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Moisted

Erivaartus (Specific value )— Tooteinfo mis on erinev igas planogrammis.

ETK — Eesti Tarbijatethistute Keskuhistu.

My.spaceman— ACNielseni planogrammide haldamise tarkvaralé$hka projekti nimi).
Kaardistuse fail (MAP file) — Fail kus kirjeldatakseonnectivity struktuurspaceman jaoks
ODBC - avatud andmebaasip6ordus vdimaldab podrdudaeisttiitipi andmebaasi poole
mistahes rakendusprogrammist

Pinnahalduse osakond— Kaupluste valjapanekute kujundamise eest vastotakond.
My.spaceman projekti algataja.

Planogramm — Joonis toodete paigutusest mutgiriiulitel.

RT (Request Tracker) — avatud lahtekoodiga tehnilise toe tarkvara, aiteb jalgida ja hallata
kasutajate poolt antud tlesandeid voi probleeme.

Skeem (schema) — andmebaasi struktuuri kirjeldus nii relatsiooti@ebaaside kui ka
objektorienteeritud andmebaaside puhul.

Spaceman-ACNielseni planogrammide loomiseks kasutatakviaa.

Tootekaart — Infostisteemides the toote juurde kuuluv info.

Uldvaartus (Generic value) — Tooteinfo mis on kdikides planogrammides (ihesegun



1. Sissejuhatus

Konkurentsieelise séilitamiseks peab ettevote m@liekohanema turuga. See téhendab, et
olemasolevaid ariprotsesse tuleb pidevalt Umberuridgda, asendada vOi tootada vélja
efektiivsemaid protsesse. Et aga tdnapdeval orvogttes ariprotsesside tagajateks sageli
erinevad infostisteemid, on oluline, et ettevotek®lesdimeline rakendama ariprotsesse
maksimaalselt toetavaid infoslsteeme. Pahatihtisaia aga arendusprojektide alguses |6plike
vajadusi piisavalt adekvaatselt hinnata ning seltesgituna luuakse lahendusi, mis ei vasta
ariprotsesside ndudmistele. Konkurentsieelise stadlssdilitada ainult need ettevotted, kes
arendusprotsessi kaigus on vdimelised jooksvalakema ariprotsesside ndudmistega [11]. See
aga tdhendab et ettevotted peavad rakendama apeotdessides arendusmetoodikaid, mille abil

on seda voimalik teha.

Traditsioonilise arendusmetoodika pdhimotetestuiédies projektides kirjeldatakse lahenduse
spetsifikatsioonid projekti alguses. Projekti akgsipole aga aripoolel enamasti vélja kujunenud
selget visiooni lahendusest, mida soovitakse, ‘aidainult ettekujutus oma vajadustest ning
seetbttu on vaga raske tarkvarale esitatavaid néuédpselt kirjeldada. Alles projekti jooksul

tekib aripoolel ning arendajatel parem arusaamipaisessidest ning nduetest, millele loodav
lahendus peab vastama. Lisaks voivad algselt geakalud &ripoole nduded muutuda projekti
jooksul, seega vajadus erinevate muudatuste jéigitekkida alles projekti I16pus. Projekti I6pus

on aga muudatuste tegemine on vaga kulukas.

Traditsioonilistele arendusmetoodikate korval omaaienam populaarsust kogunud agiilsed
tarkvaraarenduse metoodikaid. Agiilsed tarkvaradwea metoodikad on paindlikud

arendusmetoodikad, kus selle asemel, et lahtudadiikust nduete spetsifikatsioonist, tootatakse
spetsifikatsioon valja projekti jooksul. Agiilsedetoodikad rohuvad eelkdige inimeste vahelisele

suhtlemisele ning aripoole pidevale kaasamiseledargprotsessi.



Antud magistritéds keskendub autor teguritele, egdl peab ettevote arvestama, kui soovitakse
traditsioonilise arendusmetoodika asemel juurutadalset arendusmetoodikat. Magistritbos
analtusitakse Eesti Tarbijatedhistute Keskuhistei3K{) labi viidud arendusprojekti, kus

rakendati agiilset metoodikat.

K&aesoleva magistrito6 eesmargiks on méaéaratledalsagiarendusmetoodika rakendamisel
esinevad probleemid ETK-s ning sellest lahtuvaitada valja soovitusi, mis aitaksid tulevikus

parendada arendusprojektide labiviimise protsessi.

1.1. Aktuaalsus

Tarkvara arendusprotsessi muutmine ei tdhendatauaiendite ja tehnoloogiate asendamist
uutega, vaid ka muudatusi organisatsiooni taseSaeli nii organisatsiooni struktuuris kui ka

toimimise pdhimotetes. [19]

Sageli aga agiilse meetodika juurutamisel, metadikkendajad ei teadvusta kui mahukas
Ulesanne see on ja mis muutusi see endaga kadsH &ming paljude ettevotete vastuvotlikkus
agiilsetele metoodikatele on alles veel algusjan&lis Seetbttu on jatkuvalt vajadus teadmiste
ning nduannete jargi, mis aitaksid parendada agiitsetoodika juurutamise protsessi ning

maandada sellega kaasnevaid riske.

Kaesolev magistritdd on eelkdige oluline ETK sewshidt, kuid samas voib pakkuda huvi ka
koigile teistele kes puutuvad kokku agiilse met&ada igapdevaselt voi nendele kellel on

tulevikus plaanis agiilset metoodikat juurutada.



1.2. Eesmark

Antud magistrité eesmargiks on maaratleda agalendusmetoodika rakendamisel esinevad
probleemid ETK-s ning sellest lahtuvalt to6tadgav&bovitusi, mis aitaksid tulevikus parendada

arendusprojektide l&biviimise protsessi.

Eesmargist [&htuvalt seab autor jargmised llesanded

1) Tuua valja koskmudeli puudujaagid vorreldes agistoodikaga.

2) Anda ulevaade agiilsest metoodikast ning agiilsdoodika juurutamiseks olulistest
teguritest.

3) Teha kindlaks vdimalikud probleemid, mis raskendbeagiilse metoodika rakendamist
ETK-s.

4) Leida soovitusi tulevaste projektide labi viimisekasutades agiilset metoodikat ETK-s.

1.3. Probleemi kirjeldus

Eesti Tarbijate Uhistute Keskiihistu on 100% Eesipitalii pShinev Eesti Tarbijatelihistute
Keskuhistu on vanim ja suurim Eesti jaeckaubandakay thiselt tegutsev grupp. ETK Grupis
tegutseb 19 tarbijate Uhistut, millel on omakoradkku ligi 83 000 klientomanikku ehk Uhistu
liget. ETK Gruppi kuulub 366 mutgi- ja teenindusukt lle Eesti, sealhulgas 280 on toidu- ja
esmatarbekauba kauplused, 256 on ketikauplused iMakset, Konsum, A ja O ning millele
lisandub 20 E-Ehituskeskust. ETK on Eestis vanimgrsuurim tegutsev jaemdidgiga tegelev
ettevOte. Esimesed tarbijate Uhingud asutati 19@htslas ja Sindis. ETK kui keskihistu asutati
Eesti Tarvitajatethisuste Liiduna 7. mail 1917.&8919.a. muudeti Liidu pohikirja ja
organisatsioon sai endale ka uue nime — Eesti tBgatethisuste Keskihisus ehk Iihendatult
ETK. [9]



ETK-s on olnud mitmetes arendusprojektides probikgnet loodava IT-lahenduse puudujaavad
funktsioonid tulevad alles projekti 16pus vélja. eB#tu tuleb juurde tellida taiendavaid
arendustdid, kuid sageli ei suudeta ka lisaareedaseemaldada puudujaake, mis on tekkinud
juba projekti alguses. Mitmed infoslsteemid seet@i toeta taielikult &ariprotsesse ning on

madala kasutajamugavusega.

ETK puhul on tegemist suure organisatsiooniga mide pikk ajalugu, mistottu ETK-s
eksisteerib vaga palju tboprotsesse, mis on ajakdolalja kujunenud. Enamus tb6protsessidest
on vaga keerukad ning mahukad. Kasutades tradiisionetoodikaid arendusprojektides, on
seetdttu vaga raske projekti alguses analltsidda rtapselt vajatakse ning kuidas loodav
lahendus tapselt peaks parandama Aariprotsessidéegtia Seetdttu ei vasta sageli loodav

lahendus projekti I6pus aripoole tegelikele ootleste

Projekti jooksul areneb &ripoole ning ka arendagatesaamine sellest, kuidas loodav lahendus
tapselt peaks parandama todprotsesside kvalit€etiETK-s oleks projekti jooksul vdimalik
tadiendada spetsifikatsiooni vastavalt vajadusdkiksoka voimalik luua lahendusi, mis vastaksid
aripoole ootustele. Agiilsed tarkvaraarenduse naikaal on paindlikud arendusmetoodikad, kus
ei lahtuda fikseeritud nBuete spetsifikatsioomistid to0tatakse spetsifikatsioon vélja projekti
jooksul. Rakendades arendusprojektides agiilseidomaiékaid, oleks ariprotsesse voimalik

parandada oluliselt rohkem kui traditsioonilisteratusmetoodikatega.

Suur osa ETK ariprotsessidest on seotud jaemuigigh seetbttu on kasutusel vaga mitmeid
erinevaid IT lahendusi, mis on spetsialiseerunudkkeetsele tegevusele. Uheks selliseks
lahenduseks on kaupluste valjapanekute loomisevdeak mille abil on vdimalik kujundada

visuaalselt toodete paiknemist mdidgiriiulitel. 8edn vaja selleks, et kogu mudgipinda

vOimalikult efektiivselt ara kasutada.

