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IVADAS

1. Mokslo problemos aktualumas

Darbo organizavimas ir projekty valdymas yra labai svarbus Zmoniy kasdienybéje.
Neimanoma gerai atlikti darbo i§ anksto neapgalvojus viso proceso, nejvardijus siekiamy tiksly ir
priemoniy Siems tikslams pasiekti.

Daugelis 1§ miisy naudoja jvairius darbo organizavimo metodus net patys to nezinodami.
Vieni naudoja dar nuo mokyklos laiky Zinoma klasikinj metoda, kiti — kiek pakeistus, pagal savo
poreikius pritaikytus metodus.

Darbe pateikta darbo proceso organizavimo ir projekty valdymo metody apzvalga bei
konkretus Scrum metodo pritaikymas leis jvertinti §iy metody galimybes bei palyginti juos su
zinomais klasikiniais darbo proceso organizavimo metodais. Darbe pateiktas pagerintas laiko
jverciy vizualizavimo metodas suteikia galimybe¢ geriau jvertinti ir prognozuoti projekto sékmg ir

iStekliy poreikj.

2. Darbo tikslas
ISanalizuoti darbo bei projekty valdymo metody procesus, sukaupti ir susisteminti darbo
proceso organizavimo Zzinias ir pateikti metoda, kuriuo remiantis biity galima sudaryti darbo

proceso uzbaigimo laikotarpio prognozes.

3. Darbo uzdaviniai

e ISanalizuoti moksling ir metoding literatiirag darbo organizavimo procesy ir projekty
valdymo metody klausimais.

e Palyginti kelis dazniausiai naudojamus projekty valdymo metodus su klasikiniu
metodu.

e I[stirti darbo organizavimo procesy ir projekty valdymo metodus ir juos susisteminti.

e Sukurti ir aprasyti darbo proceso uzbaigimo laikotarpio prognoziy sudarymo metoda.

e Pateikti aprasyto darbo proceso vaizdavimo ir uzbaigimo laikotarpio prognoziy

sudarymo metodo praktinj pavyzdj.

4. Naujumas

Darbo organizavimo procesais buvo dométasi dar XIX a., taCiau per visg §j laikg taip ir
nebuvo atkreiptas deramas démesys 1 darbo organizavimo procesy ir projekty valdymo metody
svarba, nors tai ir yra vienas i§ svarbiausiy faktoriy, jtakojanciy darbo ir projekty efektyvy

vystymasi bei visy iSkelty uzduociy atlikimg laiku.



Dauguma literattiros Saltiniy pateikia darbo organizavimo ir projekty valdymo metodus kaip
papildomas priemones, siekiant efektyvesniy bei kokybiskesniy rezultaty. Taciau apzvelgti
metodai turéty biiti ne papildomais, o pagrindiniais darbo organizavimo ir projekty valdymo
metody jrankiais.

Darbe pateiktas pagerintas darbo proceso vaizdavimo metodas leidzia aiSkiau perteikti patj

procesy ir tiksliau jvertinti jam reikalingus iSteklius.

5. Metodai

Darbe naudoti Sie mokslinio darbo metodai: 1) informacijos paieSka, sisteminimas, analiz¢ ir
apibendrinimas, 2) realaus darbo organizavimo proceso apraSymas ir analizé, 3) duomeny
analize ir vizualizavimas, 4) atvejo analize.

Informacijos paieskos, sisteminimo, analizés ir apibendrinimo metodai naudoti siekiant
sukaupti ir pateikti darbo organizavimo bei projekty valdymo metody Zinias.

Realaus darbo organizavimo proceso aprasymas ir analizé naudoti siekiant pateikti realaus
proceso eiga bei rezultatus.

Duomeny analizés vizualizavimo metodas naudotas projekto uzbaigimo laikotarpio
prognoziy sudarymo ir vizualizavimo tikslais.

Atvejo analizés metodas naudotas pateikiant konkrety prognoziy ir vizualizavimo pavyzdj.

6. Baigiamojo darbo struktira

Baigiamagjj darbg sudaro jvadas, 8 skyriai, i§vados ir literatiros sgrasas.

Ivadas. Tai jvadinis skyrius, kuriame pateikiami darbo tikslai ir uZdaviniai, darbo aktualumas
ir naujumas, darbe naudoti metodai.

Pirmame skyriuje nagrinéjama darbo organizavimo vystymosi istorija, darbo procesy svarba
bei jy reikSmé.

Antrame skyriuje apzvelgiama Agile sgvoka, pateikiami pagrindiniai principai, manifestas
bei Agile metodo palyginimas su klasikiniais metodais.

Trecias ir ketvirtas skyriai skirti Agile metodams. Pateiktas iSsamus Scrum, Ekstremalaus
Programavimo, Kanban bei Lean metody apra§ymas. Sie metodai palyginami su klasikiniu
Krioklio metodu.

Penktame, SeStame ir septintame darbo skyriuose pateikiamos realaus darbo proceso Scrum
bei Kanban schemos, detalus jy apraSymas, tvarkaras¢io sudarymo principai, vykusiy susitikimy

eiga bei konkretus komandos grei¢io nustatymo pavyzdys.



Astuntame skyriuje apraSomi komandos laiko planavimo metodai, proceso diagramy tipai,
projekto uzbaigimo laikotarpio sudarymo metodas, jo vizualizavimas bei konkretus $io metodo
pritaikymas.

Rezultatai ir iSvados. Tai baigiamasis skyrius, kuriame pateikiama darbo apzvalga,

bendrosios i§vados bei rekomendacijos.



1. DARBO ORGANIZAVIMO PROCESALI JU REIKSME. PROJEKTU VALDYMAS

Darbo organizavimas apibiidinamas kaip priemoniy sistema, pagal kurig galima racionaliai
panaudoti darbuotojus valdymo procese, taikant racionaly darbo pasidalijimg ir kooperavima,
darbo metodus, darbo viety organizavimg ir aptarnavima, darbo salygas, darbo normavimg ir
materialinj skatinima [SS04].

Projektas — laiko ir istekliy ribojama laikina veikla, skirta numatytam tikslui pasiekti.
Projektas yra populiarus darby atlikimo budas, juo galima apibudinti jvairius dalykus — nuo
paprasty iki paciy sudétingiausiy. IS esmés tai yra tiksliai laike apibréztos, 1§ anksto suplanuotos
ir nuosekliai kontroliuojamos darbo uzduotys, kuriy pabaigoje pasiekiamas tiksliai
pamatuojamas ir jvertinamas rezultatas.

Projekto valdymas — tai procesas, darantis poveikj projekto planavimui, i§laidoms, rizikai,
komandos formavimui, pirkimams, apimciai, kokybei, komunikacijai, kontrolei ir pan.
Kiekvieno projekto valdymo procesas yra unikalus, nes kiekvienam projektui daro itaka skirtingi
vidiniai ir iSoriniai veiksniai [CPVAL10]:

Tikslinés grupés apimtis

Apimtis ISlaidos

Veikly apimtys ™. ) Politiné aplinka
R : Rizikos
Sudétingumas = . |
— . Planavimas
Finansavimo taisyklés . 2~ Projekto valdymas
. Kokybé
Kontrolés institucijos .-~ Y 4 4 Kontrolé
Projekto tikslai ir terminal I5teklial Pirkimai
Projekto vykdytojo organizacijos dydis ir struktara Komanda Komunikacija

Projekto planas — tai dokumentas, kuriame pateikti projekto tikslai, planuojami veiksmai, jy
atlikimo terminai ir kita esminé informacija, kuri i$ anksto leidzia visiems suprasti kas ir kaip
turi buti padaryta. Skiriant daugiau démesio planavimui palengvinamas darbas atlikimo etape.
[Pal2]

Labai svarbu pradzioje teisingai suformuluoti projekto tiksla, iSskirti projekto uzduotis bei
suformuluoti jas i darnig sistemg. Tada reikia nustatyti loging darby seka ir jy tarpusavio rysius,
t.y. sudaryti schema. Labai patogi priemoné Siam darbui atlikti yra vizualus pavaizdavimas

naudojant Kanban lenta:



Kiekvienas darbas i§ parengto pagrindiniy projekto darby saraSo uzrasomas ant atskiro
lapelio. Nusprendziama, kuris darbas turi baiti atliktas pirmiausia - lapelis priklijuojamas ant
lentos. ISsiaiSkinama, koks darbas arba darbai turi bati atlikti iSkart po pirmojo, kurie darbai yra
santykinai nepriklausomi ir gali biiti atliekami vienu metu, o kuriy negalima pradéti, kol
nebaigtos ankstesnés uzduotys. Tai tgsiama tol, kol visi numatyti darbai neatsiduria bendroje
schemoje. [Pal2] Kanban lentoje stulpeliai yra proceso zingsniai, o uzduotys dedamos ant lentos
tam, kad buty vizualiai matomos. Kuo grei¢iau uzduotys ,,perbégs® per visus proceso zingsnius,
tuo greiciau pasieksime rezultatg.

Isdéscius darbus logine seka, galima imtis i§samaus darby tvarkarascio sudarymo. Yra daug
budy projekto darby tvarkaras¢io sudarymui, tai priklauso nuo projekto sudétingumo. Vienas i$
populiariausiy budy yra Gantt schemos sudarymas. Labai svarbu, kad turima informacija leisty
jvertinti, kiek laiko reikia kiekvienai uzduociai atlikti. Pati schema — tai diagrama, kurios vienoje
aSyje atidedamas laikas (dienomis, savaitémis ir pan.), o kitoje aSyje iSvardytos uzduotys. Gantt

schema parodo kiekvienos uzduoties trukme ir atskiry uzduociy santykj laike:

O F WS X0 E X M oM 45 B K ) BE N0 TR 2 B A0 25 100105 110 115 120 125 13 135

Taciau joje ne visada galima parodyti, kaip atskiri darbai susij¢ tarpusavyje, koks yra jy loginis

Buid
Tst |

rySys. [Pal2]

Dar vienas darby tvarkarasc¢io sudarymo biidas — iteraciniai procesai (sprintai):



Iteratyvus
modelis

i Vienaiteraciia  :

Pagrindiniai iteracinio planavimo privalumai yra pakankamai tikslus planavimas, greitesnis
produkto atidavimas, didesné projekto kontrolé, taciau yra pakankamai sunku nustatyti viso
projekto biudZetg ir trukme.

