali tdusu ka to6tajate voimekust.
Uues funktsioonidelileses meeskonnas olemisega kaasneb oma tavapérasele rollile
dppimine. Oppimist on mainitud retrospektiivkoosoleku protokollides positiivse
tulemusena seitsmel korral. Uute rollidega kaasnevad funktsioonidelilese Gppimisega
seotud ndited: ,,Projektijuhid osalevad ise kasiinotarkvara testimises*, ,,Projektijuhid on
funktsioonidetilesed*, ,,Projektijuhid hakkasid Gppima GMMP®i“. Intervjuudes juhiti
tdhelepanu tbigale, et t66 parem planeerimine ja litsentsiaatide néudmiste/soovidega

arvestamine on tuntavam lisakoormus. Seda v@ib lugeda dppimisprotsessi osaks.

Eranditult kbik intervjueeritavad mainisid meeskonna sisekliima paranemist. Td0tajate
vOimekust suurendab ka korge meeskonna kdrge moraal, juba teisel
retrospektiivkoosolekul toodi vélja, et pilootmeeskonna moraal on olnud algusest peale
hea. Kdrget moraali toodi peaaegu kogu uuritava perioodi retrospektiivkoosolekute
protokollides esile kuuel korral. Naiteks ,,Hea meeskonnaliikmete vaheline keemia“,
,»Sujuv meeskonnat6o*, ,,Meil valitseb hea meeskonna sunergia“. Ka intervjuud toetavad
kdrge moraali olemasolu meeskonnas.

,...tunda on thisosa ja isiklikku panust, arvan, et see on seotud eneseteostuse voimaluse
tunnetamisega ja isiklikul tasandil 'ma olen téhtis ja vajalik' tundmisega, mis saarases

korporatiivvotmes kipub tihti &ra kaduma

5 GMM on ettevétte poolt loodud programmeerimiskeel kasiinode kokkupanekuks
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Arendaja 1

,.kOik teavad, mis on kellegi roll abistavad ja toetavad teineteist®.
Projektijuht 1

Téokorralduse parendamise alla kuuluvad ka suhtluse paranemine ja kiirem info
jagamine. Neid tegureid on mainitud positiivsena vaadeldava perioodi
retrospektiivkoosolekutel seitsmel korral. Sama trend on leitav ka intervjueeritavate
vastustes.
,,KOIk osapooled on probleemidesse kaasatud ja nendel teemadel arutlemine mdjub
motiveerivalt, puudutab otseselt inimesi “.
Arendaja 1
,, Vaiksel sega tiimil (ametite mottes) on palju eeliseid — soojem sisekliima, parem
planeerida ja sujuvam/killuslikum infovahetus
Projektijuht 2
Info liigub kiiremini ning ei pea erinevaid inimesi taga ajama klsimustega, kuna
paevaplaanid pannakse paika hommikustel koosolekutel *.
Testija 2

Eelpool toodud l&bimisaega parandavad tegurid saab jagada kolme suurde gruppi.
Labimisaega on véimalik vaéhendada suurendades tO6tajate vOimekust, parendades
tookorraldust vGi suurendades tootajate hulka.

Kuna ladbi on viidud tootajate jaoks keerukas tooprotsessi muudatus, on to6
planeerimisega seotud probleeme retrospektiivkoosolekutel valja toodud kdige rohkem,
kaheksal korral. Niiteks: ,,Kasiino arendusosakonnast tulevate uute versioonide
todllesanded ei ole kanbani tahvlil nahtavad, ,,'Valmis tleandmiseks' ja 'Ootel" on
eristamatud®, ,,Liiga palju rooprahklemist to6llesannete vahel*, ,,Liiga palju tlesandeid
korraga kanban tahvlil “. VViimased kaks probleemi lahendati jooksvalt kasutades kanban
metoodikas saadaolevat v@imalust piirata pooleli oleva t66 hulka (WIP Limit). Selle
rakendamisel méératakse JIRA-s &dra igas tulbas maksimaalne tooilesannete arv. Kui see
arv uletatakse, visualiseerib susteem maksimaalset arvu uletavad tlesanded punasena,

mis annab koheselt probleemist marku.

52



TO06j6u ressursi puudust voi sellest johtuvat todaja planeerimise keerukust mainiti
negatiivse poole pealt viiel korral. Enamustel kordadel tG6ressurssi ebapiisavalt, kui
tootaja peab olema koolis, puhkab vdi on haigestunud. Sellisel juhul on keeruline leida
asendajat, kuna sama t606 tegijaid on vahe. Uute rollide 6ppimine kull leevendab antud
olukorda, kuid naiteks suures funktsionaalses meeskonnas olevat ressursi varu see ei

asenda.

Probleemid td6aja planeerimise ja suhtlusega, mis on seotud meeskonnast véaljapoole
suunatud suhtlusega, on valja toodud kuuel korral, peamiselt seoses uute versioonide
(build task) ning litsentsiaatidelt tuleva ebapiisava infoga ndudmistega. Suhtlusprobleemi
kliendi ehk litsentsiaadiga t6i intervjuul vélja ka néiteks Arendaja 2.
.,...KOIk on kinni siis tellija ja tellimuse taitja vahelise ja osapoolte kommunikatsiooni
kvaliteedis®.

Arendaja 2

Uute rollide 6ppimise keerukust tuuakse vélja neljal korral, naiteks: ,,Liigselt uusi asju,
vaja on rohkem aega Oppimiseks”, ,,Pole aega Oppimaks uusi funktsioone*.
Mittekvaliteetse sisendinfo all peetakse silmas seda, et rohkem infot peaks panema sise
veebi, projektijuhtidelt peaks tulema tdpsem tookirjeldus ning osakonnavalised osapooled
vOiksid oma t6od detailsemalt kirja panna. Tehnilised probleemid on seotud
mittestandardsete (hakk) lahenduste kasutamisega ning automatiseeritud td0de

masinressursi véhesusega.

Eelnevalt valjatoodud labimisaega pikendavad tegurid on vdimalik koondada nelja
suurde gruppi. To0 tegemiseks kuluvat aega suurendavad: to6tajate lekoormatus, halb
tookorraldus, ebakvaliteetne infovahetus ja meeskonnavalised tegurid.