Kauplustes koige kallimad tooted paigutatakse tsshil silmade korgusele, kuna uldjuhul
margatakse ning jaadakse pidama just nendele ®ledemis asuvad silmade koérgusel.
Soodustooted paigutatakse enamasti riiulite otsagdaist lihtsalt ei ole vBimalik markamatult



moodda minna. Samuti tooteid, mis hasti kokku sathieksponeeritakse kaupluses sageli kdrvuti.

Naiteks kreekreid ja juustu voi dunakooki ja kof28]

Selliste strateegiliste paigutuste leidmine on nkaluning keerukas t6d. Oluline on et toodete
paigutus oleks vdimalikult optimaalne, sailitadesndusliku ning milva paigutuse ja samas
tuleks kogu midgipind maksimaalselt &ra kasutatlidodete paigutuste kujundamiseks
kauplustele on ETK-s kasutusel valjapanekute halkkka vajalik tarkvara ACNielseni

spaceman proffesional.

Spaceman vdimaldab koostada riiulite valjapanekuid, ehk nplgramme [LISA 1], ilma et

reaalselt peaks toodet kuskile riiulisse paigutarREnogrammid vdimaldavad anallisida,
milline kaupade paigutus naeb visuaalselt parefa viihg milline toodete paigutus votab kdige
vahem ruumi mudugiriiulil. Sedasi on vdimalik koa$#a planogramm valmis kontoris ning

edastada see kaupluse tootajatel, kelle Ulesar@i@iksinult kaupade riiulitele tdstmine.

Kuigi spaceman n&ol on tegemist darmiselt olulise toévahendidmpanekute kujundamisel, siis

paraku on tooprotsessid, alates Uksiku planogralmomnisest kuni erinevate planogrammidesse
muudatuste sisse viimisest vAga aegandudvad. Kgigen kulub planogrammide koostamisel
aega toodete lisamisele, kuna seda tuleb tehaskadsitik planogrammid salvestuvad ainult faili

kujul ning nendes sisalduv info on ka ainult s&de tahendab, et uue planogrammi loomisel
tuleb alati kdik otsast peale teha. Sealjuuresis@stada kdik tooted planogrammi. Kui on vaja
teha muudatusi mis hélmab mitmeid erinevaid plaaogne, naiteks kampaaniatoodete Umber

paigutamine, siis tuleb need alati teha planogragtamogramm haaval.

Planogrammide paremaks haldamiseks ning loomiseksv@malik spaceman rakendus
lidestada andmebaasiga ning kasutada taiendavatlarhise moodulit my.spaceman.
My.spaceman rakenduse abil oleks vbimalik oluliselt lintsustaplanogrammide loomise ning
haldamise todprotsessi kumay.spaceman voimaldab hallata mitut planogrammi korraga ning

lisada planogrammidesse tooteid otse andmebaasist.
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1.4. Magistrito0s kasutatav metoodika

Magistrit6d pohineb juhtumi analtusil ning tegenaistempiirilise kvalitatiivse uuringuga.

Magistrité6 teoreetilises osas annab autor Ulevagtg analtusib agiilset metoodikat artiklites,

raamatutes, veebilehtedes ja Oppematerjalidddaud teabe alusel.

Praktilises osas anallusib autor magistritoos Jdada projekti My.spaceman jooksul I&bi
viidud tegevusi ja nende planeerimist lahtudessgiiarkvaraarenduse metoodika pdhimdtetest.
Lisaks vOetakse arvesse ka projektiga seotud dokiatsgoon nagu: projektiplaanid,
lahtellesande kirjeldused ning materjalid projgatiksul I&bi viidud esitlustelt. Projekti 16pus

viidi 1abi mittestruktureeritud intervjuud projektbsalejatega.

1.5. Magistritd66 struktuur

Magistritod koosneb neljast peatukist. Eraldisaisks osadeks on kasutatud mdistete seletusi

ning lisasid.

Esimene peatikk on sissejuhatus, mis annab Uleveamtea aktuaalsusest, t60 eesmaérgist ning

Ulesannete pustitusest.

Teine peatikk annab Ulevaate agiilsest metoodikadle olemusest ja paritolust ning vordleb
seda koskmudeli metoodikaga, tuues vélja agiilsetootgka eelised ning koskmudeli
puudujdégid. Lisaks antakse Ulevaade enamlevinsmatgilsetest metoodikates ning tuuakse

vdlja olulised tegurid, mis mdjutavad nende juumitd.

Kolmas peatikk annab Ulevaate My.spaceman prdjektisg projekti raames toimunud

tegevustest.
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Neljandas peatikis arutletakse ning analliUsitakseldis toimunud tegevusi ning tuuakse vélja

soovitused edaspidiseks.

2. Agiilne metoodika

2.1 Projektijuhtimise metoodikate ajalugu

Enamik projektijuhtimise metoodikaid on tekkinud .2Gajandi teisel poolel. Nende
valjatootamisel on olnud oluline roll suurorganssaodnidel ja sfjatdostusel. Suurettevotete
tegemised on mastaapsed ning nende labiviimiseksvajalik pdhjalik eelplaneerimine.
Sojatdostuses oli pidevalt kiire uute relvade véfgamisega sest tuli ennetada vastaspoolt.
Samas pidi relvade kvaliteet olema Ulikdrge. N&te#otas Henry Gantt oma ribagraafikute
meetodi vélja esimese maailmasdja ajal sdjalaevabiusprojektide jaoks. Samuti ol
sOjatoostuse jaoks mdeldud ka PERT vorkdiagrammiked ja kriitilise tee meetod. [23]

2.2 Koskmudelil p6hinevad arendusprojektid

Koskmudel on jarjestikuline disainiprotsess, midasWkatakse enamasti tarkvaraarendus
projektides. Visuaalselt kujutatakse koskmudelipitiinetoodikat, nagu nimigi vihjab, astmete
kaupa jark jargulise protsessina. Koskmudel koossraievatest faasidest: projekti algatamine,

analliisimine, disain, arendus, testimine, juurut@ming hooldus. [30]

Koskmudel oli esimene formaalne tarkvara arendamispss, mis on siiani kdige populaarsem
meetod, kui projektide ndudmised on fikseeritud] [Xbskmudelipbhise metoodika kasutamine
arendusprojektides tdhendab seda, et iga jargraasefdrojektis jagatakse erinevale meeskonnale,

et oleks tagatud parem kontroll projekti tegevustey tdhtaegade ule [2]. Projekti algatamise
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faasis maaratakse projekti pOhieesmargid ning kigtakse selge veendumus projekti
vajalikkusest ja teostatavusest [20]. Jargmisepiet@hk analllusi etapi kaigus uritavad
analtdtikud analtisida intervjuude ning modelleearkeelte nagu UML abil &riprotsesse, et
paika panna vajadused ja noduded [18]. Sellele @rgaisainietapp, kus &rivajadused
kirjeldatakse imber IT-lahendusteks [18]. Kui dhisan paigas siis toimub arendustto, millele
jargneb tervikliku taislahenduse testimine [2]. g@iviimasena toimub tarkvara tleandmine ning

ka hooldus, veendumaks, et kdik tootab sujuvalt [2]

2.3 Koskmudelil péhinevate arendusprojektide proble emid

Kuigi koskmudeli metoodika on ennast tdestanud eianmetoodikana, millega on vdimalik

luua tootavat tarkvara, on koskmudelil ka teatudknged.

* Nouete koostamise faas kulmutab skoobi, mis infbuspaojekti tellijaid lisama
funktsionaalsust, mida algselt ei oldud ette nahtud

« Arirakenduste vaartuste ja nende mdjude ette hiimaon vaga raske, kuna seal on palju
maaramatuid ning tundmatuid tegureid.

« Avriprotsesside analiilisimine on keerukas ettevotntinamasti on kasutajate kirjeldused
killastunud mitteolulistest detailidest, kuidas &gn minevikus on t66d tehtud ning
tegevustest, mida on harjutud aja jooksul tegema.

» Konkreetsete nduete kirjeldamisel on piiri rasken@ata, siis, kui puudub selge joon
selle vahel, mis on oluline ja mis mitte. N&iteksj palju detaile on vaja kirjeldada voi
kui palju peab eeldama, mida nduete lugejad teavad.

» Paljud valdkonnad ettevottes ei ole formaliseeritonistottu intuitiivsete ariprotsesside
tblgendamine uldisteks ning formaalseteks nduetéksolla keerukas.

* Projekti sisemiste voi valimiste mjude tottu va@vwadudmised muutuda projekti jooksul.

* Projekti edenedes, ndudmistest arusaamine ningndiaisée vélja to6tamine areneb edasi

ning voivad tekkida uued vGimalused, mida on rdsleela projekti skoopi.
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* Arendusmeeskonnal vdib markamata jddda olulisioatg vajadusi, kui aripool ise ei
suuda véaljendada korralikult oma soove ja ootusi.

* Arendajad ja testijad peavad tdlgendama dokumeotstis kirjeldatud, kuid nende
arusaamine sellest v8ib olla ebapiisav ja poolik.

* Dokumentatsioon ning nduded kipuvad ajast mahaagaém hiljem toimuvad muutused.
Arianaltiutikud tavaliselt ei hinda Umber ndudeidvgiadusi ning seda, kuidas loodav
lahendus nendega sobitub. [18]

2.4 Agile Manifesto

Agiilne, sdna kui selline tahendab eelkdige palgit ja ndtkust. Metoodika on iseenesest
eksisteerinud ligi kaks aastakimmet, kuid moistdregvoeti kasutusele alles veebruaris 2001.
[14]

Veebruaris 11-13, 2001 kogunes Utah osariigis Veasatagede suusakuurordis konverentsile
kokku 17 inimesest koosnev grupp tarkvaraarendupetsigliste, kus oli esindajaid
ekstreemprogrammeerimisest, SCRUM, DSDM, ChrystalASD ning  teistest
arendusmetoodikatest. Selle konverentsi kdigustabaiilse tarkvaraarenduse Uhiseid vaartusi
ning printsiipe kokkuvotva\gile Manifesto.