Bloga projekto komunikacija gali tapti viena i§ pagrindiniy priezasciy, kodél kai kurie
projektai gali buti jgyvendinti nesékmingai. Vidiné komunikacija — tai komunikacija tarp
projekte dalyvaujanciy asmeny ir institucijy. Geresné komunikacija biina tada, kai projekto
dalyviai zino kaip jmanoma daugiau aktualios informacijos, todél viso projekto igyvendinimo
metu bitina uZztikrinti nenutriikstamg informacijos sklaidg. Projekto dalyviams reikia sudaryti
galimybe lengvai prieiti prie aktualios informacijos apie projektg. Vidinés komunikacijos formos
— tiesioginis bendravimas, bendravimas telefonu, informacijos sklaida paStu ar el. pastu,
pristatymy rengimas, informacijos publikavimas internete ir pan. Jas reikia pasirinkti atsizvelgus
1 informacijos pobudj ir skaidos intensyvuma. Gali biiti naudojamos kelios komunikacijos
formos vienu metu.

Projekto rizika — tai neapibréztumas, susijes su galimybe atsirasti nenumatytoms situacijoms
ir su tuo susijusiomis pasekmémis.

Projektui gali buti aktualu daug riziky, taciau ne visos jos bitinai turi atsirasti, o jei atsirado,
nebiitinai turi daryti jtakg projektui. Norint atrinkti svarbiausias ir pavojingiausias rizikas, reikia
atlikti tikimybés ir poveikio palyginima. Atlikus §j palyginimg rizikos bus jvertintos pagal svarbg
ir jtakg projektui. [CPVAL0]

4 Poveikis h
s T g N
Kritinis Didelis | Vidutinis | MaZas
' Labai
[_ dele | XXX XXX XX X
@ (Didelé XXX XX XX X
=
g
'Z | Vidutiné XX XX XX X
=N
/-’
| Maza X X X X
M
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Rizikas reikia vizualizuoti, kad jas zZinoty visa komanda ir pilnavertiSkai jas valdyty. Pats

lanksc¢iausias vizualizavimo biidas — padaryti lenta su rizikomis ir sekti jy gyvavimo cikla.

[Bol1]

Rizky valdymas — tai ne pasyvus nusiteikimas rizikuoti, o metody ir priemoniy visuma,

skirta aktyviai paveikti ateit], siekiant gauti minimaly nuokrypi nuo suplanuoty rezultaty.

Galima iSskirti tokius riziky valdymo etapus:

rizikos atpazinimas, identifikavimas: nustatomos ir apibiidinamos rizikos,
identifikuojamos tiek vidinés, tiek iSorinés rizikos. Vidiné rizika daznai gali bti
kontroliuojama arba nesunkiai paveikiama pasitelkus vidinius isteklius. Tuo tarpu
iSoriné rizika sunkiau identifikuoti ir valdyti.

nuostoliy skaiiavimas, analizé: kokybiskai ir kiekybiskai jvertinamas galimas
atsiradusios rizikos poveikis projektui.

budy rizikai sumazinti apskaifiavimas ir kontrolé: sudaromas riziky valdymo ir
kontrolés vykdymo planas, numatomi atsakomieji veiksmai, kurie turéty sumazinti

neigiama riziky poveik].

Susidiirus su rizika galima naudoti vieng i§ pagrindiniy atsako j rizikas strategijy. Pasirinkta

strategija turi atitikti rizikg:

vengimo strategija — rizikos pasalinimo ar plitimo sustabdymo veiksmai. Kei¢iamas
projekto planas.

perkélimo strategija — rizikos perkélimas kam nors kitam.

minimizavimo strategija — iSankstiniai veiksmai, kuriais sumazinama rizikos jtaka
projektui.

priémimo strategija — nesiimama jokiy veiksmy ir priimamos rizikos sukeltos

pasekmés. [BP]07]
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2. AGILE PRINCIPAI, MANIFESTAS. AGILE PALYGINIMAS SU KLASIKINIAIS
METODAIS
Agile - programy kiirimo metodologijos, pasitlytos nepelno organizacijos ,,Agile Alljance™.
Agile néra visiskai nauja metodologija, tai paprasciausiai ,,naujo kvépavimo* suteikimas seniai
zinomoms metodologijoms. Pagrindiné idéja yra projekto lankstumas atsizvelgiant | pastoviai
besikeiciancius reikalavimus bei sglygas.
2001 mety vasario 17 dieng 17 zymiy programinés jrangos metodology grupée2 pasirasé Agile
manifestq?’, kuriame paskelbé, kad labiau vertina:
e zmones ir bendravimg nei procesus ir jrankius,
e veikiancig programing jrangg nei iSsamig dokumentacija,
e bendradarbiavimg su uzsakovais nei kontrakto pasiraSyma,
e reagavimg | pakeitimus nei plano vykdyma.
»1. y. nors ir elementai deSinéje pus¢€je yra vertingi, bet mes vertiname labiau elementus
kairéje* [AGO1].
Manifesta papildo dvylika principy, kurie paaiskina, kg reiskia Agile:
e misy aukS$Ciausias prioritetas yra uzsakovo poreikiy patenkinimas ankstyvu ir
nuolatiniu vertingos programings jrangos pristatymu.
e Kkintantys reikalavimai yra sveikintini, net ir vélyvose kiirimo stadijose. Agile procesai
kinta konkurenciniam uzsakovo pranaSumo uztikrinimui.
e veikianti programiné jranga turi biiti pristatoma daZnai, nuo poros savai¢iy iki poros
meénesiy.
e uzsakovai ir kiiréjai turi dirbti kartu kiekvieng dieng viso projekto laikotarpio eigoje.
e kurti projektus reikia su motyvuotais asmenimis. Tam, kad darbas bty atliktas,
suteikite jiems aplinka, atitinkancig jy poreikius, ir pasitikékite jais.
e pats efektyviausias informacijos perdavimo biidas komandai yra asmeninis

bendravimas.

' Agile Alliance — nepelno siekianti organizacija, jsipareigojusi vystyti Agile principus ir praktika. Agile Alliance
palaiko tuos, kurie tiria ir taiko Agile principus ir praktika, siekiant, kad programinés jrangos pramoné tapty
produktyvesne ir humaniskesne.

? Kent Beck, Mike Beedlem Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fower, James
Grenning, Jim Highsmith, Andrew Kunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken
Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas.

* Angl. Agile Manifesto

* Angl. Citata. That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left more.
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e veikianti programiné jranga — tai pagrindinis pazangos rodiklis.

e Agile procesai uztikrina stabilig plétrg. Réméjai, kiir¢jai ir vartotojai turi visg laikg
iSlaikyti pastovy tempa.

e pastovus démesys technikos tobulinimui ir geram dizainui pagerina Agile procesus.

e svarbus paprastumas — darbo apimties padidinimo i§vengimas.

e pacios geriausios architektiiros, reikalavimai ir dizainas sukuriami savarankiskai
besiorganizuojanciomis komandomis.

e po reguliariy laiko intervaly komanda turi susimastyti apie tai, kaip tapti efektyvesne
ir atitinkamu btidu koreguoti savo elgesj. [AP01]

Egzistuoja gana daug projekty valdymo modeliy, labiau paplite yra $ie: Krioklio®, Fontano®,
Spiralés’. Labai daznai metodikos yra grupuojamos pagal projekto gyvavimo cikla. Projekto
gyvavimo cikla galima apibrézti kaip tam tikry etapy rinkinj, kuris apima visa projekto laikotarpi
nuo projekto pradzios iki pat pabaigos. [BK09]

Krioklio modelis yra grindziamas nuosekliu visy projekto gyvavimo ciklo etapy vykdymu,
kiekvienas projekto etapas turi buti uzbaigtas prie§ pradedant sekantj projekto etapa. Krioklio
modelio projekty valdymas orientuotas j projekto tiksly pasiekimg nustatytuose rémuose.

Projekto pradzioje yra sudaromas detalus planas ir jo vykdymas yra vienas i§ projekto
kontrolés ir sekmeés vertinimo kriterijy, todél Siuo metodu valdomi projektai kartais jvardijami

kaip projektai, varomi projekto planu. [BK09]

PLANAVIMAS w
A

| ANALIZE
‘- REIKALAVIML
SPECIFIKAVIMAS 1

*--{ PROJEKTAVIMAE T

REALIZAVIMAS

B IR TESTAVIMAS T
A
[N— DIEGIMAS ﬂ

SISTEMOE
EKSPLOATAVIMAS

> Angl. Waterfall model
® Angl. Fountain model

7 Angl. Spiral model
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Dazniausiai Krioklio modelis naudojamas sudétingoms sistemoms kurti, kai reikalavimai
sistemai yra zinomi ir apibrézti dar prie§ sistemos kiirimo etapo pradzig. [Tu08]
Agile ir Krioklio modeliy palyginimas:

Krioklio

Agile modelis

Reagavimas |
pakeitimus

Plano vykdymas

Kontraktas

Bendravimas su
uzsakovais
Veikianti
programiné jranga

Dokumentacija

Zmongs ir

T EES Procesai ir jrankiai

Fontano modelis — tai tam tikra Krioklio modelio modifikacija. Kaip ir Krioklio modelyje
¢ia 1§ eilés vykdomi visi etapai, taCiau skirtumas tas, kad i§ kiekvieno etapo egzistuoja

grjztamasis ry8$ys j prie$ tai buvusius etapus:

PLANAVIMAS
A
ANALIZE,
REIKALAVIMY
SPECIFIKAVIMAS

L
foe--| PROJEKTAVIMAS

REALIZAVIMAS
IR TESTAVIMAS

A

e DIEGIMAS
SISTEMOS

EKSPLOATAVIMAS

Sis metodas dar kartais vadinamas Iteratyviu krioklio modeliu® arba Kaskadiniu modeliu®.