Osakonnas labiviidud pilootmeeskonnas tehtud muudatuse alguses oli rdhk 6ppimisel ja
tookorralduse muutmisel, perioodi I6pupoole, kui muudatused said uueks ja hasti
tootavaks standardiks, on vdimalik naha hasti toimivat timmitud meeskonda. Uhise
eesmargi nimel Ghtse meeskonnana koos to6tamist ilmestab jargnevad néited :
.»...nditeks selline vdide, et pole minu asi see on sellisele tiimile vodras.«

Arendaja 2

,»-..Kui kellelgi on mure, on see kogu tiimi mure ja kes saab, ptitab aidata.*
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Testija 1

,»...1gauks pusis oma nurgas klapid silme ees enam vahem keskendudes otsejoones enda
finisijoonel asuvatele tOketele ja see mis mujal toimus kill vdis mdjutada, aga reaalset
adumist miks ja kuidas ja mis pdhjustel tiks voi teine osapool nii vOi naa seda tajub naeb
lahendab/k&itub ning miks siis 18puks takistused on sellised nagu nad on, seda polnud.*

Arendaja 1

Viimane toodud tsitaat nditab ilmekalt, kuidas meeskonnaliikmed on aru saanud ja omaks
votnud timmitud mdtlemise pdhilise idee — pideva parendamise, kaizeni. Mille alustala
on Sakichi Toyoda valjatdotatud viie miks kiisimuse tehnika, mille jargi korrates miks?
viis korda, tuleb valja probleemi olemus ja selle lahendus saab selgeks (Liker 2004: 269).
Inimesest, kes masinlikult teeb oma t66etapi Opitud liigutust, on saanud kisiv inimene,

Oppiva organisatsiooni alustala.

Eelnevalt analliisiti protsessimuudatust kvalitatiivses votmes, toetudes Aasia
pilootmeeskonnaliikmetega  labiviidud  intervjuudele,  retrospektiivkoosolekute
protokollidele ja ekspert hinnangutele (vt. lisa 4). Jargnevalt viiakse l&bi kvalitatiivne
anallius toetudes andmetele ettevdtte infoslsteemist JIRA. Véljalaskeosakonna
toollesande elutstiklit on kujutatud Joonisel 9. Eraldi on vélja toodud tooulesande
labimisaeg ja tsukliaeg. L&bimisaega (lead time) mdoddetakse infosusteem JIRA-s
toollesande loomisest ja esmase staatuse andmisest kuni viimase staatuseni, Kkus
todllesanne on veel véljalaskeosakonna kaes. Labimisaega hakatakse md6tma staatusest
, Teha“ (To Do) hetkeni kui tédulesanne on joudnud staatusesse ,,Valmis tleandmiseks*
(Ready for Preview). Labimisaja sisse kuulub ka staatuste vahemik, mil t66llesanne on
osakonnavalise osapoole, litsentsiaadi k&es. Osakonna tO6tajad ootavad sel ajal
litsentsiaadi tagasisidet, mille saamise jarel tooulesanne kas jatkab tsuklit vdi saadetakse

see tagasi mdnda varasemasse staatusesse.

Tsukliaeg (cycle time) naitab JIRA-s ainult todllesande taitmiseks kulutatud aega. Selle
aja paneb tootaja JIRA-sse ise Kkirja. Antud to6s jargitakse ettevotte poolt kasutatavat
tsukliaja mdotmise pohimotet, milleks on vahemik staatuse ,,Arenduseks valmis‘ algusest
kuni staatuse ,, Testimises* 16puni. Oluline on &ra mérkida et tsukliajas ei kajastu staatused
., Testimine ebadnnestus + ootel*, kus to6iilesandega meeskonna poolt t66d ei tehta. TOOS

vOeti arvesse Aasiapilootmeeskonna poolt (Uhiselt otsustatud téokorralduslikku
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muudatust, mille jargi alates 1. veebruarist 2016 asendati staatus ,,Testimine
ebadnnestunud® staatusega ,,Ootel. See muudatus tépsustas todiilesande staatust
olukorras, mil testimine pole vBimalik litsentsiaadist tuleneval pdhjusel. Kuna need kaks
staatust valjendavad antud t66 kontekstis ihte ja sama ehk t66 seisab osakonnast mitte
sOltuvatel pohjustel, loetakse nende staatuste sisu samaks. Samuti on oluline mérkida, et
labimisaega pikendab t6dde nn ette dra tegemine. T60 tehakse &ra ennem téhtaega, kuid
infoslisteemis muudetakse staatuste alles tellitud kuupéeval. Selline kditumine ei jargi
timmitud tootmise Just-In-Time pdhimdtet. Eelnev kéditumine ei mdjuta seda kui kaua
toollesanne on meeskonna kdes (tooulesanne peab nii vOi naa tehtud saama, nii
staatustes: ,, Arenduses “, ,, Testimises “ viibiks tooulesanne ikkagi t06 tegemiseks kulunud

aja), vaid mdjutab kogu labimisaega.

Labimisaeg
(Lead time)

A

Arenduseks Testimiseks Testimine Valmis
valmis valmis ebadnnestus tleandmiseks
¢ > > > > > > > N
Teha Arenduses Testimises Ootel
\ J \ J
! f
Tslkliaeg Testimine
(Cycle time) ebadnnestus / ootel

Joonis 9. Toollesande labimisaja ja tstikliaja md6tmispohimdtted valjalaskeosakonnas
Allikas: autori koostatud.

JIRA-sse on kanbani té6voo loomine ning andmetest automaatne graafiku tegemine sisse
ehitatud. Aasia meeskond kasutab t66 jalgimiseks JIRA-s kanban tahvlit, kus on sarnaselt
tootmises kasutatava kanban tahvliga nditavad tulbad staatust. Tooulesanded saavad
viibida teatud ajahetkel ainult thes tulbas. Staatuste vahel liikumine toimub vasakult
paremale, nii et kdige vasakpoolne on esimene tulp — staatus ,,Teha“ — tahvli paremas
servas on viimane tulp — staatus “Valmis tleandmiseks®. K&esolevaks t6oks vajalikud

mdbtmisandmed périnevad Aasia litsentsiaatide jaoks tehtud todilesannete Aasia JIRA
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tahvlilt ning Ulejdénud brandidele mdeldud tahvlilt, see on vajalik eristamaks Aasia
pilootprojekti brande tlejadnutest. Tookirjutajal on juurdepads JIRA-sse sisse ehitatud
graafilisele liidesele, kus on vBimalik ise madrata, mis staatuste ja ajaperioodide kohta
andmeid soovitakse. Kdiki staatuseid hdlmava graafiku visuaalne kujutis on toodud Lisas
3.