Agile Manifesto Ulistab lihtust ja koost66d ning toob oma pdhiwdstes vélja, et kdige olulisem
on just kliendi rahulolu 1abi t66tava tarkvara nisgda on vdimalik saavutada labi pidevalt
kohaneva ja areneva protsessi.

* Inimesed ja suhtlemine on tdhtsam kui protsesdiddaistad
» Tootav tarkvara pohjaliku dokumentatsiooni asemele
» Kliendiga koost60 lepingute labiraakimiste asemele

* Reageerimine muutustele plaani jargimise asemele
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Jargnevalt on valja toodudgile Manifesto aluseks olevad 12 printsiipi, mis aitavad paremini

madista, mida agiilne tarkvaraarendus endast kujtdlikas: http://www.agilemanifesto.org)

Tarkvaraarenduse pdhieesmark on rahuldada klieajddusi 1abi varajaste ning pidevate
vaartustandvate tarkvara valjalasetega.

. Olla valmis muutusteks projektis, ka selle |6ppjargsee annab kliendile suurema eelise

konkurentsis.

3. Vii kliendini to6tav tarkvara véimalikult tihti, m@&e nadala voi kuu tagant.

Aripool ja arendajad peavad to6tama koos paevastapiiogu projekti valtel.

5. Projekti tuleb kaasata motiveeritud inimesed. Naileb anda t66keskkond ning vajalik

9.

tugi ja usaldada neid, et nad oma td6 ara teevad.

Kdige efektivsem meetod info vahetamiseks arendiesikonnas on naost nékku
vestlused.

Progressi saab hinnata ainult to6tava tarkvara. jarg

Agiilne protsess propageerib thtlast ja pidevah@dwms tempot. Sponsorid, arendajad ja
kasutajad peaksid suutma hoida Uhtset tempot l&putu

Pidev tahelepanu tehnilisele tipptasemele ja hdigkgnile suurendab agiilsust.

10. Lihtsustamine on oluline kunst maksimeerida to&kaumida ei pea tegema.

11.Parim arhitektuur, nbuded ja disain luuakse isatsgeruvates meeskondades.

12.Meeskond leiab regulaarsete intervallide tagant dueeid, kuidas kohaneda ja Umber

organiseeruda, et meeskond oleks efektiivsem.

2.5 Agiilse ja traditsioonilise metoodika vordlus.

Agiilseid metoodikaid rakendavates projektides alakse projekti erinevates etappides

keskenduda eelkbige funktsioonide loomisele. Tsaminilistes metoodikaid rakendavates

projektides on pdhiline rdhk Udlesannete jarjesiusaitmisel, mistottu traditsioonilised

metoodikad on véga burokraatlikud ning mehaaniliggdoleks vdéimalik lthikeste ajavahemike

tagant luua funktsionaalsus, mis moodustab Uhel@s&ust tarkvarast, peab olema agiilset
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metoodikat rakendatavates projektides meeskondrgangatsioon pigem orgaaniline ning
paindlik. [7]

Traditsioonilisi meetodeid kasutavad arendajad ulildj eeldavad, et I6ppkasutajad on
lihin&gelikud ning ei tea tapselt, mida nad vajav@detbttu tekib arendajatel ettekujutus, et
nemad teavad paremini kasutaja vajadusi. Seegavéditarendajad lisada loodavale lahendusele
juurde funktsioone, mida aripool reaalselt ei vafaiilset arendusmetoodikat rakendavad
meeskonnad lahtuvad seisukohast, et nii aripoakelkik arendajatel ei ole projekti alguses
arusaama koikidest vajadustest, mida sisteem palalldama. Sedasi suudavad arendajad

koostd0s aripoolega valja to6tada vajalikud detadliojekti jooksul. [5]

Traditsioonilisi meetodikaid rakendavas projektighijakse projekti plaanipéraselt, valitse ja
kasuta stiilis. Agiilset metoodikat rakendavate®jgktides [&htub projektijuhtimine pigem

koostt6 pohimdttest ning projektijuhi eesméark oorkiineerida ning ndustada. [17][19]

2.6 Levinumad agiilsed metoodikad

Tarkvaraarenduses on mitmeid erinevaid arendusmiéid mis arendavad tarkvara agiilselt,
millest igalks rbhutab erinevaid aspekte tarkvamduses. Ekstreemprogrammeerimine
keskendub iteratiivsele ning kiirele arendamissteum fokuseerub projektide haldamisele, FDD
(Feature Driven Development) on vaga tugevalt keskendudnud disainile ja plamesele ja
ASD (Adaptive Software Development) on suunatud tugevalt kontseptsioonide ja suuniste
rakendamisele, et soodustada kiiret arendust ktotiitipide loomise [24]. Uhiseks jooneks on
koigil agiilsetel metoodikatel on luua koostoos paolega jarkjarguliselt tootav tarkvara.
Eelmainitud agiilsetest metoodikatest on kbige pagsemad ja enim rakendatud

ekstreemprogrammeerimist ning scrum [4].
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2.6.1 Ekstreemprogrammeerimine

Ekstreemprogrammeerimises suhtlevad programmesiglavalt oma klientidega, hoides samal
ajal kirjutatavat koodi vBimalikult puhta ja lihtsa. Labi testimise saadakse koheselt tagasisidet
projekti esimesest paevast alates. Tekkinud mustiaitajadused viiakse sisse vastavalt kliendi

soovidele ning tarkvara toimetatakse kohale voikudtlikiiresti. [10]

Ekstreemprogrammeerimine on kdige populaarsem nigmgm praktiseeritud agiilne

tarkvaranduse meetod [25], mis on Kent Beck’i pdotidud tarkvaraarendus metoodika [21].
Fokuseerides eelkdige kiirele ja jarkjarguliseleralusele [2] [23]. See meetod on eelkdige
sobilik vaikeste ja keskmist suurusjarku projektjdeks [24]. Ekstreemprogrammeerimine on
vaga programmeerija keskne meetod ning on ainuletadeagiilsetest metoodikates, mis uldse

keskendub konkreetselt programmeerimisele ning wigevalt testimisele [25].

Ekstreem programmeerimine |&htub tarkvaraarendaiisereeglist. [10]

Lihtsus - arendusprotsess hoitakse voéimalikultsaht. Tehakse ara ainult vajalikud
tood ja ei midagi Uleliigset. Arendusprotsessi gakiigutakse edasi vaikeste lihtsate

sammude kaupa ning probleemidega tegeletakseusireekd ilmnevad.

Suhtlus — igatiks on meeskonna liige. Suhtleminaubi meeskonnas naost nakku ning

probleemidele leitakse Uhiselt lahendusi.

Tagasiside — iteratsioonide tagasisidesse suhtitgiga tosiselt. Voetakse kuulda kdiki

tellija ettepanekud ning vajadusel viiakse sissedatused.

Tunnustus — oluline on meeskonnat6d. Koik projekbisalejad tunnustavad ja

julgustavad tiksteist. Arendajad hindavad klienddtaisi ja vastupidi.

Julgus — progressi ja hinnanguid antakse ausadt iabandusteta. Julgetakse tunnistada

oma vigu, nendest 6ppida ja kohaneda olukorraga.
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2.6.2 Scrum

Scrum arendusmeetodi pakkus vélja esimest korda @&hwaber [29]. Scrum on eelkdige
paindlik, kohanev, empiiriline, produktiivne nintgtativne meetod, kus tarkvara arendamiseks
rakendatakse pdhimdtteid industriaalsest protdemsirolli teooriast [24]. Scrum on eelkdige

projekti haldamisele suunatud agiilne metoodikg.[25

Scrumi keskne idee seisneb selles, et kogu projekisul ei ole vBimalik ette ennustada
paljusid protsesse. Ainukesed konkreetsed planeleetapid scrum projektis on esimene ja
viimane faas (planeerimine ja ldpetamine). Scrutotséikkel (joonis 1) koosneb mitmetest
arendusetappidest, ehk sprintidest. Projekti jobkéib sprintide sisu muutuda vastavalt uute
ndudmiste tekkimisele. [29]

@..

®
Qtund|

2—4

nadalat

- o) =
R e U . I S
Kogu tarkvaratoote Sprindi tegemata Sprint Toote potentsiaalselt
tegemata t66de toode loetelu tarnitav samm
loetelu (inkrement)

Joonis 1.Scrumi elutsiikkel. [3]

Scrum projekti kaivitamisel, esialgse planeerimggg disaini kaigus koostatak&acklog, mis
on kogu tarkvaratoote tegemata t66de kirjelddacklog koosneb kasutajate kui ka arendajate
ettepanekutest, soovidest ja ideedest. Scrum pi®jksutatakse kahte erinevat tibpckiog.

Uks on tootebacklog, kus on kirjeldatud kliendi soovid ja funktsionsed ndudmised. Toote
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backlog muutub omakorda arenduse ehk sprivatikiog. Sprindibacklog on kirjas meeskondade
tlesanded ning arendustoode kirjeldused. Tdumteklog haldajad loovad spetsifikatsioonid
arenduse jaoks ning arendusjuhid loovad Uhe todiaviesionaalsusega toote sprirmicklog
alusel. [29]

Sprinte on projektis tavaliselt 3-4 ning need vdikasta kaks kuni neli nadalat [3]. Sprindid on
projekti etapid millal toimuvad arendust6dd ningre ei kaasata &aripoolt [25]. Peale igat sprindi
tegemist vaadatakse see lle koos aripoolega nmtakee kokku jargmise sprindi tegevused.