Spiralés modelio esmé — keturiy etapy iteratyvus vykdymas [Tu08]:

® Angl. Iterative Waterfall model

® Angl. Cascade model



PLANAVIMAS,
ANALIZE, REIKALAVINUY
SPECIFIKAVIMAS

7

s

PROJEKTAVIMAS

N

IVERTINIMAS

£/

REALIZAVIMAS IR
TESTAVIMAS

Spiralés modelis yra tarsi trumpy Krioklio modelio cikly serija, realizacija vykdoma palaipsniui

— 1§ pradziy realizuojamos pagrindinés funkcijos, sulig kiekviena nauja spirale idiegiamos vis

mazesneés reikSmés funkcijos.

Agile metody pagalba ilgalaikiai projektai skaidomi j smulkesnius tarpinius projektus,
kuriuose dirbty mazos komandos (2-3 zmonés). Viena projekto iteracija trunka nuo 1 iki 4
savaiCiy, kiekvienos iteracijos pabaigoje perzilrimi projekto prioritetai, tai leidzia greitai
prisitaikyti prie kintanciy reikalavimy bei suvaldyti atsirandancias rizikas.

Pagrindinis Agile ir klasikiniy metody skirtumas yra tas, kad Agile orientuotas j principus, o

klasikiniai metodai orientuoti j procesa.

14
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3. AGILE METODAI

3.1. Scrum metodas
Scrum — vienas i§ populiariausiy Agile metody. IS esmés, Scrum reiskia iteracinj

saviorganizuojanciy ir savarankisky komandy darba.

Kasdieniai 15 Sprinto perZiira
minuciy Retrospektyva Seriinihielstiag
aptarimai p

24 valandos

Darbo Sprinto :
uZduociy uzZduodiy y Produkto
sarasas sarasas £ versija

~
[Produkto ‘ ‘
savininkas i

Sprinto planavimas

Darbas organizuojamas nedidelése komandose, kuriose iSrenkamas Scrum meistras
atsakingas uz procesy laikymasi komandoje. Reikalavimai skaidomi j nedideles dalis, kurios
maksimaliai nepriklausyty viena nuo kitos, rezultate gaunamas produkto uzduociy sarasSas.
Paskui darbo uzduociy saraso elementai surikiuojami svarbos tvarka. Visas darbas suskaidomas
trumpomis (1-4 savaitinémis) iteracijomis — sprintais, kiekvieno i§ jy pabaigoje pristatoma
produkto versija. Kiekvieng dieng vyksta aptarimai. Jie skirti tam, kad visi komandos nariai
zinoty, kas ir kuo uZsiima $iame projekte. Siy aptarimy trukmé grieZtai apribota ir neturi vir§yti
15 minuciy. Kasdieniy aptarimy tikslas — informacijos sklaida. Aptarimai néra skirti problemy
sprendimy aptarimui. Kiekvienam komandos nariui yra uzduodami trys klausimai:

e Kas buvo padaryta vakar?
e Kas bus padaryta Siandien?
e Su kokiomis problemomis buvo susidurta? [SD12]

Darbo proceso eigoje komandos nariai pasirenka elementus i$ sprinto uzduociy saraso
atsizvelgiant | nustatytus prioritetus.

Kiekvieno sprinto pabaigoje organizuojama sprinto perziiira. Sprinto perziiiros susitikimo
metu komanda demonstruoja produkta, sukurta per paskutinj sprintg. Susitikimo metu daromos
iSvados, kaip toliau turéty vystytis sistema bei pateikiami proceso gerinimo pasitilymai. [SS12]

Klasikinis Scrum metodas susideda i$ tokiy elementy:
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eProdukto eProdukto uzduociy eSprinto planavimas
savininkas sgrasas eSprinto perZiira
eScrum meistras eSprinto uzduociy eRetrospektyva
eKomanda sgrasas eKasdieniai
*Produkto versija susitikimai
eSprintas

Scrum dazniausiai iSskiriami trys vaidmenys:
e Produkto savininkas® - Zmogus atsakingas uZ reikalavimy sukiirima ir jy prioritety
nustatyma.
e Scrum meistras — komandos narys, kuris yra atsakingas uz procesus, komandinio darbo
koordinavima.
e Komanda— 742 zmonés, realizuojantys produkto savininko reikalavimus.
Artefaktai:
e Darbo uzduoéiy sarasas'’ - reikalavimy, 1Sdéstyty prioritety tvarka, sarasas.
e Sprinto uzduociy s:azraéas12 - produkto uzduociy saraso dalis, atrinkta sprintui.
e Produkto versija — naujas produkto funkcionalumas, sukurtas paskutinio sprinto metu.
Procesai:
e Sprinto planavimas. Jo rezultate gaunamas uzduociy, kurias komanda planuoja padaryti
sprinto metu, sarasas.
e Sprinto perzitira — produkto, sukurto paskutinio sprinto metu, demonstravimas.
e Retrospektyva vyksta po sprinto perZiiiros. Surenkama visa komanda sprinto rezultaty
aptarimui.

e Kasdieniai susitikimai® - komandos nariy susirinkimai. [Bo11]

3.2. Ekstremalus programavimas
Ekstremalus programavimas®* daznai Zymimas santrumpa XP — tai vienas i§ Agile metody
programinei jrangai kurti. Sis metodas tinka nedideléms ir vidutinio dydZio komandoms,

kurian¢ioms programing jrangg neaiskiy arba greitai besikeic¢ianciy reikalavimy salygomis.

1% Angl. Product owner
! Angl. Product Backlog
2 Angl. Sprint Backlog
" Angl. Scrum Meeting

' Angl. Extreme Programming
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Pagrindiniai ekstremalaus programavimo tikslai yra padidinti uZsakovo pasitikéjima

programine jranga pateikiant realius sékmingo proceso vystymosi jrodymus bei staigus produkto

kirimo terminy sutrumpinimas. Tuo paciu XP sutelktas j klaidy minimizavimg ankstyvose

kturimo stadijose. Tai leidzia pasiekti maksimaly produkto suktirimo greitj. PraktiSkai visos XP

praktikos yra sutelktos j programinés jrangos kokybés gerinimg. [In12]

Ekstremalaus programavimo projektas:

1-2 savaités

Veikianti
programinés
jrangos versija

Uzduotys Svarbiausios uzduotys Iteracija

Pagrindiniai ekstremalaus programavimo principai:

Iteracijos. Kiirimas vyksta trumpomis iteracijoms, rekomenduojama trukmé — 2-3
savaités ir ne daugiau kaip 1 ménuo. Vienos iteracijos metu komanda turi kelias
sistemos savybes, kiekviena i§ jy turi biti apraSyta vartotojo istorijoje. Vartotojo
istorija — tai pradiné informacija, kurios pagrindu sudaromas modulis.

Sprendimy paprastumas. Metodo ekstremalumas susijes su didele sprendimy
priemimo rizika, sglygota grieZtu laiko grafiku. Pirmoje ir kiekvienoje sekancioje
iteracijoje realizuojamas minimalus pagrindiniy sistemos funkcijy rinkinys; sulig
kiekviena kita iteracija funkcionalumas pleciasi.

Intensyvus kiirimas mazomis grupémis (ne daugiau 10 Zmoniy) ir programavimas
poromis (kai du programuotojai kartu kuria kodg dirbdami prie vieno kompiuterio),
aktyvus bendravimas grupe¢je ir tarp grupiy. Viso $ito siekis yra kaip galima anksciau
aptikti problemas bei klaidas.

Pastovus grjztamasis rySys — bendravimas tarp komandos ir uzsakovo.

Drasa ir noras rizikuoti.

Ekstremalus programavimas turi 12 taisykliy, kuriy privaloma laikytis norint pasiekti

geriausig rezultata:

1. Proceso planavimas. Visa kiiréjy komanda susirenka kartu ir priima sprendima,

kokios sistemos savybés bus realizuotos per artimiausig iteracija.
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2. Nuolatinis griztamasis rySys. Uzsakovas turi buti XP komandos nariu. Jis raSo
vartotojo istorijas, iSrenka tas istorijas, kurios bus realizuotos konkrecioje iteracijoje.

3. Bendras supratimas. Kir¢jy komanda turi turéti bendras taisykles ir jomis
vadovautis.

4. Paprasta architektiira. Bet kuri sistemos savybé turi buti realizuota kuo paprasciau.
XP komandos programuotojai dirba vadovaudamiesi devizu: ,,Nieko nereikalingo!*.

5. Pertvarkymas — tai kodo gerinimo metodika, nepakeiciant jo funkcionalumo. [In12]

6. Programavimas poromis — du programuotojai dirba prie vieno kompiuterio: vienas i$

programuotojy gauna ,,piloto* vaidmenyj, kitas — ,,Sturmano*: [Bo11]

Keitiasi vaidmenimis kas 30-60 minudiy

Q - realizuoja metodus - tikrina koda

U \‘I - koduoja testus L‘ - sugalvoja testus
U
Pilotas

. Sturmanas
(taktika) (strategija)

7. 40 valandy darbo savaité. Programuotojas neturi dirbti daugiau kaip 8 valandas per
dieng. VirSvalandziai — rySkus konkretaus kiirimo etapo problemos indikatorius.

8. Bendra kodo nuosavybé. Kiekvienas komandos narys yra atsakingas uz pirminj
programos koda. Tokiu buidu kiekvienas gali keisti bet kurig programos dalj. Svarbi
taisyklé: jeigu programuotojas kazka pakeite ir sistema pradéjo veikti nekorektiSkai,
tai butent tas programuotojas turi iStaisyti klaidas.

9. Kodavimo standartai. Visi komandos nariai turi laikytis bendry kodavimo standarty,
kuriy déka programos kodas biity suprantamas kiekvienam nariui.

10. Nedidelés laidos®®. Kuo dazniau i§leidziamos produkto versijos, tuo daugiau sistemos
trakumy bus aptikta. Pirmosios laidos padeda aptikti trikumus paciose
ankstyviausiose stadijose.