Analidsiperioodiks on antud t6ds valitud kuue kuu pikkune periood, mis kattub
pilootprojekti pikkusega.. Ciklumi koolitajatelt saadud eksperthinnangu jargi on véimalik
juba kuue kuu moddudes teha jareldusi protsessi edukuse kohta. ldeaalis vOiks aga
analliusitava perioodi pikkus olla iks aasta voi pikem. Uuritav periood algas 10. oktoobril
2015 ja 16ppes 11. aprillil 2016.

T6os kasutatud andmed toollesannete kohta parinevad infosiisteemist JIRA. Sellel
perioodil on Aasia pilootmeeskonna kdes olnud 279 tdoulesannet. Selleks, et leida
perioodi alguse ja perioodi 18pu muut, peab paika panema mis on algus ja mis on 18pp.
Kuna antud perioodil on té6llesande keskmine labimisaeg vaga pikk — 2 nadalat, 4 paeva
ja 6 tundi, siis autor valis protsessimuudatuse mdju hindamiseks algusperioodi ja
I6puperioodi pikkuseks the kuu. Sestap vorreldaksegi tabelis 9 vaatlusaluse perioodi
esimese ja viimase kuu keskmisi todllesande erinevatest staatustes olemise aegu (ehk siis
perioodi algus on 30. pdeva, algusega 10.0kt.2016 ja perioodi I16pp on 30. péeva I6puga
11.apr. 2016). Samuti on tabelis toodud nii aritmeetiline keskmine kui ka mediaan, millele
toetudes saab jareldada, et valdavalt luhikese ajakuluga tlesannete hulgas esineb véga

suure ajakuluga todilesandeid.

Tabel 9. Aasia pilootmeeskonna to6llesannete staatuste ajad.

Koguperioodi Perioodi alguse Perioodi I6pu
Tooulesan aritm aritm aritm
de staatus . mediaan . mediaan . mediaan

keskmine keskmine keskmine

Teha 1n 10t 52m 2p 2t 1n 9t 55m 5p 23t 1n2p 2t 1t
gfm”idsuseks 22t56m | 2t 53m 1p4t | 22t34m | 12t3m 37m
Arenduses 6t 27m 1t 2m 3t57m 44m 5t 35m 1t 2m
Paigalduses 4t 30m 49m 4t 59m 2t 4m 3t49m 21m
Testimiseks
valmis 2p 11t 1p 18t 3p 22t 3p 1t 1p 21t 22t 51m
Testimises 8t 34m 2t 57m 7t 17m 3t31m 12t 32m 2t 4m
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Koguperioodi Perioodi alguse Perioodi I6pu

Tooulesan

de staatus ka”t”!- mediaan a”t”?- mediaan a”t”?- mediaan
eskmine keskmine keskmine

Test
ebadnnestu | 2n 9t 27m 3p 10t 6p 14t 1p 23t - -
nud®

7 3n 5p
Ootel 2n 18t 22m 4p 21t 5p 13t 3p 1t 3n2p 7t 21t
Test 3n 5p
ebadnnestu 1nb5p 17t 5p 22t 1n1p 13t 4p 19t 3n2p 7t 21t

nud/ Ootel
Valmis

tleandmise 2p 5t 20t 48m 20t 28m 15t 59m 1p 10t 12t 58m
ks

Tsukliaeg 4p 2t 3p 8t 5d 15t 5p 4t 2p 11t 2p 3t
Tobaeg 2n 23t 2n 18t 1n2p
osakonnas 1n 6p 10t op 27m 31m 1n 6p 16t 18t
'g‘ab'm'sae 2n4p6t | In6p22t | 2n5p6t | 2n1p 22t | 2n2p 17t 1222tp

Allikas: JIRA (Autori koostatud).

Kogu protsessimuudatuse (ks pohiline eesmark oli vahendada aega, mis kulub
toollesande tegemiseks, tdpsemalt lihendada ldbimisaega ja tsukliaega. Tabelisse 9.
koondatud andmete j&rgi on Aasia pilootmeeskonna eesmérk téidetud — uuritud perioodi
jooksul vahenes nii labimis- kui tsiikliaeg. Algne, koos koolitajatega seatud eesmaérk
vahendada t66aega kahe paevani, saavutati. Tsukliaeg védhenes keskmiselt viiest paevalt
ja 15 tunnilt kahe pé&eva ja 11 tunnini. Samuti ei erine tsukliaja mediaan oluliselt
aritmeetilisest keskmisest. Seega. Scrumban metoodika rakendamine on oluliselt

vahendanud aega, mis kulub meeskonnal téollesande tegemiseks.

Keskmise labimisaja (2n 4p 6t) ja keskmise tsukliaja (4p 2t) vahe on kaks n&dalat. Selle
ajavahe (2 néadalat) moodustavad staatused, kus meeskond ei tee t66d tlesandega, ehk
todllesanne on erinevatel pBhjustel teiste osakondade vd&i tellija kdes ootamas
tagasisidet.. Siit on v@imalik jareldada, et protsessis on veel potentsiaalselt palju
raiskamist, sest selle kahe nédala jooksul ei anna meeskond mingit lisavaartust tootele,
jarelikult voiks seda aega véhendada. Samasugusele jareldusele viitab ka mediaanide
vordlemine — labimisaja mediaani (1n 6p 22t) ning tsukliaja mediaani (3p 8t) vahe, mis

on 1 nadal ja 3 paeva.