Kui on tekkinud muutusi ndudmistes v0i vajaduseslsatakse need jargmisse sprindi backlog.

Projekti ajagraafiku jalgimiseks kasutatakse lal@pose graafikut Kurndown chart).
Labipdlemise graafik koostatakbacklog pdhjal. Backlog koostamisel hinnatakse &ra kui kaua
aega kulub konkreetsete funktsioonide loomiseksarSeeridedacklog ajahinnangud saadakse
kogu projekti eeldatav kestvus. Kbacklog kirjeldatud funktsioon saab valmis, lahutatakse
reaalselt t66 peale kulunud aeg kogu projekti ajzaha ning saadakse teada, kui palju td6tunde

veel teha on. [27]

2.7 Lepingute sdlmimine ning projektide eelarvestam ine agiilses
tarkvaraarenduses

Agiilses tarkvaraarenduses projekti alguses ei tedasietailset loodava disaini, mistdttu on vaga
raske hinnata milline I8pptulemus tegelikult on quikui palju t66tunde sobiva lahenduse
loomisele kulub. Seetdttu on keeruline projektuales eelarvet koostada ning lepinguid sdlmida.
Lepinguttdbid mida on harjutud kasutama traditsiigie arendusmetoodikate puhul ei kaitse
agiilses tarkvaraarenduses osapoolte huve piisavalenevalt projekti skoobist, tdhtaegadest
ning ka osapoolte omavahelisest usaldusest, peasauboled jdudma kokkuleppele, kuidas ja

mille alusel projektis toimub tasustamine.

19



2.7.1 Fikseeritud aeg, maksumus ja skoop

Soélmides lepinguid fikseeritud aja, maksumuse jaobiga projektides muutub probleemiks
vajadus kogu skoop tapselt spetsifitseerida jubgegti alguses, mis on vaga keeruline ja
aegandudev. Sellised projektid muutuvad sagelilusieks skoobi tdlgendamise teemal, kus
arendaja putab labi saada koige lihntsamate lahteghusing tellija omakorda tahaks viimseni
valja nduda kdik, mis hankedokumentides kirjasgiideli seda projekti kaigus selgunu pohjal
reaalselt vaja pole. Selliste projektide edu sojpoblte voimest Uksteist usaldama hakata ning
projekti tegeliku eesmargi saavutamise nimel tiheklaostood teha, vormistades vajalikud

muudatused tagantjargi.[1]

2.7.2 Fikseeritud kogumaksumus ja aeg

Siin teadvustavad osapooled, et etteantud eelaramaeas tuleb kindlaks tahtajaks slisteem valmis
saada. Projekti alguses fikseeritakse slUsteembonsidrieesmargid, pohifunktsionaalsused ja
kasutajagrupid, aga funktsionaalsused tapsustaveadiptuvad t66 kaigus. Selle, tellijale rohkem
kaitset pakkuva, lepingumudeli edukus sodltub sgllksi hasti suudetakse viimati mainitud
protsess paika panna. Kui poolte vahel on mdisibkldus, mdlemad peavad silmas projekti
alguses paika pandud arieesmarke ja tootavad sktgpBustamise ja iteratsioonidesse
planeerimise nimel thiselt (milleks agiilsetes noelikates, nt Scrumis, on dnneks Usna tapsed

juhised olemas), tb6tab see lepinguvorm vaga Hasti.

2.7.3 Aegjaraha

Aeg ja raha tuupi lepingute puhul tasustatakselatetitud t66 eest. Enamasti maksab tellija
arendajale perioodiliselt tehtud t6otundide eestg Aa raha thlpi lepingud on kdige sobivam

lepinguvorm, kui ndudmised on pidevalt muutuvad . [6BMiinuspoolelt eeldab antud
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lepinguvorm suurt tellijapoolset usaldust taitjahtas, samuti ei ole siin taitjal valist

motivatsiooni oma t6dd efektiivsemaks muuta [1].

2.7.4 Osade kaupa tellimine raamlepingu alt

Osade kaupa tellimisel raamlepingu alt on vbim&hkutada siis, kui tellija ja arendaja jduavad
kokkuleppele funktsioonides, mis on vaja luua nmg nende maksumused on. Erinevate
funktsionaalsuste maksumuste liitmisel on vlOimalilvestada kogu projekti eeldatavat kulu.
Peale iga funktsiooni valmimist hindab selle ulaigar ning tellija maksab reaalselt loodud
funktsioonide eest, mitte selle jargi, mis algpddtaniti. Selline lepingu tidp véimaldab kasutajal
muuta oma ndudmisi ning motiveerib arendajat loowmd@malikult kasuliku ning tdotava

tarkvara.[6]

Probleemid vOivad tekkida erimeelsuste tottu selas, kas osadesse mineva t60 mahtude

hindamine on tasustatav t60 voi mitte [1].

2.8 Aripoole osalemine arendusprojektides

Projektides, kus rakendatakse traditsioonilist warBarendusmetoodikat piirdub arendaja ja
arenduse tellija koostdoo enamasti projekti algus@sete kirjeldamisega ning I8pus tagasiside
andmisega. Kontrastina on agiilses tarkvaraarersdtedija koostoo vaga oluline ning vajalik
edutegur projektide onnestumiseks. Agiilsete meat@td rakendamisel on oluline, et tellija
annaks arendusmeeskonnale pidevalt tagasisideeKirikntervallide tagant. Seetdttu agiilseid
metoodikaid rakendades kaasatakse tellija koguekitiojvaltel, naiteks nii kasutuslugude
koostamisel kui ka toote omaduste analttsimisehatiai vOib aga juhtuda, et reaalses elus
tellija ei ole nii aktiivne kui arendaja sooviksed voivad pdhjustada mitmed erinevad tegurid.
Projekti tellija on skeptiline agiilsete metoodi&ag¢fektiivsuses. Arendajad paiknevad tellijast

kaugel, kas teises linnaosas vO0i Uldse teises dinmag see muudab raskeks ndost nakku
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kohtumiste korraldamise. Tellijal ei ole piisavaiga tegeleda projektiga vdi puuduvad piisavalt
voimekad tellijate esindajad kes suudaksid kirjgd@arendajatele oma vajadusi. Kui tellijat ei
ole vdimalik kaasata projekti piisavalt aktiivseltekib probleeme arendajatel tagasiside
saamisega, nduete ja ohukohtade kirjeldamisel, wii®o pdhjustada languse arendajate

motivatsioonis. [12]

2.9 Iseorganiseeruv meeskond

Agiilses arendusmetoodikas piieldakse ise oma tkodaldavate ning koordineerivate
meeskondade ehk iseorganiseerivate meeskondade |g@# on samm eemale traditsioonilisest
kasuta ja valitse mentaliteediga keskkonnast. r¢genseeruval meeskonnal kui Uhtse tervikuna
on omad teadmised, motivatsioon ja oskused. Meeské&nheldakse kui juhtkonna ning tellija
partnerit. Sedasi on meeskonnal véime anda pratesssilevaadet, mdjutada otsuseid ning labi

radkida kohustuste jaotamise ule. [14]

Kui arendajad on harjunud traditsiooniliste kdgatkamanda metoodikatega, siis see raskendab
iseorganiseeruvate meeskondade tekkimist. Inimexiemused ja suhtumine ei muutu hetkega
ning tookorralduse muutumine avatumaks ning suhdlele orienteerituks vdib pdhjustada
agiilse metoodika pdhimbtete vaarkasutamist. Aglids metoodikate rakendamise puhul on
oluline, et projektimeeskonna liikmete vahel toimw@vatud suhtlemine. Sedasi on vdimalik anda
Uksteisele tagasisidet ning vajadusel ka tuge kojeftis peaks tekkima inimressurssidest
puudus. Kui arendajad tunnevad igapaevaste koaselg&oksul, et nad peavad projektijuhile
pidevalt ette kandmaa seda, kas t60 on tehtud, t&kkida olukord, kus arendajad sulguvad
endasse ning ei rddgi avameelselt probleemidegt plaanidest. See aga tahendab, et inimesed

keskenduvad oma tegemistele ning meeskonna térki&brdinatsioon on halvatud. [17]

Arendajad ei ole agiilsetes projektides enam aikaoidtdikirjutajad vaid nad peavad labi raakima

ning lahendusi leidma, mis tdhendab nende vastatutseneb. Samas regulaarsetest
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koosolekutest vdib arendajale jddda mulje, et magideva jalgimise all, seetdttu voib tekkida

hirm, et nende t66 on labindhtav ning nende puddigija saamatused tulevad ilmsiks. [8]

2.10 Agiilsete metoodikate juurutamine organisatsi oonis

Organisatsioonikultuur on mdéddapaasmatu kontekstlesmorganisatsiooni elu kaib [13].
Organisatsioonikultuur iseloomustab organisatsigesiinholoogiat, suhtumist, uskumisi ning
vaartushinnanguid, olles eriline kogum normidestiete tuginedes inimesed ja grupid suhtlevad
omavahel ning véliste partneritega [21]. Agiilsetetoodikate juurutamiseks peab organisatsioon
olema paindlik, toetama koostdotamiseks vajalikleskkonda ning samas ei tohiks olla liiga
birokraatlik [16]. Organisatsiooni paindlikkus tué kolmest faktorist: oskusest avastada uusi
voimalusi konkurentsieelise tdstmiseks, oskusesimabkolevaid varasid ja teadmisi rakendada
ning vBimest kohaneda jarskude aritingimuste muegzs[26].