11. Nuolatinis integravimas. Visos sistemos kodo integravimas atlieckamas kelis kartus
per diena, po to, kai kiiréjai jsitikina, kad visi testai sékmingai veikia. Daznas
sistemos kodo integravimas padeda iSvengti rimtesniy problemy. [In12]

12. Testavimas. Didelis démesys skiriamas dviem testavimo rusims:

> Angl. Releases
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e moduliy testavimaslG;
e priémimo testavimas®’;
Kiiréjas gali biti tikras, kad kodas paraSytas gerai tik tada, kai visi kuriamos sistemos
moduliy testai veikia gerai. Moduliy testai leidzia jsitikinti, kad kodas veikia gerai.
Jie taip pat padeda suprasti kitiems programuotojams, kam reikalingas vienas ar kitas
kodo fragmentas ir kaip jis funkcionuoja. Priémimo testai leidzia jsitikinti tuo, kad
sistema 1§ tikryjy atitinka keliamus reikalavimus bei leidzia patikrinti kuriamo
produkto funkcionalumo korektiskuma. [Wil2]
Ekstremalaus programavimo procesas yra neformalus, taciau reikalauja grieztos disciplinos.
Jeigu Sios taisyklés nesilaikoma, XP tampa chaotisku ir nekontroliuojamu procesu. Kiekvienas
XP komandos programuotojas yra kvalifikuotas darbuotojas, kuris profesionaliai ir su didele

atsakomybe atlieka savo pareigas. [In12]

3.3. Kanban metodas
Kanban — tai vienas i§ Agile metody, kuris koncentruojasi j proceso tékmés optimizacija.
Kanban — tai adaptyvus instrumentas, kuris reikalauja i§ komandos, nusprendusios ji naudoti,
auksto lygio saviorganizacijos ir disciplinos. Norint naudoti §] metoda, reikia vadovautis tik
trimis taisyklémis:
e darbo proceso vizualizavimas. Siuo tikslu daZniausias naudojama Kanban lenta,
kurioje stulpeliai yra proceso Zingsniai. Visos projekto uZduotys dedamos ant lentos,

kad biity vizualiai matomos. [Bo11]

Planas Analizé Paruosimas Testavimas Atlikta
5 3 4

M | = \L m
=zl

N J F B
0 K G
P ’ H

'® Angl. Unit Testing

" Angl. Acceptance Testing
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Plano stulpelis: ¢ia laikomos uzduotys, paruostos atlikimui. Pirma visada imama

auksciausiai lentoje esanti prioritetinés uzduoties kortel¢ ir perkeliama j kitg stulpelj.

Analizes stulpelis: Sis ir kiti stulpeliai, esantys iki stulpelio ,,Atlikta®, gali keistis, kadangi

komanda pati sprendzia, kokius Zingsnius uzduotis turi pereiti iki atlikimo bisenos. Pavyzdziui,

Siame stulpelyje gali buti uzduotys, kuriy reikalavimus analizuoja ir detaliai iSstudijuoja

analitikas. Kai analizé baigta, uzduotis perkeliama j kita stulpeli.

Paruosimo stulpelis: ¢ia uzduotis lieka tol, kol yra paruoSiama.

Testavimo stulpelis: Siame stulpelyje uzduotis yra testuojama. Jeigu randamos klaidos —

uzduotis grazinama j paruosimo stulpelj, jei ne — perkeliama toliau.

Atlikimo stulpelis: ¢ia uzduotis atkeliauja tik tada, kai visi darbai yra pilnai uzbaigti. [Xal2]

e proceso optimizavimas. Bitina matuoti uzduociy atlikimo (uzduoties ,,prabégimas*

per visus proceso zingsnius) laikg ir jj mazinti.

e pradéty uzduociy skaiciaus ribojimas. Kiekvienas stulpelis turi turéti po skaiciy, kuris

nurodyty, kiek daugiausiai uzduociy gali biiti tame stulpelyje. Tai uztikrina, kad per

daug darbo nebus perduota j sistemg ir ji nepradés lététi.

3.4. Lean metodas

Lean — tai vienas i§ Agile metody, padedantis maZiausiomis jmanomomis sgnaudomis

pagaminti produktg bei pasalinti pridétinés vertés nekuriancius proceso Zingsnius. Pagrindiniai

Lean principai:

e Nuostoliy eliminavimas. Nuostoliai — tai bet kokia veikla, kuri naudoja resursus, bet

nesukuria vertés. [Del2] Galima isskirti 10 nuostoliy rasiy:

o

o

o

o

o

Taisymas/koregavimas

Produkcijos perteklius

Bereikalingas darbas

Bereikalingas daikty jud¢jimas
Bereikalingas Zmoniy ir jrangos judé¢jimas
Bereikalingas inventorius
Laukimas/prastovos

Talenty neiSnaudojimas

Darby saugos trukumas

Bet koks remontas [1S11]

e Mokymosi svarba. Visas programinés jrangos kiirimo procesas faktiSkai yra tam

tikras mokymasis: sulig kiekvieng nauja funkcija suzinoma kazkas naujo. Tod¢l labai

svarbu pabrézti mokymosi svarba.
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e Kokybé. Labai svarbus kokybés uztikrinimas ir jos kontrol¢.

e Vélyvas sprendimy priémimas. Svarbu sprendimus priimti kaip galima anksciau.

e Greitas pristatymas. Taupus programinés jrangos kirimas numato maksimaliai
greitus ir daznus pristatymus, kas ypac svarbu grjztamojo rysio palaikymui.

e Pagarba Zmonéms. Komanda turi biiti gerbiama.

e Sistemos optimizavimas. Turi biiti optimizuojama visa sistema, o ne tik atskiros jos
dalys. [Del2]

Bendra Lean metodo schema:

Produktas, paslauga
ar prekiy grupeée

Esama situacija

Siekiama situacija

Tobulinimo planai ir
projektai

Pirmas zingsnis — produkto ar produkty grupés pasirinkimas, projekto apimties bei procesy,
kuriuos jis apims, nustatymas.

Antras Zingsnis — esamos situacijos nustatymas. Informacijos ir duomeny, kurie atspindéty
realig situacija, uztikrinimas. Remiantis realia situacija bus sudaromas siekiamos situacijos
»procesy zemélapis®. [1IS11]

Trecias zingsnis — sudaroma procesy schema — procesy vertés srauto Zemélapis:

e Analizuojama esama situacija. Vykdomas procesas skaidomas | uzduotis ar
operacijas. Kiekviena operacija uzraSoma ant atskiro lapelio. Visi lapeliai tam tikra
tvarka priklijuojami ant lentos ar popieriaus lapo — sukuriamas vertés srauto

zemélapis.
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e Modeliuojamas siekiamos situacijos procesas. Analizuojama kiekvienos operacijos
,verté ir pasalinamos vertés nekuriancios operacijos — atitinkami lapeliai nuimami

nuo Zzemélapio. Tokiu budu sukuriamas optimalaus proceso Zemélapis.
ﬁff @ |
e Sudaromas proceso optimizavimo planas operacijy tvarkos keitimo bei nuostoliy

Ziig

Siekiama situacija kuriama remiantis esama situacija, pagal numatomus tobulinimo projektus ir
planus. [Sul2]

Salinimo budu.

Paskutinis zingsnis — uztikrinimas, kad biity pasiektas tobulumo planas ir vizija, kurie realiai
optimizuoty kastus, ciklo laikg ir kokybe. [1S12]
Lean projektai jgyvendinami pagal tokig schema:
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b S S-S

Tobuléjimas

-I- = =- 3

1 etapas: nustatyti ir jvertinti galimybes pagal svarbg. Pirmiausia iSrenkamos problemos,

kuriy sprendimas gali atneSti daugiau naudos ir jgyvendinimas nereikalauja kardinaliy pokyc¢iy.

2 etapas: projekto pasirinkimas ir apim¢iy nustatymas. Sudaroma Lean projekto komanda,
apibréziama projekto vieta, apimtys ir pan.

3 etapas: esamos situacijos matavimas ir dokumentavimas. Pagal esamg situacija sudaroma
detali procesy schema. | §ig schemg jtraukiami aktuallis duomenys ir kiti parametrai. Esama
situacija uzfiksuojama.

4 etapas: proceso Siuksliy identifikavimas ir Salinimas. Tai analizés etapas, kurio tikslas rasti
proceso Siuksles, jy atsiradimo prieZastis bei numatyti biidus joms Salinti.

5 etapas: trikdziy Salinimas ir srauto optimizavimas. Naikinamos proceso Siuksliy atsiradimo
priezastys bei vizualizuojamas darbas ir procesai. Tokiu biidu pasiruoSiama tobulinimo
procesams, t.y. iSgryninamas darbas ir procesai.

6 etapas: tobulinimo plany jgyvendinimas ir jtvirtinimas. Tai realus ir fizinis tobulinimo
plany jgyvendinimas.

7 etapas: matavimas ir palaikymas. Pagal nauja esamg situacija sudaroma detali procesy
schema. Jtraukiami aktuallis duomenys ir parametrai. Uzfiksuojama esama Situacija ir lyginama,
koks pageréjimo lygis pasiektas.

8 etapas: gerosios praktikos sklaida. Gerosios praktikos sklaida visada svarbi, o Lean
projekty atveju svarbu, kad visi kompanijos darbuotojai vystyty geb¢jimus palaikyti pasiekto
pageréjimo lygj. [ID12]

Taigi, Lean — tai pozitris, padedantis matyti ir spresti problemas projekto kiirimo metu, bei

nuolatinio tobuléjimo filosofija.
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4. AGILE METODU PALYGINIMAS SU KLASIKINIU KRIOKLIO METODU
Krioklio modelis laikomas klasikiniu modeliu, kuriame nuosekliai i$skiriamos pagrindinés
veiklos grupés, skirtingy komandy atliekami etapai.
Krioklio modelis yra paprastas, nuoseklus bei formalizuotas. Kiirimo procesas vyksta aiskiai
ir disciplinuotai. Didelis démesys skiriamas reikalavimy analizei, projekto dokumentacijai.

Kuriant Krioklio principu, kiekviena nauja stadija pradedama, kai baigiama ankstesné.

Kadangi projekto rezultatas matomas tik pabaigoje, reikalaujama kvalifikuotos komandos ir
labai aiskiy bei visiems suprantamy reikalavimy. Projekto testavimas atliekamas tik pabaigoje,
todél klaidos brangiai kainuoja, nes kuo vélesniame etape klaida atrandama, tuo jos verte
projekte didesné — taisymas uztrunka ilgiau, jtraukiama daugiau Zmoniy ir pan.