6 Test ebadnnestunud® periood on 12 oktoober 2015 kuni 2. veebruar 2016
7 ,Ootel“ periood on 6.veebruar 2016 kuni 11.aprill 2016
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Timmitud motteviisi jargi on olulised ainult vaartust loovad tooprotsessi osad. Sellepérast
on autor loonud liitstaadiumi ,, Téoaeg osakonnas “, millega autor mérgib ara kogu aja,
mil téoulesanne on osakonnas, eega ei sisalda see staadium staatuseid ,,Test
ebadnnestunud* ja ,,Ootel*. ,, To6aeg osakonnas‘ on keskmiselt peaaegu nédal lihem kui
labimisaeg. See néitab et probleemseid tooulesandeid on vahem kui kolmandik kogu
toollesannetest. Ettevottel on kasulik ,, Test ebadnnestunud* ja ,,Ootel*. aega vahendada
vOi teha nii, et Ulesanne ei satukski nendesse staatustesse. See vOimaldab pakkuda
kliendile paremat teenust labi vaiksema ajakulu ja teha rohkem t66d teatud aja jooksul.
Ettepanekud ettevottele, kuidas vahendada staatuste ,,Test ebadnnestunud ja ,,Ootel*
ajakulu, on vélja toodud peattiki 16pus.

Tabelis 9 vilja toodud staatused ,,Arenduseks valmis* ja ,, Testimiseks valmis* on teooria
kohaselt vajalikud jarjekorra pikkuse hindamiseks ning sobilikud vaid
meeskonnasiseseks kasutamiseks. Nimetatud staatused on sobilikud sisemiseks
kasutuseks, kuna osakonna valist inimest ehk tellijat huvitab eelkdige see kuna on t66
valmis mitte vahepealsed staatused. Intervjuu kéigus selgitati valja, et neid staatuseid
kasutatakse meeskonnas sihtotstarbeliselt ehk neid saab kasutada hindamaks, kui pikk on
ooteaeg ennem Kui arendaja votab toéoulesande toosse voi testija testimisse.

,,JArenduseks valmis® staatuse aritmeetiline keskmine on u 23 tundi, samas kui mediaan
on. 3 tundi. Eelnev néitab, et enamus téoulesandeid on véimalik vaga vaikse ajaga toosse
vOtta, kuid aritmeetiline keskmise viivad dles to6llesanded, mis intervjuude kohaselt on
pdhjustatud ebaselgest tdoulesande kirjeldusest/sisendinfost ja seetdttu peab Ulesanne
liilkuma tagasi projektijuhile ja/voi litsentsiaadile. Samas on naha scrumban p&himdtete
jargimisest tulenevat suhtluse paranemist ja tdpsemat info jagamist, sest perioodi
algusega vorreldes on staatuse ,,Arenduseks valmis® mediaan vahenenud 22 tunnilt 27

minutini ning keerukamate toodlesandeid keskmine thelt paevalt 12 tunnini.

Intervjuust tuli vélja, et staatuse ,Testimiseks valmis® ajakulus Qle erinevate
tooulesannete ei esine suuri kdrvalekaldeid. Seda kinnitab ka tooaja keskmise (2p 11t)
suhteline vaike erinevus mediaanist (1p 18t). Staatusele ,,Testimiseks valmis* kuluv aeg
vahenes vaadeldaval perioodil kolm korda. Keskmine aritmeetiline ajakulu perioodi algul
oli 3p 22t, perioodi I6pus 1p 21t, mediaan vastavalt algul 3p 1h ja 186pus 22t. See on
seletatav sellega, et jaanuarist 2016 eraldati meeskonnale uus kogenud testija, samuti ei
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tohi alahinnata ka intervjuudest ning dokumendi analiiiisist valja tulnud scrumban
funktsioonidellesuse pohimotet, mis sdtestab, et projektijuhid dpivad juurde testija oskusi

ja panustavad seeldbi margatavalt testimisse.

Osakonnast valjapoole omab jarjekorra néitamise t&hendust staatus ,,Teha“. See
vbimaldab t60 tellijal ndha, kuna osakond tdoulesande todsse saab votta (to6ulesanded
voetakse todle véljalaske kalendri alusel). Staatuse ,,Teha“ sobilikkust osakonna t66
jarjekorra pikkuse hindamisel uuriti meeskonna liikmete kéest intervjuude kéigus.
Intervjuudest selgus, et sageli ootavad t06llesanded arendusest tulnud uute versioonide
(public build) taga ehk tdollesandeid ei saa ennem t0osse votta kui kasiinokliendi

versioon on arenduses valmis saanud.

Ulejadnud osakonna (mitte Aasia meeskonna) tooiilesannete tegemiseks kuluv ldbimis-
ja tsukliaeg on toodud lisas 6. Uuritaval perioodil on tlejadnud osakonna kées olnud 922
todllesannet. Andmetest on nédha, et tlejaanud osakonna keskmine labimisaeg (1n 5p 6t)
ja keskmine tstkliaeg (3p 10t) on véiksemad kui Aasia pilootmeeskonna vastavad
naitajad. See tuleneb osaliselt sellest, et Aasia klientidega seotud todulesannete ajakulu
on suurem. Naiteks lisandub ajakulu ajavahest, vastuse saamine viibib hetkeni, mil Aasias
on alanud tdopéev. Lisaks eelnevale pdhjusele toodi intervjuudes toodi vélja, et suurim
Aasia litsentsiaat teostab kliendiprogrammi testimist ise ning selleks kuluv tddaeg
kajastatakse staatuses ,,Ootel*. Jarelikult suureneb ka selle staatuse ajakulu, mis
omakorda vahendab vdimalust tdpsemat analtlsi teostada. Samuti on oluline
(organisatsiooni)kultuuriline erinevus Aasia klientidega, Awadi (2005: 34) toob valja, et
paljud Aasia ettevotted jargivad kési ja kontrolli téomudelit, mis olles vaga range

hierarhiaga omakorda raskendab valedate tarkvaraarendusmetoodikate jargimist.

Lisasse 6 koondatud ulejadnud osakonna andmetest tuleb valja, et antud perioodil on
ulejadnud osakonna labimisaeg pikenenud keskmiselt nelja paeva vorra ning tsiikliaeg
pikenenud Uhe péeva vorra. Antud t60 raamistikust jadb sellise muutuse pdhjuste
analutsimine vélja. Vaadeldaval perioodil on 922st tilesandest. Nendest ennem staatusese
»Lvalmis (leandmiseks joudmist, labis 302 tooulesannet staadiumid ,,Test
ebadnnestunud* ja/voi ,,Ootel*, ehk siis selleks et tooulesanne liiguks edasi neist kahest
staatusest, pidi testimise ebadnnestumise pdhjus likvideeritud saama, vOi Saama

lahenduse miks tooulesanne jai ootama meeskonnavélist sisendit.
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Jargnevalt on esitatud autoripoolsed soovitused ettevottele vahendamaks kasiino
taislahenduse kliendile tleandmiseks kuluvat aega veelgi 1&bi scrumban pdhimdtete
rakendamise. Pilootmeeskonna tulemuste pohjal tasub Kindlasti kaaluda kogu

valjalaskeosakonnas scrumban pGhimdotete rakendamise kasutamist.