Agiilse metoodika juurutamises on oluline inimestdtumine. Nokias labi viidud uuringus [15]
selgus, et mida enam on inimestel kogemusi agilseetoodikatega, seda positiivsemalt
suhtutakse agiilsesse metoodikasse. Isegi kui seohealgselt ei soovinud juurutada agiilset
metoodikat, siis mida enam osaleti projektides, falseendati agiilset metoodikat seda vahem

sooviti tagasi poorduda traditsiooniliste metootikguurde.

Tarkvara arendusprotsessi muutmine ei tdhendatauaiendite ja tehnoloogiate asendamist
uutega, vaid keerukat muutust organisatsiooni takemfluutus peab hdlmama struktuuri,
kultuuri  ning juhtimise organisatsiooni juhtimise Otteid. Agiilne metoodika ning
organisatsioonid hdlmavad endas vaga palju muatujaig Uheselt on raske soovitada lahendusi,
mis sobiksid koéigile organisatsioonidel. Seetdtja prganisatsioon peab ettevaatlikult likuma

agiilse arenduse poole valides endale selleks adbieetodid. [19]
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3. Agiilse metoodika rakendamine ETK-s

3.1 Projekti My.spaceman tutvustus

Toodete paigutuse kujundamiseks kaupluste mudigieiuon ETK-s kasutusel ACNielseni
kommertstarkvarapaceman professional, mille abil on vdimalk luua planogramme [LISA 1].
Planogrammide alusel paigutatakse kaubad muldgielel kdikides ETK kauplustele ning
planogramme loovad ETK pinnahaldus osakonna tdtdana aga ETK-s on igas kaupluses
midgisaalid erineva suurusega, siis iga kaupluatiks] koostatakse eraldi planogrammid.
Planogrammide koostamine on aga pikk ja keeruketsgss, millest pdhiline aeg kulub toodete
lisamisel planogrammi. Kui planogrammides on vajgeim muudatusi teha, naiteks toodete

asendamisel, siis tuleb seda teha planogrammideak&asutadespaceman.

My.spaceman on kommertstarkvara mis on ACNielseni poolt loodhirslg mille abil on vdimalik

hallata juba loodud planogramme ning uutesse planogidesse tooteid lisada.

My.spaceman rakenduses pakutavad lisavdimalused.
* Toote atribuutide muutmist, kustutamist ning asemdt(sh. terve toote asendamist).
» Toodete importimist planogrammidesse.
« Erinevate planogrammide ja toodete grupeerimigy kategooriatesse jagamist.
» Planogrammide kasutajatele rolle mé&arata.
» Eksportida planogramme.

* Raporteid koostada.

My.spaceman lahenduse kasutamiseks on vajaldanectivity. Connectivity on avatud disainiga
andmebaas, kuhu on vdimalik salvestada planogrammg planogrammides kasutatavaid
tooteid. Tulenevalt erinevates arivajadustest kiditakse annectivity struktuur igale ettevottele
vastavaks, sest vastavalt ariprotsesside eriney@ttdvotetes ononnectivity vaja sdilitada osa

tooteinfotspecific andmevaéljades.

24



Projekti My.spaceman eesmargiks oli planogrammidalddmiseks vajaliku rakenduse

my.spaceman juurutamine ningonnectivity liidestamine ETK infosisteemidega.

ETK poolt osalesid projektis pinnahalduse osakohd]le poolt oli kaasatud projekti
pinnahalduse osakonna juhataja ning 2 to6tajabsidkonna poolt oli kaasatud projektijuht ning

kaks arendajat. ACNielseni poolt osaleb projekiia\elseni esindaja.

My.spaceman projekti puhul l&htutakse Uldistestilsagest pShimotetest tarkvaraarenduses
tuginedes Agile Manifesto printsiipidele: inimesed ja suhtlemine on tahtskum protsessid ja
tooriistad, tootav tarkvara pdhjaliku dokumentatsioasemele, reageerimine muutustele plaani

jargimise asemele.

3.2 Projektiplaani koostamine

3.2.1 Esialgne plaan

Pinnahalduse osakond algselt soovis juurutada taicohnectivity andmebaasi. Algne
projektiplaan koostati selle pdhjal, ednnectivity andmebaas luuakse ETK arendusmeeskonna
poolt. Kuna esialgse hinnangu po&hjal ei paistnuesdmne olevat keeruline, sesgtaceman
tuhendubconnectivity andmebaasiga ODBC kaudu ning andmebaas ise ondagiesainiga ning

koosneb viiest tabelist kus planogrammide infotdie.

Usna pea peale esialgse plaani koostamist selyusCHielsenil on olemas kaw.spaceman
nimeline tarkvaralahendus, mis annaks vaga tugksavaartust pinnahalduse osakonna t60
optimeerimisesMy.spaceman rakenduse kasutusele votmise eelduseks oli ageessee peab
dhildumaconnectivity andmebaasiga. Kuna pinnahaldus osakond hakkasvestiu huvi tundma,
siis otsustati kamy.spaceman juurutamine projekti skoopi lisada. Selle tulermsseselgus, et
kuigi ilmselt ei tekitaks suuremaid probleengpaceman liidestamine connectivity siis
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my.spaceman taislahenduse jaoks andmebaasi loomine vdib osutadduvalt keerukamaks,
kuna ukski ETK arendaja ei olnud antud tarkvaragaeekokku puutunud mistbttu ei olnud
vOimalik hinnata adekvaatselt ohukohti. Sellisélieeidusele jdudmine tdhendas seda, et kindlaim
moodus tddtava tarkvara saamiseksconnectivity andmebaasi arendus tellida ACNielsenilt.
Seega siis otsustati, et ACNielsen loob ise andasl@ng disainib selle ETK arivajadustele
vastavaks kuictonnectivity liidestamine ETK olemasolevate infoststeemideg&ag&ETK enda
kanda. See aga tahendas, et esialgne projektiptahriaielikult imber teha mille tulemusena

projekt jaotati kolme etappi.

3.2.2 Uleminek Agiilsele projektiplaanile

Projekti jaoks koostatud esialgse plaani jargi laud enam vdimalik edasi minna, siis tundus
kdige mdistlikum laheneda sellele etapiliselt niisgks kdesoleva magistritdd autoril tekkis huvi

agiilsete metoodikate vastu, siis otsustati proyakt|abi |Ahtudes agiilsetest pdhimotetest.

Projektis plaaniti etappide kaupa jargnevad tegesiu

1) Connectivity andmebaasi loomine:
Koostods ACNielseni, aripoole ning IT vahel kaataligkse ara ETKonnectivity
andmebaasi eripdrad ning disainitakse see ETKdfjitale vastavaks. Leitakse
kokkupuutepunktid ETK infostisteemide vahel tulegikiidestamiseks ning vottes
aluseks ETK soovid teostab ACNielsen vajalikud dustood. Lahenduse

vastuvotmisel viib ETK I&abi omapoolse vastuvotuites

2) My.Spaceman rakenduse juurutamine:
Juurutataksey.spaceman lahendus. Viiakse labi vastuvétu testimine.

26



3) Olemasolevate infoslisteemidega liidestamine:
Kui on eelnevad etapid on labitud ning to6tab tdivilahendusspaceman ning
my.spaceman koos connectivity siis ETK arendusmeeskonna eesmargiks jaab

liidestadaconnectivity teiste infosiisteemidega, kus on vajalik tooteinfo.

Sellisel kujul plaan koostati 2010 aasta novemifiisjekti kestvuseks plaaniti kolm ja pool kuud,
millest kaheksa nadalat moodustasid ACNielseni @délTK vajaduste kaardistamine ning
arendustddonnectivity andmebaasi loomiseks ning testimiseks. Samas élum@ada, et Eestis
toimub 01.01.2011 valuutavahetus ning kaibelt kaod Eesti kroon mille asemele tuleb Euro.
Seetdttu oli hdivatud vaga suur hulk IT ressursMy.spaceman projekti alguses leiti, et
fikseeritud projekti tahtajad ei pruugi olla reaals Eesmargiks seati siiski novembri jooksul &ra
kirjeldada vajalik informatsioon selleks et ACNietssaaks alustada oma arendustdéddega ning

siis vastavalt jatkata veebruarist vbimalustelgrnéiste etappidega.

3.3 Projekti esimene etapp: Connectivity andmebaasi loomine

3.3.1 Vajaduste kaardistamine Connectivity jaoks

Projekti esimene etapp koosnes pohiliselt kohtwstsETK IT, pinnahalduse ja ACNielseni
vahel. Kohtumiste jooksul Uritati eelkdige fiksekxi planogrammide haldamiseks vajalikku

ariloogikat ning millist informatsiooni on ETK jaskvaja salvestada planogrammides.

Esimene etapp kaivitus peale ACNielseni poolsejefitiplaani kinnitamist ning samaaegselt
kohe novembri alguses 2010 alustasid ETK IT- nimgn@halduse osakond oma esialgsete
vajaduste kirjeldamist ACNielseni esindajale. Kahiste organiseerimise o0sas vottis suure
initsiatiivi enda peale pinnahalduse osakond.