Kai rezultata matome tik pabaigoje ir testavimas vyksta paskutiniame etape — klaidy kaina

stooos
$100
"
)

Specifikacija  Dizainas  Kodavimas Testavimas  lsleidimas

yra didele.

Klaidos taisymo verté

Klaidos radimo etapas
Modeliui jgyvendinti turi biti i§ anksto puikiai zinomi nesikeiCiantys reikalavimai, kas
netinka dideliems projektams, kur svarbu jvertinti ir valdyti besikei¢iancius reikalavimus ir

mastus.
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Agile metody tikslas sutelktas j lankstumg. Agile metodai sugeba prisitaikyti prie aplinkybiy,
leidzia kuo lengviau vykdyti pokyc¢ius ir juos valdyti. Agile metody pagalba produktas kuriamas
pagal vizija, o ne i§ anksto sudaryta ilgalaikj plang. [Sk09]

Agile ir Krioklio modeliy palyginimas:

Agile Krioklio modelis

Zmongés ir bendravimas Procesai ir jrankiai
Veikianti programiné jranga Dokumentacija
Bendravimas su uzsakovais Kontraktas

Reagavimas j pakeitimus Plano vykdymas

Neaiskils arba greitai besikeiciantys

reikalavimai Reikalavimai Zinomi ir apibrézti

Produkto pristatymas po kiekvienos iteracijos Produktas pristatomas tik proceso

pabaigoje
Ankstyvas klaidy aptikimas - mazesné klaidy Klaidos aptinkamos tik prieSpaskutiniame
kaina etape - klaidos brangiai kainuoja
Pastovus grjztamsis rySys Svarbiausia procesas
Keli darbai gali biti atlickami vienu metu Néra lygiagreciai vykdomy stadijy

Krioklio modelyje labai sunku padaryti pakeitimus projekto vykdymo metu, o Agile
metodologijoje greitas reagavimas | pakeitimus yra vienas i§ pagrindiniy principy.

Dar vienas Agile bei klasikinio Krioklio principu sukurty metodiky skirtumas yra projekto
gyvavimo ciklo strukttra. Klasikinis projekto gyvavimo ciklas susideda i§ inicijavimo,
planavimo, vykdymo, kontrolés ir uzbaigimo etapy, kurie yra vykdomi nuoseklia seka. Kalbant
apie Agile metodikas, galima pastebéti, kad kai kurie projekto gyvavimo etapai sutampa ir su
klasikiniu metodikos ciklu, taciau jy seka nebéra nuosekli, kai kurie etapai gali kartotis, kiti gali
biiti praleisti arba jterpiami nauji projekto gyvavimo ciklo etapai arba i§ viso yra atsisakoma

projekto gyvavimo ciklo sampratos. [BK09]
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5. PROCESO SCHEMA

Kasdieniai aptarimai:

Darbo uiduoéiu saraias 9 valanda ryte

» Darbo organizavimo
procesai, ju reikimé
» Agile — kas tai?

» Agile metodai # Darbo

 Sablono parengimas organizavimo

* Procesas procesai, ju reikime Sprintas: 3 savaite Sprinto Parengtas
* Proceso schema Sprinto ® Agile — kas tai? perzifra. darbo
*--- planavimas ® Agile metodai Retrospektyva skyrius

i

Sekanti iteracija

Darbo uzduoCiy saraSas — reikalavimy, iSdéstyty prioritety tvarka, sarasas. Po darbo
uzduociy saraso sudarymo pradedama planuoti sprintg.

IS darbo uzduoéiy sgraSo sprinto planavimo metu iSrenkamos uzduotys, Kkurios bus
atlickamos pirmo sprinto metu. Pirmajam sprintui buvo atrinktos tokios uzduotys: darbo
organizavimo procesai, jy reikSmé; Agile — kas tai; Agile metodai.

Nustatyta darbo sprinto trukmeé - 3 savaités. Taigi visas darbo laikotarpis buvo suskaidytas
tokio ilgio iteracijomis.

Sprinto metu kiekvieng ryta vyko kasdieniai aptarimai. Susiskambing 9 valanda ryto,
aptardavome nuveiktus bei planuojamus darbus, problemas, su kuriomis buvo susidurta atliekant
uzduotis.

Po 3 savaiCiy vyko numatyta sprinto perzitra. Susitikimo metu buvo aptarta, kas misy
manymu Siame sprinte buvo teigiama, kas pavyko ne taip, kaip tikéjomes ir kaip tuos trikumus
galima bty istaisyti. Po jvykusios retrospektyvos jau buvo parengtas pirmas darbo skyrius.

Tada visas ciklas prasideda i§ naujo — 1§ darbo uzduociy sgraSo sprinto planavimo metu

1Srenkamos uzduotys antrajam sprintui ir t.t.
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6. KANBAN SCHEMA

Darbo uZduofiy Detalizavimas Sprinto uZduofiy Vykdoma Periiiira Atlikta
saraias sarasas
o ™ e A '
Veilda Darha 1 sprintas: ) F.enkami duomerys Skyreliz spia
QfEnizavima =pis Agils Agils, principus,
» Dabog procasal, ju mamifasta
OfEENITAVHT reikimé: -
praceszlji » dugmeny : :
iz simlrimzs L—“ﬂ:i'f Azl
+ Agile—kastd » skvralis apia = klasikinisiz
» Agile metods d;:qh = i
» Sablono afEEnizEVimg is api
pasengimas PrOcEsus, i 5_11'.‘-‘1’-1‘ s gpie
*» Pracsas reikime PP gafon
» Pracsso schama » perZifia Sk_\:‘?:ho spiz Agile CIpamizavimD
+ Anzlitizio ——1 1. i arznizavimo = procasus bai jy
skyrizus fradzs, == procesy syrdia reikime
ks parimento . = periifig
pristatymas . » surinisi duomens ——
+ Remultsty * apis Agile Darbo
c]]}'bb‘mm:a T OIEAnizAVImO
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Sio baigiamojo darbo Kanban lenta sudaryta i§ 6 stulpeliy: darbo uzduodiy saraso,
detalizavimo, sprinto uzduociy saraSo, vykdymo, perzitiros bei atlikty uzduociy stulpeliy.

Pirmame — darbo uzduociy stulpelyje iSdéstytos veiklos ir uzduotys, kurias reikia atlikti.
Visos Sios uzduotys iSdéstytos eilés tvarka, t.y. jos yra atlieckamos pradedant auksSciausiai
stulpelyje esancia uzduotimi.

I antra stulpelj perkelta uzduotis yra detalizuojama, t.y. patikslinama, ka biitent reikia
padaryti arba kokio rezultato yra tikimasi atlikus $ig uzduotj. Pavyzdziui, detalizuojant pirma
uzduot] — darbo organizavimo procesai, jy reikSmé — buvo iSskirtos svarbiausios §ios uzduoties
dalys: surinkti duomenis apie darbo organizavimg, praSyti skyrel] apie darbo organizavimo
procesus bei jy reikSme, atlikti skyrelio perZiiira, t.y. patikrinti ar visi uZduoties punktai yra
1vykdyti. Tokiu btidu yra detalizuojamos visos uzduotys, esancios darbo uzduociy sarase.

TreCiame stulpelyje — sprinto uzduociy sgraSe — nurodomos visos detalizuotos kiekvieno
sprinto uzduotys bei veiklos. Jos taip pat suraSytos eilés tvarka ir pradedamos vykdyti pradedant
pirmaja uzduotimi.

I vykdymo stulpelj yra perkeliama ta uzduotis, kuri yra $iuo metu vykdoma. Siame stulpelyje
vienu metu gali biti ir kelios uzduotys. Pavyzdziui, tuo pac¢iu metu galima rinkti duomenis apie
Agile metodus bei lyginti juos su klasikiniais metodais.

Perziiiros stulpelyje yra uZzduotys, kurios yra jvykdytos, ta¢iau dar nepatikrintos,
neperzitrétos. Sioje biisenoje esanti veikla patikrinama pagal visus iskeltus reikalavimus. Ir jeigu

visi reikalavimai yra patenkinti, uzduotis perkeliama i paskutinj - atlikty uzduociy stulpelj.
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Taciau perziiiros metu galima aptikti netikslumy, nuspresti ka nors papildyti arba, pavyzdziui,
visa skyreli perrasyti i§ naujo. Tokiu atveju uzduotis vél grazinama j vykdymo stulpeli, yra
papildoma arba iStaisomi trikumai ir vél perkeliama ] perziiros stulpelj. Jame uzduotis
patikrinama ir perkeliama j atlikty uzduociy stulpelj arba vél grazinama atgal.

I atlikty uzduociy stulpelj atkeliauja tik tos uzduotys, kurios yra patikrintos ir atitinka visus
Siai uzduociai keliamus reikalavimus.

Kuo grei¢iau uzduotis ,,perbégs® per visus lentoje esancius stulpelius, tuo grei¢iau bus

jvykdytas projektas.
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7. PROCESAS

7.1. Tvarkaras¢io sudarymas

Priimant sprendimus visada iskyla jy jgyvendinimo problema, t.y. sprendimo realizavimo
veiksmy planavimo arba tvarkaras¢io sudarymo problema. Sprendimy priémimo ir tvarkarascio
sudarymo procesai tarpusavyje susije: jvairiuose planavimo etapuose tenka priimti sprendimus ir
tuo paciu metu jvairios sprendimy priémimo procediiros reikalauja tam tikro planavimo arba
detalaus tvarkarascio sudarymo. [Pal2]

TvarkarasCio sudarymo eigoje reikéjo numatyti, kiek laiko truks projekto sprintai ir
kiekvienos sprinto uzduoties atlikimas, be to reikéjo nepamirsti apie galimas rizikas, kurios
galéty sutrikdyti darbo procesa, t.y. numatyti aplinkybes, kurios galéjo sukliudyti miisy plany
jigyvendinimui. Sie ir kiti klausimai kyla kaskart realaus tvarkara$¢io sudarymo procese.