Kogu l&bimisaja keskmiselt suurima ajakuluga staatused on , Teha“ ning ,Test
ebadnnestunud + Ootel*. Analiiiisist selgus, et ajakulu pohjused on osakonna enamasti
osakonnavalised ning seotud litsentsiaadiga. Osakond peab seetdttu parandama suhtlust
litsentsiaadiga. Selle saavutamise vdimalused on:

1. Eesmérgiks tuleb seada, et staatuses ,,Teha“ saaks tdoulesanne piisava
detailsusastme, mis vahendab tdoulesande hilisemat edasi-tagasi liikumist
erinevate staatuste vahel.

2. Mangude lisamise t6oulesande uheks osaks peavad olema kliendihalduri tehtavad
muudatused kasiino méngude ja méngijate haldamise infoslsteemis (backend),
mille ajakulu on Uhest paevast tihe nadalani. Selle asemel, et alustada nende
muudatuste sisseviimisega siis kui méng on kasiinosse lisatud (ehk arendus on
I6ppenud ja toodilesanne on testimeeskonna kaes), voiks kliendihaldur alustada
enda poolsete muudatustega juba staatuses ,,Teha“.

3. Intervjuudest selgus, et kasiino testimiseks staatuses ,,Test ebadnnestunud +
Ootel” puuduvad vajalikud testkasutajad Seetdttu tuleb juba todilesande

koostamise ajal projektijuhil veenduda projektijuht testkasutajate olemasolus.

Retrospektiivkoosolekute protokollides mainiti korduvalt, et tdtllesande kasiino
arendusosakonnast tulevate uute kasiino programmi versioonide testimine vahendab
maérgatavalt meeskonna aja ressurssi. T60 autori arvates parandaks tekkinud olukorda:
e Kkui anda valjalaske protsesside projektijuhtidele (Release process managers)
kasutada teistest sdltumatu testi ressurss (palgata juurde inimesi) voi
e kui kogu valjalaskeosakond laheb lle funktsioonide Ulestele meeskondadele ning
seeldbi jagab bréande mitte puudutava build/common task t60 teatud ajahetkel

vaiksema koormusega meeskondade testijate vahel (protsesse parendada);

Lisaks tasuks labi viia analtiiis, mille tulemus néitaks kas tasuks luua funktsioonidetlesed
meeskonnad, kus on kaasatud véljalaskeosakonna ja arendusosakonna spetsialistid, see

vahendaks osakondade vahelist suhtluse protseduurilisi takistusi (protsesse
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parendada).Funktsioonidetilese meeskonna pdhimdtet voiks rakendada kasiino
osakonnast valjapoole. Naiteks esindavad litsentsiaadi huve ettevottes mitmed
meeskonnad samaaegselt. Seetdttu tasuks véljalaskeosakonna projektijuhtidel analtlisida
nende meeskondade keeruliste projektide teostamise ajaks kaasamise mdojusid. See
vastaks vdaleda tarkvaraarendusmetoodika pohimottele, kus klient kaasataks
arendusprotsessi. Kuna projektijuht saab oma info erinevate meeskondade kaest, aitaks

nende kaasamine vahendada kommunikatsiooni probleeme.

Pideva parendamise pOhimdttest lahtuvaks soovituseks on, et meeskond peaks
analliusima regulaarselt, naiteks igal retrospektiivkoosolekul, tle keskmise pikkusega
toollesandeid. Analuls voiks valja selgitada Uleliigse ajakulu pGhjustajad, proovima

leida nendele p&hjustele lahendused.

Kokkuvdttes voib Oelda, et véledate tarkvaraarendusmetoodikate scrumi ja kanbani
parimate  omaduste kombineerimine ja scrumbani  kasutuselevGtt  kasiino
valjalaskeosakonna pilootmeeskonnas oli edukas. Protsessimuudatuse Uheks ettevtte
poolt numbriliseks eesmargiks seatud tooilesannete keskmine tsiikliaeg vahendamine
Onnestus. Funktsioonidellesemeeskonna loomisest tingitud suhtluse paranemine, tihisele
eesmargile keskendumine, efektiivsem téokorraldus ning uute rollidega seotud dppimine
toi kaasa pilootmeeskonnaliikmete moraali ja motivatsiooni kasvu. Vahendamaks veelgi
kliendile kasiino uue versiooni Uleandmiseks kuluvat aega (t60 kasutatud mdiste

ldbimisaeg) on autor vélja pakkunud parandusettepanekud.
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KOKKUVOTE

Olemasoleva ja sageli véhese ressursi efektiivsem kasutamine annab ettevottele olulise
konkurentsieelise. Tarkvaraettevottes on pohiliseks ressursiks to0taja aeg. Seda aega on
otstarbekas kasutada kliendi soovitud toote vOi teenuse loomiseks. Tarkvaratfostuses
nimetatakse tarkvara loomise protsessi tarkvara arendamiseks ning tarkvaraarenduse
protsessi juhtimise pohimdtteid tarkvaraarendusmetoodikateks. Oluline on leida ettevotte
jaoks sobivaim tarkvaraarendusmetoodika. Kaesolevas bakalaureuset6ts anallisiti
valedaid tarkvaraarendusmetoodikaid: scrum, kanban ja scrumban ning nende
rakendamist tarkvaraettevottes. Nende metoodikate paindlikkus, rdhutatult kliendi
soovidega arvestamine protsessi algusest 16puni ning protsessis leiduva raiskamise pidev
vahendamine teeb need metoodikad véaledaks (agile). Nende metoodikate p&himdtted

parinevad timmitud md&tlemisest (lean thinking).