Vajaduste vajadused kaardistati kahe nadala jookslitumiste jooksul pinnahalduseosakonna

juhataja, Nielseni esindaja ja IT projektijuhi vah€oosolekud kestsid enamasti 1-1,5 h. ning

27



esimesel nadalal toimunud kahel koosolekul tutvai8i@Nielsen eelkdige susteemi loogikat ning
eriparasid, andes Ulevaaldy.spaceman ja mnnectivity vOimalustest. Teise nédala jooksul
toimusid kaks koosolekut ETK sisemiselt pinnahaddjs IT vahel. Nende jooksul vaadati 1&bi
pohjalikult ACNielseni poolt tutvustatud tarkvam@henduseny.spaceman pakutavaid vdimalusi
ning vastavalt nendele leida kokkupuutepunktidEWIK &riprotsessidega kui ka neid toetavate
IT-sUsteemidega. Kohtumiste jooksul analtusitiei&terinevaid vdimalusi, kuidas oleks kdige
parem koostada ja hallata planogramme kauplustemsordi, tootepuu ning ketitunnustest
l&htuvalt ja milliste ETK infosusteemidega peabnodeconnectivity liidestatud. Pinnahaldus pani
paika ka millised andmevaljad @onnectivity specific vOi generic tudpi valjad ning selle info
alusel alustas Nielsesonnectivity arendustddde juurde.

3.3.2 Esimese etapi testimine

Kogu connectivity andmebaasi ningwy.spaceman siisteemse andmebaasi arenduse ning esialgse
testimise teostas ACNielsen. Seejarel andis ACHirelsile ETK-le andmebaasi skriptid,
connectivity andmebaasi kaardistuse failiMAP file) ning juhendid andmebaaside

Ulesesseadmiseks.

Seejarel alustati ETK poolse testimisega, kuidakarei suudetud testimist alustada digeaegselt,
kuna pinnahalduse osakonnal muutusid teised pooliediad projektid kriitiliseks ning seetdttu
oli pinnahaldus enamus td6ajast hdivatud teistgegtidega. Kuna testimine pidi 2toimuma
ETK IT ja pinnahalduse koostdtna, siis ei olnud nv@iik projektiga jatkata seni kuni
pinnahaldus ei olnud vbéimeline leidma aega tesékss

My.spaceman projekti esimeses etapis sai testahistada poolteist nadalat hiljem, kui algselt
oli planeeritud. Kuigi pinnahaldusel ei olnud kdledes hetkeks teised projektid I6ppenud, ei

olnud need enam ndnda koormavad ning IT ja pinclaisalleppisid kokku, et iga péaev
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pinnahaldus viib paar tundi I&bi teste ning peakitist vaadatakse tulemused koos IT-ga lle.
Testimisel l&htus pinnahaldus tldpilistest tegesstsplanogrammide koostamisel. Kdige parem
viis testimise tulemuste, probleemide ning jargenisegevuste, arutamiseks arendajate ja
pinnahalduse vahel, kujunes 10-15 minutit kestvazhtkmised, mis toimusid enamasti

pinnahalduse t6druumides. Enamus osalejatest qaisiil seda puhtalt selleparast, et tegemist
oli tavaliste to0ruumidega, kus ei olnud koigilespvalt istumise kohti. Samas andis see hea
vOimaluse alatspaceman kasutajatel kohe tboarvutist naidata, milliseidushatusi peaks tegema

vOi probleemide esinemisel kohe néidata, kuidablpeim tekib ning, mida see pdhjustab.

Testimise kaigus avastati moned tehnilised veadmabdasi salvestamisel, mis suudeti ara
parandada kiiresti ETK IT ja ACNielsen koostoondhikeste, nii 6elda testimise koosolekute
jooksul kaidi alati peale paranduste tegemist uuist testlood ning kontrolliti, kas viga

onnestus parandada vOi kas on avastatud ka uulieproe peale vigade parandamist. Kuigi
lihikesi koosolekuid testimise jooksul oli planéedi viia labi iga paev, siis paraku osade
testimisel avastatud vigade p6hjuste vélja selgitaming parandamine vottis kauem aega ja nii
ei olnud otstarbekas iga paev koosolekuid labi. vidanahaldus oli osaliselt hdivatud teiste
projektidega ning seetdttu ei olnud vdimalik koekolid 1abi viia kindla rutiini jargi, kuna

erinevatel paevadel oli pinnahaldusel erinevad agohd. Seetdttu tuli sageli leida ja sobitada

aegu, et arutada testimise tulemusi.

3.4 Projekti teine etapp

Teise etapi eesmargiks oli votta kasutuseyespaceman rakendus. Selle jaoks oli vajalik tlesse
seadamy.spaceman susteemne andmebaas ning paigaldada kasutajafttessemy.spaceman
rakendus ja vastavalt seadistada. Peale seda adnipid viia labi jargmine testimine, kus

testitaksamy.spaceman funktsionaalsus.
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Teises etapis jatkati testimist, kasutades samaoadidat, mis esimeses etapis oli valja
kujunenud. Luhikeste ja kiirete koosolekutega, kéagli labi erinevate testlugude tulemused.
Otseseid vigu teise etapi testimisel ei avastgpigem tulid valja kasutajate lahtised kisimused

my.spaceman funktsionaalsuste ja vbimaluste kohta, millelasiastata Nielseni esindaja.

3.5 Projekti kolmas etapp

3.5.1 Kolmanda etapi planeerimine

Kolmandas etapis oli planeeritud teostadannectivity andmebaasi liidestamine ETK
infostisteemidega ning kogu liidestamist hdlmav dusntoimus ETK oma arendusmeeskonna

poolt.

Enne koodi kirjutamise juurde asumist, toimus kdelsdT ja pinnahalduse vahel, mille jooksul
kaidi ule kdik andmevaljad, mis pidi ETK infostustadest importimaconnectivity ning lepiti
kokku tegevused, mis etapi jooksul on vaja tehawr&iplaanis olid andmevaljad kaardistatud
taiesti projekti alguses, kui ACNielsenilt telltonnectivity arendus. Samas taaskord oli vajalik
need andmed ule kéia, kuna projekti jooksul olnpimaldusel tekkinud parem arusaam mida nad
tahavad, mis jarjestuses ning mis tingimustele Mdaedmed peavad vastama. Naiteks kas
hinnad on kdibemaksuga voi ilma, millist sortimgmiudutavat infot soovitakse jne. Valdava osa
andmetest mida loodava liidese kaudu vaja edastdidamoodustasid tootekaardil olevad
erinevad andmed nagu nimetus, tootekoodid, top§atolumaa jpm. Samuti soovis pinnahaldus,
et vOimalusel lisatakse juurde toodetele ka muagsdika (kui mitu tikki nadalas on miudud,
jne.) Tegemist oli tsna suure hulga erineva infogig, oli kohati erinevate infostisteemide vahel
ara jaotatud ja tuli leida tehniline lahendus, pleks vBimeline stinkroniseerima infot erinevatest
andmebaasidest. Teisest kiljest oli olemas tedtky et andmeid on vdimalik andmebaasi
tasemel suinkroniseerida, kuid voib tekkida mingeidmaaliaid kasutajapoolses rakenduses, ehk

gpaceman vOi my.spaceman. Seetdttu plaaniti hakata edastavat info hulkaresudama jark
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jarguliselt, saates algul ainult baasinformatsiddgme toota kohta, mis omgpaceman vaja
planogrammide loomiseks: tootekood, nimetus ningdtmé&d. Eesmargiks oli vélja téotada
andmebaasi tasemel protseduur, mis oleks vdimekuastama infot olemasolevatest
infostisteemidestonnectivity.

3.5.2 Kolmanda etapi arendust66d ja testimine

Kogu arendustoode jooksul dritas arendusmeeskdRédtgéjuba valja kujunenud koosolekute
vormi vahega, et pinnahaldus ei osalenud koosaekufoosolekuid Uritati korraldada
vOimalikult sagedasti vastavalt selle, mis t66 degatel tapsemalt kasil oli. Etapi alguses oli vaja
koostada andmebaasi skript, mis andmeid périb enaddi tabelitesse paigutatonnectivity.
Kuna tegemist oli programmeerimise mottes lihtsalljgikese llesandega ning meeskonna
likmed asusid lahestikku siis suheldi omavahedkgvalt vastavalt vajadusele. Samas Kkui
arendajatel oli vaja andmebaasi tasemel ara kaaddikoik andmed, mida liides vahendab ning
viila need vajalikule kujule, siis oli otstarbekanookolek planeerida 3-4 pdeva parast. IT
projektijuht otsustas sellise vabama graafiku kasalendustbddes seetdttu, et pinnahaldus ol
suuresti hdivatud teiste projektidega, mistottwlaud vdimalik kokku leppida konkreetset aega
testimiseks. Seetbttu ei olnud ka arendustdddegastamisel olulist matet, kuna niikuinii oli
vajalik pinnahaldusega koos need le testida.

Kui esimene liidese prototidp oli valmis, mis img@mainult pdhi andmedonnectivity, siis tuli
jooksvalt leida sobivaid aegu, millal oli v@imalitestlugusid arutada koos pinnhaldusega.
Koosolekuid &nnestus pidada kahel korral ning ngondksul tddesid arendajad, et importimise
lahendus tootab.

Seejarel alustasid arendajad Ulejdanud tootekaandinete lisamist liidesesse. Paraku selgus, et

mudgistatistika andmevalju on vaga keerukas imgartkuna connectivity on mutgiinfot
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kirjeldavad valjad orspecific tllpi. Seetdttu suudeti realiseerida ainult lijdas impordib kogu

tootekaardi infot kuid mitte mutgistatistikat.