Tvarkaras¢io sudarymo biidy pasirinkimas gana platus. Viskas priklauso nuo projekto
sudétingumo. Juostiné planavimo technika — Gantt diagrama — koordinaciy sistema, kurios
kairéje puséje iSvardytos uzduotys, o virSutingje dalyje yra laiko skalé. Koordinaciy tinklas yra
uzpildomas juostelémis, zyminciomis kiekvienos uzduoties atlikimo trukme. Toks biidas yra
santykinai paprastas, todél dazniausias jis yra naudojamas rengiant nedidelius, paprastesnius
projektus, kai kiti planavimo buidai reikalauja per dideliy laiko sanaudy. Labai svarbu, kad
turima informacija leisty jvertinti, kiek laiko reikia kiekvienai uzduociai atlikti. Gantt diagramai
sudaryti galima pasinaudoti kompiuteriniy programy teikiamomis galimybémis arba specialiomis
planavimo lentomis.

Tiriamojo darbo tvarkaras¢io sudarymas yra vienas i$ pagrindiniy ir svarbiausiy darby, nuo
to priklauso ar projektas bus jgyvendintas laiku, ar pavyks spéti atlikti visus uZsibréZtus tikslus ir
uzduotis. Tvarkaras¢io sudarymas pareikalavo daug laiko, reikéjo nuosekliai apzvelgti visg darbo
plang, aptarti siekiamus tikslus, realias galimybes bei numatyti rizikas. Tai gana kruopstus bei
atsakingas darbas. Visus numatytus darbus isdésc¢ius logine seka, galima buvo imtis tvarkaras¢io
sudarymo — reikéjo dar kartg perzvelgti visus numatytus darbus, patikslinti ir detalizuoti
kiekvieng i$ jy bei nustatyti Siy darby atlikimo terminus.

Visos $io tiriamojo darbo uzduotys suskaidytos sprintais, kitaip tariant, visas projektas
padalintas j dalis. Vienas sprintas buvo skirtas teoriniam skyriui, kitas — analitiniam ir t.t. Po
kiekvieno sprinto visada yra perZilirimas rezultatas, nustatomi proceso trikumai ir privalumai.
Todél visas tvarkaraStis taip pat tarsi suskaidytas dalimis, taip daug patogiau planuoti ir

kontroliuoti darbo proceso eiga.
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Sudarius tvarkarasti, jvertinus kiekvienos sprinto uzduoties atlikimo laika bei jvedus

duomenis, buvo gauta tokig Gantt diagrama:

2012-3 2012-4 2012-5 2012-6 2012-7 201
10 (11 | 12 | 13 (14 |15 (16 |17 (18 |19 (20 | 21 | 22 (23 | 24 | 25 | 26 (27 |28 (29 (30 | 21 | 32 | 3=
% Tiriamojo darbo organizavimas taikant “Agile” praktikas ir lai.. ® E * Tinamojo darbo organizavimas taikant|"Agile” praktikas ir laiko sanaudu analize
|| User story #122: Ivadas

4: Apradyti tikslus

5: Apragyti uZdavinius

6: Apradyti rezultatus
| Task #127: ParaZyti santrauks

| User story #131: 1Evados

| Task #154: Review
|| Task #155: Review
|| Task #156: Review
| Task # : NubraiZyti proceso schema

|| Task #164: Apradyti process schema

| Analitinis skyrius #148: Rezultaty apibendrinimas, pateik...

: Ivading eksperimento dalis

: Anketa

emiantis anketa apklausti kolegas
165: Aprasyti tvarkaraséio sudaryma

|| Task #167: Periiira

3l Sprint 1 Sprint 1 84%

|| Teorinis skyrius #134: Darbo organizavimo procesai,... ¥
| Tearinis skyrius #137: Agile - kas tai?
| Tearinis skyrius #140: Agile metodai

|| Analitiniz skyrius #147: Proceso schema

| Analitinis skyrius #14%: Analitinio skyriaus jvadas, =...

|| Analitinis skyrius #161: Procesas

Visas tvarkarastis suskaidytas sprintais, o kiekviena sprinto uzduotis Zymima juostele, be to
pateikiama informacija apie tai, kokioje buisenoje yra kiekviena i§ sprinto uzduoc¢iy. Tvarkarascio
sudarymas Gannt diagramos pagalba yra patogus dar ir tuo, kad diagrama parodo kiekvienos
uzduoties trukme ir atskiry uzduociy santykj laike. O tai leidZia kontroliuoti darbo proceso eiga

ir pamatyti grafinj projekto vaizda.

7.2. Susitikimai
Vienas 1§ pagrindiniy Agile metody principy yra komunikacija ir bendravimas. Todél
kasdieniai aptarimai bei retrospektyva yra labai svarbi proceso dalis.
Kasdieniy aptarimy metu yra dalijimgsi informacija bei atsakoma ] tris pagrindinius
klausimus:
e Kas buvo padaryta vakar?
e Kas bus padaryta Siandien?
e Su kokiomis problemomis buvo susidurta?
Sio baigiamojo darbo proceso kasdieniai aptarimai vyko telefonu kiekvieng diena 9 valanda
ryto. Pokalbio metu buvo aptariama:
e kas buvo nuveikta vakar, pavyzdziui, ar paraSytame skyrelyje aprasyti visi reikiami

punktai, ar nieko netriiksta ir pan.



31

e kas bus daroma Siandien, t.y. sekancios sprinto uzduoties aptarimas, patikslinimas,
detalizavimas, ko biitent reikia ir kg reikéty atkreipti démes;.

e kas buvo neaisku, kokios informacijos pritriko, kokios pagalbos reikéty ir pan.

Kasdieniy aptarimy nauda yra labai didel¢, kadangi nuolatinis bendravimas ir problemy
aptarimas neleidZzia atsirasti rizikai, kad véliau bus aptiktos rimtos klaidos, bei nenutriiksta darbo
procesas — su iskylanc¢iomis problemomis greitai susitvarkoma bendry pastangy pagalba.

Kiekvieno sprinto pradzioje yra rengiamas sprinto planavimo susitikimas. Sprinto
planavimui biitina turéti kokybiska uzduociy sarasa, t.y.:

e visi sprinto uzduociy saraso elementai turi turéti skaiting svarba;

e patys svarbiausi uzduociy saraso elementai turi buti patikslinti ir suprantami visiems
komandos nariams;

Sprinto planavimas susideda i§ dviejy etapy:

e pirmas etapas: nustatyti sprinto tikslg bei sprinto uzduociy saraso funkcionaluma,
kuris bus atliktas sekan¢io sprinto metu;

e antras etapas: nustatyti, kaip biitent turi buti atlickamos pasirinktos uzduotys sprinto
tikslui pasiekti. Kiekvienam sprinto uzduociy sgraso elementui pateikiamas uzduociy
sarasas ir jvertinama uzduociy trukmé;

Pagrindinis sprinto planavimo rezultatas — sprinto uzduociy, kurias komanda planuoja
realizuoti sprinto metu, sgraSas. Kadangi sprinto trukmé grieztai apribota, komanda turi nustatyti
uzduociy saraSo elementy, kuriuos ji gali realizuoti, skaiciy. Tokia situacija gali bti pavaizduota

trikampio pavidalu:

UZd'joc“! Terminas
skaicius

Komanda

Retrospektyva yra labai svarbi proceso dalis, ji gali trukti nuo 30 minuciy iki 4 valandy, tai
priklauso nuo keliy faktoriy:
e sprinto trukmé: kuo didesné sprinto trukmé, tuo daugiau komanda spéja padaryti ir

tuo daugiau reikia aptarti;
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e komandos dydis: kuo didesné¢ komanda, tuo daugiau reikia laiko, kad kiekvienas jos
narys galéty pasisakyti;

e problemos: laikui bégant komanda sprendzia problemas ir retrospektyvos trukmeé gali
sumazeti;

Retrospektyvos metu uzduodami tris pagrindiniai klausimai:

e Kas buvo padaryta gerai?
e Kjg galima pagerinti?
e Kokiu biidu tai galima padaryti?

Sio baigiamojo darbo proceso retrospektyvos metu $iy klausimy apgalvojimui ir atsakymams
buvo skirta apie 10 minuciy. Savo mintis mes reikéjo parasyti ant lipniy popieriuky ir véliau
parasytos mintys buvo aptartos. Lipniis lapukai priklijuojami ant lapo — tai tam tikra
dokumentacija. Tai, kas buvo teigiama, paraSyta ant roziniy lapeliy, tai, kad buvo neigiama — ant
zaliy:
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Antroji retrospektyvos dalis — riziky nustatymas. Realiai jvertinti galimas rizikas bei
numatyti jy valdymo veiksmus yra labai svarbu, kadangi nuo to priklauso darbo proceso eiga.
Retrospektyvos metu jvardytos rizikos buvo dvi, tafiau gana rimtos: nespéti iki nustatyty terminy
paraSyti darbo bei neatitikti baigiamajam darbui keliamus reikalavimus. Nors rizikos ir realios,
taciau buvo nuspresta kol kas nedaryti jokiy kardinaliy pokyciy, juk sprinto planas jvykdytas
laiku, o darbo tikslai ir uzduotys (jei viskas bus jvykdyta) atitinka reikalavimus.

Trecioji retrospektyvos dalis — veiksmy planas, t.y. kas bus daroma sekancio sprinto metu.
Buvo aptarta analitiné darbo dalis, kurig sudarys proceso schemos bei jy aprasymas, tvarkarascio
sudarymas, susitikimy aprasymas bei laiko jver¢iy analiz¢ ir vizualizavimas.

Retrospektyva truko kiek daugiau nei valanda, buvo spéta apzvelgti visus tris minétus
retrospektyvos etapus bei nusiteikti tolimesniems darbams.

Retrospektyva yra labai naudinga darbo proceso dalis, kadangi galima pamatyti realig
situacija, perziliréti bei aptarti tai, kas jau yra padaryta, jvardyti visas realiai gresiancias rizikas,

galimus jy valdymo metodus bei apzvelgti sekancio sprinto veiksmy plana.