Uurimustoo teoreetilises osas keskenduti véledate tarkvaraarendusmetoodikatest tilevaate
andmisele teadus- ja erialakirjanduses leiduva pdhjal. To6 kirjutamisel toodi valja
timmitud  motteviisi  seosed  valeda  tarkvaraarendusmetoodikaga.  Toyota
tootmissiisteemist périt raiskamise eemaldamine on timmitud tootmise pBhiidee. Naidati,
kuidas timmitud mdtteviisi viis peamist pohimotet — véartus, vaartusahel, voog, tdmme
ja taiuslikkus — on aluseks véledate tarkvaraarendusmetoodikate pdhimotetele. Nii
timmitud métteviis kui valedad tarkvaraarendusmetoodikad seavad eesmargiks kliendile
vaértuse loomise. Seda tehes keskendutakse véartusahela leidmisele, mis omakorda
vOimaldab luua véartust loovate tegevuste pideva voo. Olulisel kohal on inimeste
loovusele, iseorganiseerumisvdimele ja pidevale olukorraga kohanemisele panustamine.
Tanu eelnevale on vBimalik protsesse pidevalt parendada (kaizen) ja selle 1abi raiskamist
vahendada. Kuna uuritava ettevotte protsessimuudatus seisnes traditsiooniliselt kosk
mudelilt Gleminekule valedale mudelile, pidas autor oluliseks késitleda ka kose mudelit
ja selle kitsaskohti ning néidata, kuidas valeda mudeli rakendamine vdimaldab neid

kitsaskohti ellimineerida.
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Uurimustoo teises pooles tutvustati analtlsitavat objekti, milleks oli tarkvara ettevotte
kasiino osakonna valjalaskeosakond. Osakonna tarkvaraarendusprotsessi analtiusimisel
l&htuti teoreetilises osas toodud kose mudeli teooriast. Kuna tarkvaraarendusmetoodika
vahetamine on oluline muudatus nii ettevotte kui ka selle to6tajate jaoks, moodustati uue
metoodika sobivuse katsetamiseks funktsioonidelllene pilootmeeskond. Véleda
tarkvaraarendusmetoodika scrumbani pohimdtte rakendamist pilootmeeskonna toos
hinnati kasutades teoreetilises osas toodud valedate tarkvaraarendusmetoodikate

pdhimatteid ja nende rakendamise tulemuslikkust mddtvaid nditajaid.

T60 autori positsioon uuritavas osakonnas voimaldas labiviidud tarkvaraarendusprotsessi
muudatust kdrvalt jalgida ja teostada uurimisprobleemi lahendamiseks juhtumiuuring,
mille alammeetoditena kasutati dokumendianallilisi, vaatlust ning intervjuusid
pilootmeeskonna liikmetega kvalitatiivse info kogumiseks. T60s kasutatud kvantitatiivse
analutsi andmed on parit osakonna infoststeemist JIRA. Selles siuisteemis on Kkirjas
todllesande detailine Kirjeldus ja ajaliselt fikseeritud kulgemine labi todprotsessi eri
etappide ehk staatuste. Vaatluse ja dokumendianaliisi kéigus saadud teadmised staatuste
sisu kohta vdimaldasid autoril analliisida staatuste aritmeetilise keskmiste ja
mediaanajakulu pdhjal protsessis leiduvat ebaefektiivsust. Eelneva pdhjal koostas autor
intervjuukisimused, et saada taiendavat infot andmetes esinenud koérvalekallete kohta.
Kdikidest andmeallikatest saadud andmetele toetudes anallilisis autor osakonnas
labiviidud protsessimuudatuse edukust ning t6i vélja timmitud mdtteviisist ja véledast
tarkvaraarendus mudelist lahtuvad parendusettepanekud.

Analidsi tulemusest selgus, et valedate tarkvaraarendusmetoodikate, scrumbani
kasutuselevottu kasiino valjalaskeosakonna pilootmeeskonnas vGib lugeda edukaks.
Ettevotte poolt numbriliselt mdddetavaks eesmérgiks seatud toollesannete keskmine
tsukliaeg (aeg mil tooulesanne on meeskonna kaes) vahenes viielt paevalt kahe paevani.
Scrum metoodika jargi moodustatud funktsioonidellese meeskonna loomine t6i kaasa
suhtluse paranemise meeskonna liikmete vahel, keskendumise (hisele eesmérgile,
efektiivsema tookorralduse ning uute rollidega seotud dppimise. Kdik see on margatavalt

suurendanud pilootmeeskonna liikmete motivatsiooni ja tdstnud moraali.
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Véhendamaks kliendile kasiino uue versiooni tleandmiseks kuluvat aega (t60s kasutatud

mdiste labimisaeg) veelgi, on t66 I6pus toodud teostatud analliisist tulenevad

parandusettepanekud ettevottele, mis kokkuvGtvalt on jargmised:

véledat tarkvaraarendusmetoodikat voiks rakendada terves osakonnas;

oluline on kirjeldada tooilesanne vdimalikult tapselt juba selle loomisel, et valtida
hilisemat info otsimisega seotud ajakulu;

osakonnavalised tooiulesande taitmisega seotud osapooled vdiksid alustada
samaaegselt paralleelselt koos meeskonnaga oma t6od téoulesandega, et valtida
hilisemat ooteaega;

parandada oluliselt suhtlust ja infovahetust t60 tellija ehk kliendiga;

luua funktsioonideulesed meeskonnad, kuhu on kaasatud osakonna valised rollid
sh klient v6i tema esindaja;

pideva parendamise pdhimottest Idhtuvalt analiiisima regulaarselt keskmisest
oluliselt pikema ajakuluga tooilesandeid, et leida tles liigse ajakulu juurpdhjused

ja sellest tulenevalt proovida protsessi parandada.

Olemasoleva teoreetilise materjali pdhjal tasub laiendada kaesolevat uurimust terves

osakonnas labiviidava scrumban metoodika kasutuselevotu efektiivsuse uurimusele.

Selleks voiks vorrelda loodavaid funktsioonidetleseid meeskondi omavahel, et leida lles

parimalt koos tootavate meeskondade omadused. Laiemalt tasuks kaaluda véledate

tarkvaraarendusmetoodikate kasutamise uuringut Eestis tegutsevate tarkvaraettevGtete

hulgas, selgitamaks vélja véledate metoodikate valiku ja leviku p&hjused.
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LISAD

Lisa 1. Toyota Tee 14 pdhimotet

Pikaajaline filosoofia

1.

Juhtimisotsused peavad pdhinema pikaajalisel filosoofial, vajadusel ignoreerides

luhiajalise finantseesmarke.

Oigel protsessil on diged tulemused

2.