Kuna ETK-s oli selleks ajaks alustatud Uhe infoséisti valja vahetamisega, mis oleks
mojutanud mudgistatistika importimise protsedusiis otsustati et ei ole otstarbekas seda enam
My.spaceman projekti raames juurde lisada, kunai pa@ parast oleks pidanud selle Gmber
tegema. Et aga selleks hetkeks oli juurutatydspaceman lahendus ning lildestatud ara toodete
andmebaasiga, loeti My.spaceman projekt |0petamitkg otsustati, et alustatakse uus projekt,
peale infostusteemide vahetamist, mille eesmargigksotoodete muugistatistika importimine

connectivity.
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4. Analuus

4.1 Arutelu ja jareldused

My.spaceman projektis oli suurimaks probleemiks piginahaldusel olid pooleli samaaegselt
teised arikriitilisemad projektid. Samuti pidid ptegrammide koostajad tegema oma
igapaevaseid tdid ning seetdttu ei olnud voimadiieida lisaks My.spaceman projektiga. Agiilse
metoodika rakendamiseks on vajalik aripoolega ak#iisuhtlemine, kuid antud projektis pidid
arendajad sageli ootama pikalt aripoole tagasishd@&iteks niiconnectivity, kui kamy.spaceman

ule kontrollimise ja testimise pidid labi viima plagrammide koostajad. Sageli olid aga
pinnahalduse osakonna tddtajad majast véljas tpistektide tottu ning seetbttu oli voimatu
leida sobivat aega kohtumisteks, kus arendajad smleksaanud koos pinnahaldusega
testllesandeid labi vaadata. Projekti jooksul Stuseginnahaldusel ning arendajate koosolekuid
pidada vaga ebaregulaarse reziimiga. Enamasti tirsmkeosolekuid testimiste faasis labi viia
poolikute tsuklite kaupa. Koosolekud voisid toimaukbhel kolmel p&eval jarjest, monikord ka
Ulep&eviti, enne kui tekkis nadalane paus, milekgnl pinnahaldus oli taielikult hdivatud teiste
projektidega. Projekti [6pus labiviidud vestlusedgki selgus, et kdik projektis osalejad pidasid
pinnahalduse teisi projekte pdhjuseks, miks My.epamn projekt 16ppes kaks kuud hiljem kui
algselt oli planeeritud. Mitmete projektide kokkaggemine oli tingitud sellest, et juba varsemalt

plaanitud ning alustatud projektid tletasid tardajadatust ronkem.

Uheks véimalikuks lahenduseks sellises olukorrdk&soolnud ehk kokku leppida regulaarsed
kohtumised pikema ajaperioodi tagant, kasvdi kaddatas fikseeritud kellaajal, kuhu kumbki
osapool midagi muud ei planeeri. Aripoole ja argat@aaktiivse koostoo osakaalu vahendamine
toimib aga teatud piirini, kuna agiilse metoodikaries on kliendi koostdd tks olulisi tegureid,
mis tagab projekti edu. Seetdttu tuleks iga projekiks leida aktiivse koostdo jaoks vbimalused,

mis tagavad koostdo stabiilsuse, kuid samas etdéBuiripoolt ja arendust liiga palju.

Kuigi projekti jooksul on vbimalik vahenda probleemdju, oleks oluline ennetada probleeme,

mis vOivad tekkida agiilse metoodika rakendamidghnetamaks probleeme projektides kus

33



rakendatakse agiilset metoodikat, mis voOivad tekkéfipoole vahesest aktiivsusest, tuleks
hinnata enne projekti algust kui suurt moju praglktvaldab aripoole osalemine. Kui projekti
nduded ja eesmargid on vaga konkreetselt ja Uhesdédias, siis ei pruugi aripoole aktiivne
osalemine vajalik olla ning projekti labiviimisekdeks vdimalik kasutada ka traditsioonilist
arendusmetoodikat. Kui aga on teada, et ndudmi€edad projekti jooksul muutuda, peab
aripool olema valmis aktiivselt osalema projekksi see ei ole mingil pdhjusel vdimalik, siis
tuleks analiiiisida, millist m6ju avaldab projektietuile kasutatav arendusmetoodika. Agiilset
metoodikat rakendades on aga tunduvalt parem vésnélua kvaliteetsem lahendus Kkui
traditsiooniliste metoodikatega, kuid kui agiilseetoodikaga kaasnevate riskide, nagu aripoole
osalus, maandamine ning projektist saadav lisavsidt Oigusta projektis tehtavaid kulutusi,

tuleks rakendada traditsioonilist metoodikat.

Selleks, et otsustada kas on otstarbekas rakeratgidlset metoodikat projektis tuleks esitada
jargnevad kisimused:

1) Kas, ning kui palju on aripool véimeline osalemaiagkelt projektis?

2) Kui tdendaoline on, et projekti jooksul muutuvadadjsed?

3) Kui palju lisavaartust on vdimalik saada muudatgséseviimisel?

Positiivseks teguriks, mis aitas projektil edadiuda, pidasid nii arendajad kui ka pinnahaldus
sagedasi luhikesi koosolekud. Neid ei Onnestuntnl Véia regulaarsete intervallidega, sest
pinnhalduse t6o6rutiin oli segatud teiste projektitigtu, kuid siiski toimusid koosolekud

vOimalikult tinti. Projekti erinevates etappidestimisel 6nnestus koosolekuid viia l1abi mdnikord
kas iga paev voi kahe paeva tagant. Samas olimiesti ka pikemaid, kuni nadala pikkuseid
perioode kus ei toimunud koosolekuid. Nii pinnhaldkui arendajad leidsid, et sagedased
lihikesed koosolekud olid vaga efektiivsed, kunigkseesti Gle vaadatud, mis on tehtud, kas on
probleeme ning ideid vahetada ja vastavalt kokkypi#a jArgmine samm. Arendajad leidsid, et
koosolekutel osalemine andis vaga palju motivatsiopiurde. Koosolekutel oli vbimalik

paremini aru saada, mida aripool vajab ning sanalkaasa moelda, kuidas oleks tehniliselt
vOimalik lahendus kdige paremini teostada. Kaesolevagistritdod autor leiab, et projekti

My.spaceman jooksul [&bi viidud koosolekud olidktiigsed seet6ttu, et need toimusid pustijalu.
Autor taheldas, et pustijalu labi viidud koosoleXublid osalejad fokuseeritumad ning ei

34



kulutanud nii palju aega uldisteks aruteludeks, Kansolekuteruumis istudes, vaid keskendusid
konkreetsetele tegevustele vdi probleemidele. $etiassalejatel ka lintsam ruumis ringi liikuda
kasutada erinevaid t6évahendeid nagu kirjutustahetelselgitada oma seisukohti voi arvutit
naitamaks milliste tegevuste peale tekib prograsnreateade. Sellist koosolekute vormi samas
ei ole hea kasutada pikkade koosolekute jaoks, kfieadoliselt osalejad vasiksid pustijalu

seismisest ara.

ETK-s on juurutatud tugevalt RTRéquest Tracker) keskkond, mida kasutatakse nii kasutajate
probleemide haldamiseks kui ka IT osakonna siseksstilesannete jagamiseks nd. Ulesande
.piletitega“. My.spaceman projekti jooksul jagas Iprojektijunt Ulesandeid arendajatele
monikord ka kasutades RT keskkonda, seda eritegtiopsimeses ja teises etapis, kui tegemist
oli tehniliselt lintsa ja Uhekordse tegevusega,unagdmebaasi lUlesseadmine. Kuigi RT on
vajalik keskkond IT probleemide ja to6de haldamssekis My.spaceman projektis tekitas see
moningaid vaiksemaid tagasilooke. Naiteks projegtimeses etapis oli vaja Ulles seada
connectivity andmebaas ning projektijuht edastas selleks vagligkriptid ning juhendid RT
keskkonna vahendusel. Kuigi arendaja seadis Ulelsn@paasi edukalt vastavalt juhenditele
otsustas tachema nimetuse ara vahetada, mistbttu algul ebadnnesRBCOkauduspaceman
andmebaasiga Uhendaddiljem selgus, et arendaja oli kill mdelnud kofliks Ule kisida kas
andmebaasi skeemschema) nimetus on oluline voi mitte, kuid et RT keskkonngitetite
kommenteerimine ja edasi tagasi suunamine votad, &g leidis arendaja, et on lihtsam skeem
nimetada Umber sedasi, et arendajal endal on skela lihtsam eristada Ulejddnud skeemidest.
Selline vaike eksitus demonstreeris hasti sedaglkiline on agiilses projektis suhtlemine ja info
vahetamine n&ost nakku. Et RT on kasulik vahendlé$@nnetel jarge peal hoida, siis projekti
kolmandas etapis raakisid projektijuht ja arendajae tapselt 1abi, mida on vaja teha ja kuidas

vaja teha on ning alles siis avas projektijuht Riksti.

My.spaceman projekti I6pus selgus magistritd6 aletqrojektis osalejatega vestluse kaigus, et
igathel oli tekkinud omamoodi arusaamine agiilsestoodikast. Pinnhalduse osakonna td6tajad
kirjeldasid agiilset metoodikat, kui projektide i&bimise vormi kus arendus toimub koost6ds
aripoolega. Arendajad pidasid agiilseks metoodighsiseks aga sagedasi iteratsioone. Kuigi

My.spaceman projektis ei tekitanud probleeme mekaopbhimdtted vaid pinnahalduse vahene
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aktiivsus, peab magistritoo autor oluliseks, emndismeeskonnal oleks ks Uhtne arusaamine
mida tehakse ja kuidas seda tehakse. Kui meeskixmelel tekivad erinevad arusaamised
sellest kuidas projekte Iabi viia voi mis roll idedl projektis on, vdivad osad meeskonnaliikmed
hakata liikkuma Ulejddnud meeskonnaga vastupidisesas. Agiilse metoodika pdhimotte jargi
on aripool see kes annab pidevalt tagasisidet ajaled Sedasi arendaja mdistab paremini
ariprotsessi, mida loodav lahendus peab toetangsgalabi suudab luua vajaliku ning kasuliku
tarkvara. Kui arendaja arvab aga et aripool peghsiaidet andma selleks, et vélja tuua arendaja
enda vead ja puudused, vOib arendaja kaotada pisojelotivatsiooni. Seetdttu on oluline, et
arendusmeeskond ainult ei jargi agiilse metoodikhimpotteid vaid moistab nende sisu ja
rakendamiseks peab arendusmeeskond madistma, m@naagiilne metoodika ning mis selle
eesmark on. Seda oleks vdimalik teha, 1abi kodiusuna varasemad uuringud on ka naidanud,

et koolituste l&biviimine mdjub positiivselt ag@lsnetoodika juurutamisele [5][16].