7 3. Greitis

Greitis'® - tai paprastas budas tiksliai i§matuoti greitj, per kurj komanda spé&ja padaryti vienos
iteracijos uzsibréZtus darbus. Turint omenyje, kad visos iteracijos vienodo ilgio (vienas i§ Scrum
principy), gaunama, kiek komanda realiai spéja padaryti per fiksuotg laiko intervalg.

Gana paprastai grei¢io sgvoka galima paaiskinti remiantis pavyzdziu, iliustruojanciu kelis
Zingsnius:

e 1 Zingsnis — iSskiriamos vartotojo istorijos:

e 2 Zingsnis — vartotojo istorijos sudedamos eilés tvarka bei kiekvienai vartotojo

istorijai suteikiamos reik§més:

¥ Angl. Velocity
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gy e
. m e o ,/‘
2 3 5 13 21
e 3 zingsnis — kiekviena vartotojo istorija skaidoma j smulkesnes uzduotis:
& 8 3h 4h 2h

6h 10h 6hr 5h

e 4 7ingsnis — apskaiciuojamas greitis:
o prognozuojamas komandos greitis:
= obuolys — 5 taskai = 15 valandy
*  melynés — 3 taskai = 6 valandos
= granatas — 21 taskas = 27 valandos
o Suma: 29 taskai = 48 valandos
o Greitis: 1 taskas — 1,65 valandos
Komandos greitis priklauso nuo kiekvienos uZduoties vertinimo proceso, kiekvieno
komandos nario grei€io. Biitina turéti omenyje ir tai, kad komandos greitis visa laika keic¢iasi.
Tai priklauso nuo komandos sudéties, uzduociy tipo, komandos motyvacijos bei komandos
patirties.
e 5 zingsnis — prognozuojama iteracijos trukme:
o apskai¢iuojama visy vartotojy istorijy tasky suma: 3+5+21+2+ 13 =
44 taskai;
o apskaiCiuojama visos iteracijos trukme, atsizvelgiant j komandos greit;:
44 - 1,65 = 72 valados;
o prognozuojama likusiy vartotojy istorijy trukmeé valandomis:
=  braskeés: 2 - 1,65 = 3 valandos
= bananai: 13- 1,65 = 22 valandos
Pateiktas pavyzdys yra vienas 1§ papras¢iausiy biidy, kaip galima greitai ir be sudétingesniy
skai¢iavimy suzinoti tiksly komandos greitj bei panaudoti jj ,,burndown* diagramos kiirimui ir

darbo eigos prognozei. [[e11]
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8. LAIKO IVERCIU ANALIZE IR VIZUALIZAVIMAS

8.1. Laiko jvertinimas ir vizualizavimas
Vartotojy istorijy taskai'® gali bati apibudinami kaip salyginiai vienetai, kuriy pagalba
jvertinama kiekviena i§ iteracijos uzduoc¢iy. Uzduociy jvertinimas — tai komandinis darbas ir visi

komandos nariai dalyvauja kiekvienos uzduoties jvertinime. Kodél?

e planavimo metu dazniausiai néra zinoma, kas atliks vieng ar kitg uzduoties dalj;

e uzduociy realizavimas reikalauja jvairiy specialisty dalyvavimo;

e tam, kad kiekvienas komandos narys galéty duoti kazkokj jvertinima, jis turi daugiau
ar maziau suprasti, kokia uzduoties prasmé. Gaunant uzduoties jvertinimg i
kiekvieno komandos nario, jsitikinama, kad visi supranta, apie kg eina kalba. Tai
reiSkia, kad uzduoties atlikimo metu komandos nariai gali tikétis vienas kito
pagalbos;

Paprasius visy komandos nariy jvertinti vartotojo istorija, dazniausiai zmogus, Kuris supranta
uzduotj geriau uz kitus, paskelbs jvertinimg pirmas. Deja, tai stipriai veikia kity komandos nariy
jvertinimus.

Tadiau egzistuoja praktika, kurj leidzia to i¥vengti. Si praktika vadinama Pokerio

planavimu®:

Pokerio planavimas vyksta tokiu budu:

1. Kiekvienam komandos nariui vartotojo istorijos jvertinimui i§duodama korty kaladé

su skaitmeninis ir simboliais.

¥ Angl. Story Points
?® Angl. Planning poker



36

2. Pradedamas vartotojo istorijos aptarimas ir vertinimas: perskaitoma istorija, komanda
uzduoda klausimus, iSsiaiSkinamos visos detalés, jeigu tai yra bitina.
3. Kiekvienas komandos narys duoda savo jvertimg, padédamas kortg jvertinimu
Zemyn.
4. Po to, kai visi komandos nariai padaré vertinimg — visos kortos apverciamos ir
vertinimai lyginami tarpusavyje.
5. Jeigu visi komandos nariy vertinimai vienodi — jvertinimas priimamas, prieSingu
atveju pradedamas pakartotinas aptarimas ir antras raundas.
Labai svarbu suprasti, kad vertinimas turi buti vienbalsis, o ne daugumos komandos nariy
nuomone.
Vartotojo istorijos vertinimui naudojama diskreti logaritminé skalé:
0 0,5 1 2 3 5 8 13 20 40 100
Tokiu biidu visos vartotojy istorijos darbo uzduociy sarase bus iSdéstytos pagal tokias

kategorijas:
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Pokerio planavimo eiga:
e Po vartotojo istorijy aptarimo pradedamas pirmas korty dalijimas, kurio metu visi
komandos nariai deda kortas vertinimu Zemyn (duotoje schemoje Scrum meistras

pazymétas Zaliai):
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istorijy aptarimy metu nebity
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Vartotojo istorija m
D Q nevalingai pradeda paklusti ir
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e Po to visos kortos vienu metu yra apverciamos:
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e Paskui Scrum meistras organizuoja aptarima: galima pradéti nuo komandos nariy, kurie

pasirinko maksimaly arba minimaly jvertinima:
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e Scrum meistras turi sekti laika, kuris skiriamas vartotojy istorijy aptarimui. Laikui

pasibaigus pradedamas antras raundas ir sekantis aptarimas:

§ &

-"”‘.‘I r —
- Vartotojo istorija / 5 @
\ _/_Vj r.,J

e Dazniausiai vertinimy iSsibarstymas sumazgja sulig kiekvienu raundu ir pasiekiamas

G O

vienbalsis vertinimas:

I f'

f 3 ff ﬂ 37
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Aptarimy metu tarp komandos nariy iSsiaiSkinami visi nesutarimai dél vartotojo istorijos
vertinimo, pradedama suprasti, koks yra darbo procesas, o0 komanda tiksliau ir detaliau supranta
uzduoties esme.

Pokerio planavimo korty kaladéje yra kelios specialios kortos:
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e (0 =vartotojo istorija jau atlikta“ arba , kelios minutés darbo®;

e ?=_Neturiu supratimo...;

e Kavos puodelis = ,,Pernelyg pavargau, kad galéciau galvoti. Padarykime pertrauka®.

Galimas dar vienas ,,vertinimo Zaidimas® su paprastesnémis taisyklémis.

PasiruoSimas: vartotojo istorijos, kurias ruosSiamasi vertinti, atspausdinamos arba tiesiog
raSomos ranka ant korteliy.

Zaidimo metu kiekvienas Zaidéjas gali padaryti tokius veiksmus:

e paimti vartotojo istorijos kortele i§ kriivelés virSaus ir padéti jg kur nors ant stalo
atsizvelgiant j kity korteliy padétj. Kairé¢je — mazesn¢ verte turin€ios vartotojo
istorijos, desin¢je — didesne, ant stalo jau esamy korteliy apacioje — tokios pat vertés
vartotojo istorijos.

e pastumti vieng i$ ant stalo esamy korteliy, paaiSkinant kodél Zaidéjas nesutinka su jos
esama padétimi.

e praleisti &jima.

Zaidimas baigiamas, kai korteliy kriiveléje nebelieka korteliy ir nei vienas i3 zaidéjy nenori
perstumti ant stalo padéty korteliy.

Labai svarbu bendrauti zaidimo metu ir aiSkinti, kodél zaid¢jas priémé vieng arba kitg
sprendima. Zaidimo tikslas — duoti vienbalsius komandinius vertinimus kiekvienai vartotojo
istorijai.

Po to, kai ant stalo atsiras korteliy, turin¢iy nuo maziausios iki didziausios vertes, linija,
komandai belieka pasirinkti vertinimo skalg. Galima naudoti skai¢ius nuo 1 iki 10, logaritming

skale (0, 0,5, 1,2, 3,5, 8, 13, 20, 40, 100) arba Fibonacio skale (1, 2, 3, 5, 8, 13).
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8.3. ,,Burndown* diagramos

Labai svarbu, kad komanda jvertinty darby, kuriuos reikia padaryti tam, kad uzduotis bty
atlikta, apimt]j. Viena 1§ pagrindiniy Agile projekty valdymo technologijy yra ,,burn“ diagramos.
Jose pavaizduojami vartotojo istorijy jvertinimai. Yra 2 pagrindiniai ,,burn“ diagramy tipai:
,burndown* ir ,.burnup* diagramos.

,Burndown* diagrama — vienas i§ jrankiy, padedantis sekti, kiek darby dar reikia atlikti
einamoje iteracijoje. Diagramos Y — ko aSyje atidedamas vartotojy istorijy, kurias dar reikia
atlikti, taSky skaicius, X — o aSyje — data arba iteracijos dieny skaicius. Papildomai konstruojama

ideali kreivé (briik$niné linija grafiko jstrizainéje), kuri rodo suplanuotg darbo eiga:

Burmdowm

Vartotojo
istorijy taskai

-

L ‘1: T :|-| :
J’EJ#5’!'?1’(?”!41'1&5!5!?‘!!1"?'

Data

Pirmas taskas diagramoje pirmagja iteracijos diena Zymi, kiek vartotojy istorijy i§ sprinto
uzduociy saraSo reikia atlikti. Kiekvieng dieng grafike atsiranda naujas taskas, kuris rodo, kiek
neatlikty darby liko sprinto uzduociy sarase.

Jeigu néra stipriai atsilieckama nuo suplanuoto grafiko arba jis néra stipriai lenkiamas,
,ourndown* diagramos kreivé turi apytiksliai sutapti su sukonstruota idealia kreive.