3
4.
5

Protsessi pidev voog toob probleemid esile

Kasuta tdmbe stisteemi valtimaks uletootmist

Jaota t66 koormus (heijunka)

Loo tookultuur peatumaks et parandada, tdstmaks kvaliteeti juba enne
veatekkimist

Standardiseeritud toollesanded on aluseks pidevale parandusele ja td6taja
vBimustamine

Kasuta visuaalse kontrolli mehhanismi, toob probleemid esile

Kasuta ainult kindlat, pohjalikult katsetatud tehnoloogiat mis vastab su tootajate

ja protsesside vajadustele

Arendades oma tootajaid ja koostodpartnereid lisad organisatsioonile vaartust

9.

Kasvata juhte, kes hoomavad sligavalt t66d, elavad filosoofiat ja 6petavad teisi

10. Arenda véljapaistvaid inimesi ja meeskondi, kes jérgivad su ettevotte filosoofiat

11. Austa ja arenda oma koostoopartnereid

Pidev pbhiprobleemide parendamine juhib organisatsiooni dppimisvdimet

12. Osale igapaeva t60s, et hoomata téielikult olukordi (genchi genbutsu)

13. Vota otsused vastu konsensuslikult ja aeglaselt, kaaludes kdiki véimalusi, vii ellu

kiirelt (nemawashi)

14. Oppiva organisatsiooni kultuur saavuta Ibi jarjekindla peegeldamise (hansei) ja

pideva parandamise (kaizen) (Liker 2004: 54-58).
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Lisa 2. Aasia pilootmeeskonna liikmetega labiviidud intervjuu kiisimused.

1. Mis on ldinud Teie arvates scrumbani kasutuselevituga paremaks/halvemaks?
(lisaktisimus: miks kokku ei istutud?)

2. Retrospektiivkoosolekutel mainiti korduvalt probleemsetena téokoormuse
jagamist meeskonnast valjapoole (build task/common task). Mida annaks nende osas
paremini teha? (Lisakusimus: Kuivord need meeskondade ulesed Ulesanded on Teie
nagemuses ametialaselt arendavad?)

3. Labimisaeg (lead time) on aeg mis téoulesanne on meie osakonnas. Mis saaks veel
teha, et vahendada labimisaega veelgi? (tutvustan joonist 9)

4. Mida tdhendavad Teie jaoks staatused ,,Arenduseks valmis®“ (Ready for
development) ja ,,Testimiseks valmis“ (Ready for testing) ning ,,Valmis iileandmiseks*
(Ready for Preview)? (vajadusel nditan nende staatuste keskmist ajakulu, vastavalt 22t,
1p 18t ja 2p 5t)

5. Tooiilesanne on staatustes ,,Test ebadnnestunud (Sanity failed) ja ,,Ootel* (On
Hold) kokku keskmiselt 1 néddal ja 5 paeva. Palun tooge vélja kuni kolm enim aega
ndudvaimat pdhjust, miks tdollesannet on vBimatu jatkata ja see peab liikuma
litsentsiaadile tagasi. (vajadusel toon vélja, et arendaja ja testija kées viibis keskmiselt
tooulesanne 8t) mis neil staatustel vahet on?

6. Mis t66d tehakse tooiilesandega staatuses ,,Teha” (To Do)? (Projektijuhtidele

suunatud, vajadusel naitan selle staatuse keskmist ajakulu, 1n 10t 52m)
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Lisa 3. Aasia pilootmeeskonna tddulesannete ajakulu graafik

09.10.2015 00:00 to 05.04.2016 23:59 (Past &6 Months)

1w 3d 21h average

280 issues
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20

1w 4h 22m median

Sh 44m min time

10w 5d 22h max time

ELAPSED TIME (DAY S)
=

01.11.2015 00:00

01.12.2015 00:00

01.01.2016 00:00
ISSUE TRANSITION DATE

01.02.2016 00:00

Issue / Average Standard
deviation
Cluster of / Rolling
issues average
55 issue window
0
o
(o]
o (o]
o
O
o
o
o
o
0 o o
(o] o

01.03.2016 00:00 01.04.2016 0C

Joonis 10. Aasia pilootmeeskonna tooulesannete ajakulu graafik vaatlusalusel oleval perioodil
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Lisa 4. Aasia meeskonna scrum meistri ja toote omaniku eksperthinnang

Aasia meeskonna scrum meistri eksperthinnang :

iga kahe nédala tagant toimuvad retrospektiiv meetingud on vaga tahtsad.

Testi skoopi on saanud muuta,

3 PMOd on suutnud omavahel t06 dra jagada

JIRA-s cycle time pole paranenud aga sellest pole ka vaga hullu, sest seal olevad
numbrite taga olevad taski staatuse muudatustel on sisuliselt teine tdhendus, mis
vBimaldab spetsialistil ette t66d &dra teha

palju on ootamist on-hold ja sanity failed staatuses olevate taskide taga,

licensee taga on palju ootamist, mis veab Ules kogu cycle time (sanity failed

asendas on holdi)

Aasia meeskonna Uhe toote omaniku eksperthinnang :

alguses oli kohanemine véga raske
vaadeldava periood 18puks on todle saanud funktsioneerimise
teised inimesed vanades ehk funktsionaalses meeskonnas kiidavad, et Asia

meeskonna t06 sujub

Lisa. 5 Valedate tarkvarametoodikate Manifesti loojate nimekiri

Valedate tarkvarametoodikate Manifesti loojad, kes 15id ka ,,Agile Alliance* Kent Beck,

Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin

Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian
Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas
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Lisa. 6 Ulejaanud osakonna tooulesannete staatuste ajad.