4.2 Soovitused

Magistritods kasitletud projekti analttsi pdhjalnab autor jargnevalt soovitusi tulevaste

projektide jaoks ETK-s, kus plaanitakse rakendagiidsat metoodikat.

» Kasutades projekti labiviimiseks agiilset metootliktuleks eelnevalt hinnata, kui palju
lisavaartust on voimalik saada agiilse metoodikaigg kas see kaalub Ule agiilse metoodika
kasutamise puhul tekkivad ohud nagu aripoole ekapiiosalus. Kui riskid lahevad liiga
suureks, tuleks kaaluda kas traditsiooniliste neittga oleks vOimalik saavutada parem

tulemus, arvestades projekti tulemist saadavatdésdust ning riskide suhet.

Selleks on vajalik, et IT projektijuht enne projekigust kaardistab projektiga kaasnevad
riskid ning riskide m&jud, et oleks voimalik anasida, kui palju suureneksid voi vaheneksid

projekti riskid ning projekti tulemist saadav lisgrtus kui agiilse metoodika asemel
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kasutatakse traditsioonilist metoodikat. Kogututbipdhjal oleks v6imalik koos aripoolega
otsustada millist metoodikat oleks otstarbekasmd&da.

Sage koosolekute labiviimine projekti jooksul aop® ja arendusmeeskonna vahel on vaga
oluline. Sedasi on vdimalik tehtud tegevused j&itakd probleemid Ule vaadata ning leppida
kokku jargmised sammud. Arendajatel on kdige paremada tagasisidet n&ost nakku
kohtumistel, et oleks vBimalik luua aripoole vajatiile vastav lahendus. Kui aripool ei anna
arendajatele piisavalt sagedasti tagasisidet, wigirfunktsioonide puudujaagid voi tekkinud

vead vélja tulla.

Maandamaks riske ETK-s, mis vfivad kaasneda ampuéhesest aktiivsusest, tuleks paika
panna regulaarsed koosolekud, mis toimuvad koigijeftis osalejate vahel olenevalt
vajadustest projektis, naiteks igal nadalal. Kwjgktis on aga arendajatel vaja sagedamini
saada tagasisidet, tuleks projekti alguses maaratgpoolel isik kes vastutab
arendusmeeskonnale tagasiside andmise eest. K8 tdgatud, et olukorras, kus arendajad
ootavad tagasisidet loodud funktsioonide kohtaksléripoolelt olemas Uks t6otaja, kes
tunneb Aariprotsesse piisavalt pdhjalikult ning dagel on vdimeline tapsustama oma
osakonna siseselt arendajate jaoks vajalikke detaedasi saaks garanteerida, et
arendusmeeskonna ning aripoole vaheline infovaheitudeks puudlik ning arendajatel on
voimalik stabiilselt saada tagasisidet kogu projeéttel. Selleks on vajalik eeldus, et aripool
soovib ning suudab enda too6tajate hulgast leid@aavasinimese. Samas ei tohiks selline
suhtlusvorm asendada taielikult regulaarseid kolduiilejgdnud projekti kaasatud aripoole

esindajate vahel.

Projektis on RT keskkond projektijuhile vajalik sdhend, pidamaks jarge tegevuste Ule, mis

meeskonnas hetkel pooleli on.
Kui projektis kasutatakse RT keskkonda ulesanreamiseks, on oluline need meeskonnas

enne naost nakku labi arutada, enne kui RT kesldopilet luuakse. Sedasi saaks innustada

meeskonnaliikmeid omavahel ronhkem suhtlema ninglgsiada iseorganiseeruva meeskonna
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tekkimist, et vajadusel oleks lihtsam to6jaotustbémkorraldada. Samuti on siis vaiksem

tbenaosus, et tlesannet tblgendatakse valesti.

Agiilse metoodika rakendamisel on vajalik, et arsmdeeskond mdistab, mis on agiilse
metoodika eesmaérgid ning vahendid. Vastasel juhpr@ugi meeskonnaliikmed tapselt aru
saada, mis nende roll on. Selleks on vajalik kaste Iabi viimine kui tulevikus soovitakse
jatkata agiilse metoodika rakendamist. Koolituste Miimiseks oleks otstarbekas leida valine

partner kellel on kogemusi agiilse metoodikaga.
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Kokkuvote

Tanapaeval on ettevhtetes ariprotsesside tagajasekeli erinevad infosisteemid. ETK

arendusprojektide puhul aga ei ole osatud anal@Ukekrukaid ariprotsesse ning vajadusi
piisavalt detailselt, seetbttu on probleemiks, &fuyal infostisteemid ETK-s ei vasta kasutajate
ootustele ning ei toeta &riprotsesse noutud tasefdeltulevikus véltida ariprotsessidele

mittevastavate susteemide loomist, oleks Uiheks aldiseks kasutada agiilset arendusmetoodikat.
Agiilne metoodika on tarkvaraarenduse metoodika,s kéripool kaasatakse aktiivselt

arendusprotsessi kogu projekti valtel. Tegemistpamdliku arendusmetoodikaga, kus selle
asemel, et jargida fikseeritud ndudmisi, kohandsandudmised vastavalt projekti jooksul

tekkinud vajadustele.

Antud magistritoé eesmargiks on maaratleda agalendusmetoodika rakendamisel esinevad
probleemid ETK-s ning sellest lahtuvalt té6tadgav&bovitusi, mis aitaksid tulevikus parendada
arendusprojektide l&biviimise protsessi.

Magistritoos kasitletud My.spaceman projekti eegikér oli juurutadamy.spaceman nimeline

planogrammide haldamise lahendus ning liidesta@aESEK infoslsteemidega. My.spaceman
projekt viidi labi kolmes etapis ning projekti josd |&htuti agiilse arendusmetoodika
pShimdtetest: inimesed ja suhtlemine on tahtsamadgiotsessid ja tddriistad, tootav tarkvara

pohjaliku dokumentatsiooni asemele, reageeriminaetastele plaani jargimise asemel.

Magistrito6 tulemusena pakub autor jargnevad soeed agiilset metoodikat rakendavate
projektide jaoks.

» Enne projekti alustamist tuleks IT projektijuhil dddistada voimalikud riskid ning saadav
lisavaartus, mis voiksid tekkida vorreldes traditsiiliste meetodite kasutamisega. Kogutud
info oleks aluseks otsusele, millist metoodikatutada.
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* Soodustamaks suhtlust meeskonnaliikmete vahel m#dgmaks arusaamatusi, tuleb RT
keskkonnas loodavad tlesanded meeskonnas ennelwhbia arutada.

« Maandamaks riski, mis kaasneb aripoole véhesesivaldest, tuleks projekti alguses
aripoolel maarata vastutav isik, kes suhtleb aremdeskonnaga. Samas ei tohiks see
asendada taielikult regulaarseid kohtumisi Ulej@apuojekti kaasatud &aripoole esindajate
vahel.

» Vajalik on koolituste labiviimine valispartneriteoplt, et arendusmeeskond mdistaks agiilse

metoodika eesmarke ning oskaks paremini kasutdidavedendeid.
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Summary

APPLYING AGILE METHODOLOGY. THE CASE OF MY.SPACEMAN
PROJECT

Business processes in today’s businesses areyubaahed by information systems. However
with ETK’s development projects there hasn’t beldiissnecessary to analyze complicated
business processes and needs in necessary detdihaF reason many of the ETK"s information
systems have failed to meet the demands of usdrtharefore don’t provide enough support for
business processes. In order to avoid future nestély creating systems that don’t accord with
the business processes one of the solutions ceutd bse agile developing methodology. Agile
methodology is a software development methodolobgre users are actively taking part in the
development process throughout the entire profectal flexible development methodology in
which instead of following fixed requirements itdzdsses to create requirements during the

project's when new requirements and needs arise.

The goal of this Master’s thesis is to pinpointessary factors for applying agile methodology in
ETK’s context and propose recommendations whichldvbelp carry out future projects based

on agile methodology.

My.spaceman project’s goal was to implement myespan planogram managing solution and
create link between it and ETK’s information systeiirhe project was carried out in three stages
and all the decisions stemmed from the principfeagde development methodology: people and
communication are more important than processes taal$, working software instead of

documentation, reacting to change rather thanvatig plan.

As a result of Master's thesis, author offers wléowing recommendations for future projects

using agile methodology:
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Before project begins IT project manager should rpagsible risks and profits that could
emerge in comparison to using traditional meth@tgthered information would contribute to
users decisions regarding which method to use.

To promote communication between team membersaaddid misunderstandings, tasks set
in Request Tracker (RT) should be discussed wigam beforehand.

To mitigate risks resulted from low user activityproject, users should point person who is
responsible for communication with development team

Training is necessary to help development tearmtterstand purpose of agile methodology
and to have skills to use its tools. For that reaB®K should hire trainers who are skilled

using agile methodology in software developmentess.
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