Koguperioodi Perioodi alguse Perioodi 16pu

Tooulesande - - -
aritm. . aritm. . aritm. .
staatus . mediaan . mediaan . mediaan
keskmine keskmine keskmine

Teha 5p 22t 1p 23t 3p 8t 1p 17t 4p 12t 1p 16t
Arenduseks 22t22m | 2t54m 1p 19t56m | 7t49m 15m
valmis
Arenduses 7t 18m 57m 3t 33m 22m 7t 34m 51m
Paigalduses 7t 4m 1t 29m 6t 49m 1t 43m 4t 23m 1t 21m
Testimiseks
valmis 1p 18t 1p 1h 1p 3t 21t 3m 2p 19t 2p 2h
Testimises 7t 9m 2t 21m 4t 23m 1t 53m 7t 45m 2t 10m
Test
ebadnnestunud 1n3p 2p 23t 4p 8t 21t 10m 2n 3p 2t 1n 18m
Ootel 4p 3t 1p 23t 3p 2t 1d 1h 5p 3t 3p 4t
Test
ebadnnestunud 5p 16t 2p 2t 3p 20t 1d 5h Inlp 3t 3p 21t
+ Ootel
Valmis 1p 2t32m | 16t29m | 1h26m | 22t16m | 1t34m
Uleandmiseks
Tsukliaeg 3p 10t 3p 2p 18t 2p 16t 3p 14t 2p 20t
Tb0aeg
osakonnas In3p9t | 1n1lt2m 2p 16t 5p 2t 1n3p 6p
Labimisaeg 1n 5p 6t Inlp 1n 1p 20t 5p 18t 1n 5p 5t 6p 16t

Allikas: JIRA (Autori koostatud).
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SUMMARY

THE USE OF AGILE SOFTWARE DEVELOPMENT METHODS IN A SOFTWARE
DEVELOPMENT COMPANY

Software development companies are becoming increasingly important players in the
economy as a computers, smart devices, etc, and software running in those affects almost
all aspects of human life. Product of the software development companies is an entirely
new software, additional properties of existing software, or new version of the product.
The software can be developed for a specific customer or for sale to the general software
market (Sommerville, 2011: 6). Regardless of the target group, it is very important for
the company to reduce the time to market. Reduction of the time, by introducing the most

suitable software development method, will increase the company's competitiveness.

Software companies work basically means working with information, it is a knowledge-
based industry (Staats et al 2010: 377). In such companies people create value for the
customer. Thus, organizing the work is critical fot the company. Obstacles, inefficiency
and other factors distracting from value creation, waste the time when the employee is
able to deal with the most important for the company —create the value to the customer —
by creating products or services.

Toyota production system was foundation for lean thinking. This thesis fundamental
concepts and methods are all related to lean thinking. It is the umbrella concept of lean
production as well as agile software development methodologies such as scrum, kanban
and scrumban. These are modern software development methodologies, the principles of

which come from lean thinking.

Purpose of this thesis is while evaluating performance of applying agile software
developemt methods, develop proposals for Estonian software company to reduce the

casino software delivery time.

To reach the goals author set the following research tasks:
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e explain the nature and philosophy of lean production;

e examine the literature on the basis of the principles and essence of agile software
development methods;

e to highlight the link between agile software development methods and lean
thinking;

e to address previous empirical studies about agile software development methods
implementation;

e select indicators that help to evaluate the effectiveness of agile software
development methods;

e introduce the company and give an overview of companys casino units release
managements departments existing software development process;

e evaluate the agile software development methodology applying to release
management department;

e make proposals to the company, how to further reduce the casino delivery time.

More efficient use of existing resources gives the company a significant competitive
advantage. Employees time is the main resource for software companies. This time is
meant to be used for creating the customer's desired product or services. In IT industry
creating software process is called software development and process is called software
development method. It is important to find most suitable software development method
for the company. In this thesis agile software development methods scrum, kanban and
scrumban were analyzed as also implementation of these methods in the software
company. Flexibility of these methods, taking into account the wishes of the client and
continuous removal of waste, makes these methods agile. These methods are come from

the principles of lean thinking.

In theoretical part of the thesis the research focused on overview of the agile software
development methodologies based on the literature. Removal of the waste is the lean
manufacture main idea. It was shown how lean thinking’s five basic principles - the value,
the value chain, flow, pull and perfection — are bases of the principles of agile software
development. Lean thinking and agile software development methods aim at creating a
value for teh customer. By doing this, they focus on the value chain, which in turn allows

to create a continuous stream of value-adding activities. An important part is people's
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creativity, self-organization and continuing to adapt to improving. Due to the foregoing
processes can be continually improved (Kaizen) and reducing waste through it. Since the
business process change involved the transition from traditional waterfall model to agile
model, the author considered it is important to address the shortcomings of the waterfall
model and to show how agile model implementation allows processes to be enhanced by
eliminating bottlenecks.

Second half of the thesis starts with describing the casino release management
department. Departments existing software development process was described based on
the analysis presented in the theoretical part of the waterfall model theory. Since replacing
software development method is a big thing for company and its people, a cross-
functional pilot team was formed. Implementation of the agile software development
method principles for the pilot team was evaluated using a theoretical findings of the agile
methods presented in the theoretical part of thesis. As was measured the performance of

those methods.

Author’s position in the company allowed to monitor and conduct case study of the
process change, by using document analysis, observation and interviews with pilot team
members for the qualitative information. Quantitative data comes from the information
system JIRA, it stores all the tasks with description and measured time task spent in status.
Observation and document analysiz gave enough knowledge to proceed with quantitative
analyzis, which in return allowed to form interview questions that helped to understand
the issues behind tasks taking longer than average. Based on all the sources of the data
the author analyzed the process change effectiveness and created suggestions according

to lean thinking and agile software development methods.

The analysis revealed that applying agile software development methods, introduction of
scrumban casino releasemanagement department’s pilot team can be considered a
success. Companys set target time to improve cycle time of the task was successful, it
reduced from five days to two days. Applying scrum method to create crossfunctional
pilto team led to an improvement in communication between the team members, focusing
on the common objective, more effective work procedures and learning new skill to allow
being crossfunctional. All of this has significantly increased the pilot team members'

motivation and morale.
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To even further reduce the delivery times of casino software (lead time), these suggestions

were given:

apply agile software development methods to the whole department;

it is most important to describe all the aspects and requirements at creation of the
task to avoid information asking ping-pong later on;

Work within task, done by outside people from the team, should be started in
parallel with the team, this should also help to reduce time;

improve communication between the client and the team;

to create crossfunctional teams that include specialists outside of the department;
agile team should analyze regularly tasks that take much longer than average to

complete, it would be following continuous improvement (kaizen) principal.

According to the theoretical material laid in the first part of the work, it is worthwhile to

consider studying applying agile software development methods for the whole

department. Performance of the teams should be then compared to find the most suitable

set of personal skills for working together in agile team. The wider use of agile software

development methods in Estonia’s software companys could show the choice and usage

of agile methods.
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