,Burndown* diagramos analiz¢ atliekama lyginant realig kreive su idealia:

e jeigureali kreivé yra auksciau idealios, reiskia, komanda atsilieka nuo plano;

e jeigu reali kreiveé yra zemiau idealios, reiSkia, komanda lenkia plang.
Diagramos privalumai:

e yra matoma visiems,

e skirta komandos nariams, o ne vadovams,

e analizuojama kiekvieng diena,

e komanda priima sprendimus, kai diagramos rodikliai yra mazi arba dideli.
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Pagrindiné ,,borndown* diagramos paskirtis — kaip galima anksciau nustatyti atsilikimg nuo
grafiko ar, atvirksciai, jo lenkima, kad biity galimybé tinkamai sureaguoti.

,»Burnup* diagramoje vaizduojama proceso eiga. Y — ko aSyje atidedamas atlikty vartotojy
istorijy tasky skaicius, X — o aSyje — data arba iteracijos dieny skai¢ius. Papildomai konstruojama

ideali kreivé (bruksniné linija grafiko jstrizainéje), kuri rodo suplanuotg darbo eiga:

Vartotojo
istorijy taskai

[ S R S R A
a wn & o

n ©

10 20 30 40

Laikas dienomis

8.2. ,,Burndown* diagramy tipai
Scrum projektuose proceso pazanga stebima ir fiksuojama ,,burndown* diagramy pagalba.
Diagramos vadinamos ,,burndown®, nes jos rodo, kokj darba dar reikia padaryti, o ne koks
darbas jau yra uzbaigtas. ,,Burndown* diagramos yra dviejy tipy:
e projekto diagrama
e iteracijos diagrama
Projekto diagrama naudojama norint stebéti bendra projekto paZanga ir praneSti apie
rezultatus tiek projekto rémejams, tiek komandos nariams. Projekto diagrama leidZia stebéti du
pagrindinius rodiklius: bendrg proceso pazanga bei likusiy darby apimtj. Stebint bendra proceso
pazanga galima prognozuoti apytiksl} projekto uzbaigimo terming. Jei | projekta jtraukiama
nauja uzduotis, diagramos kreivé ,pakyla | vir§y“, jei uzduotis iSimama — atitinkamai

»husileidzia Zemyn*:

Projekto "Burndown" diagrama Iteracijos "Burndown" diagrama
140 1000
o J\A 500
Vartotojy istoriju 100 = ‘}qbq
P \C\ . 60O —e
taskai 80 = TL\ Valanduy skaicius gaibs
60 \3 400
40 ) 200
20
0 0
1 2 3 4 5 & 7 8 9 30 26 22 18 14 10 6 2

" Iteracijos dienos
Iteracijos



42

Iteracijos diagrama gaunama remiantis uzduociy lentos (Kanban lentos) informacijos
duomenimis ir yra skirta komandos nariams. Diagramos tikslas yra vaizdziai pateikti informacija
apie einamosios iteracijos dieny skaiciy ir uzduotims skirta valandy skai¢iy. Komanda 1§ Sios
diagramos gautg informacijg naudoja tam, kad galéty stebéti, ar visos iteracijos uzduotys bus
baigtos numatytu laiku, ar prireiks keliy papildomy valandy arba kai kurios uzduotys turés biiti

pakeistos arba perkeltos j kitg iteracijg. [EMOQ9]

8.3. Jungtinés srauto diagramos
Jungtiné srauto diagrama 2 vaizduojama remiantis vartotojy istorijy, kurios jau pasieké tam

tikrg atlikimo lygj konkre¢iu momentu, skai¢iumi.

Jungtiné srauto diagrama

DDarbo uzduoéi saraias I:‘Sprinto uzduoéiy saradas l:‘ Vykdymo procese l:‘ Periiiiros procese . Atlikcta

180

160

140
120
100

80

o @

40
20 ‘
0

Palyginus su ,,Burndown* diagramomis, jungtiné srauto diagrama pateikia daugiau

informacijos: srauto rodikliai, pazangos dydis ir laikas.

Jungtinés srauto diagramos darbo uzduociy saraso dalis rodo bendra darbo, kurj reikia atlikti,
apimtj. Sio ploto virSutinés linijos ,,pakilimas aukstyn* arba ,nusileidimas Zemyn® atitinkamai
reiSkia pridétas arba iSimtas i§ projekto uZduotis. Horizontali linijja (a) matuoja vidutinj
kiekvienos vartotojo istorijos atlikimo laikg. Vertikali linija (b) reiskia vartotojy istorijy skaiciy
tam tikroje tam tikru laiku ir tam tikroje biisenoje. Linija (c¢) nurodo rodiklj, pagal kurj vartotojo
istorijos pasiekia tam tikrg buiseng. [EMO09]

Jungtinés srauto diagramos pavyzdys:

! Angl. Cumulative Flow Chart
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Jungtiné srauto diagrama

500
450
400
350
300 O
250 O 15;121;0 u:;t: atliskamos
200 [ Uzbaigtos u2duotys
150
100
50
0

Sioje diagramoje mélynas plotas zymi visus suplanuotus darbus, kurie turi biti atlikti. Geltonas
plotas Zymi visas uzduotis, kurios §iuo metu yra atlickamos. Zalias plotas parodo bendra
uzbaigty uzduociy skaiciy.

Jungtinés srauto diagramos yra kiek sudétingesnés nei ,,Burndown* diagramos, taciau turi
pranasumg, leidziantj vaizduoti skirtingas projekto sritis atskirai nuo bendro darbo
produktyvumo. [CG12]

8.4. ,,Burndown* diagramy vaizdavimo problemos

Projekto procesas ne visada vyksta tiksliai taip, kaip buvo suplanuota. Iteracijos metu ne
visada pavyksta atlikti visas suplanuotas uZduotis ir jas tenka jtraukti } kitos iteracijos
planuojamy uzduoCiy sarasa arba visai atsisakyti. Galima ir tokia situacija, kai visos
suplanuojamos uzduotys atlickamos grei¢iau, nei buvo numatyta ir tenka jtraukti papildomas
uzduotis.

,Burndown* diagrama fiksuoja visus uzduociy kiekiy pokycius proceso metu.
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Vartotoju istoriju tasku skai¢iaus padidejimas po kiekvienos iteracijos

F.
[} -\ \
;g . ] Planas po pirmos iteracijos
2 Ty
W *
% . Planas po antros iteracijos
.5J 1 ) 1 LY
.E "
o “u
§7
l5J 1 )
g
=]
g |
-

Pirminis planas
T T T T -
1 2 3 4 Iteracijos (laikas)

Siame paveikslélyje pateiktas pavyzdys, kai iteracijos metu pridedamos papildomos
uzduotys ir tokiu budu padidéja gauty vartotojy istorijy taSky skaicius ir, atitinkamai, pailgéja
iteracijy atlikimo laikas. Tokiu budu ,,burndown* diagramos kreivé nukrypsta nuo suplanuotos
kreives, t.y. pirminio plano, tod¢l planuota ties¢ tampa kreive ir atsiranda projekto uzbaigimo

laiko problema — tampa sunkau sudaryti prognozes.

8.5. Projekto uzbaigimo laikotarpio prognozés sudarymas ir vizualizavimas

Projekto uzbaigimo laikotarpio prognozés sudarymui bus nagrinéjamas toks modelis:

In (n)
Out (m) f f ia
Komanda \

Scrum meistras Darbo uZduociy sarasas Produktas
Cia:
In (n) reiskia, kiek pridéta vartotojo istorijy tasky,
Out (n) — keik vartotojy tasky yra realizuota,

n — iteracijos numeris.
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In (n) ir Out (n) yra atsitiktiniai normalieji dydziai, pasiskirst¢ pagal normalyji désnj. Todél
Siy dydziy tankio funkcijos yra iSreiskiamos tokiomis formulémis:

_(X—W)Z (x_xout)z
1 1 -

Fin(x) = Uin‘/Ee Tin ;Fout(x) = Uout\/Ee Tout [BKO7]

Tarkime, yra jvykdyta N iteracijy ir kiekvienai i$ jy mes zinome v, ir b, (¢ia v, - N-0Si0S

iteracijos greitis, b,, — darbo uzduociy sgraso dydis n-0sios iteracijos pabaigoje). Tada

1
Xin = N g:l(vn —bp_1+ bn) (1)

1 _
Oin = N—1 rI\zlzl(vn —bp_1+ by, — xm)z (2)

1
Xout = N g:lvn' (3)

1 _
Oout = EZ%:l(vn — Xour)? (4)
¢ia b, - darbo uzduociy saraso dydis projekto pradzioje.
Darbo uzduo¢iy sgraSo pasikeitimas — taip pat atsitiktinis dydis: A(n) = In(n) — Out(n),
A(n) taip pat pasiskirstes pagal normalyjj désnj. [Zel2] Grafiskai vaizduojant, A(n) atrodyty

taip:
A(n)
A
w \
2 \ Iy | | )
?g - T Planas po pirmos iteracijos
2 .
w +
% L Planas po antros iteracijos
8] v
B 1=
&= .
Q 5
e
Nz .
20 )
=]
k=)
i
S
Pirminis planas

1 z 3 4 Iteracijos (laikas)

Darbo uzduociy saraso pasikeitimo per vieng iteracijg tankio funkcijg uZraSoma tokia
formule:

_(x—=Ap)?
2
e M

Fi(x) = ,
A O'Al\/E
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Cla A= Xour — Xy Op, = /O- + Uout (5)

Darbo uzduociy saraso pasikeitimo per M iteracijy tankio funkcija atrodo taip:

_(x—MA)?

2
a,
e Ay,

Fi'(x) =

O-AM\/E
tia 0y, = VMo, Ay= MA;.

_(x-My)?

Arba F (x) = e M [CMO6]

Tarkime, kad yra jvykdyta N iteracijy ir yra Zinomi parametrai A;, o, .- Kokia tikimybe, kad
projektas bus sékmingai pabaigtas, t.y. bus atliktos visos uzduotys i§ darby saraso per M
iteracijy?

I turimg funkcija FM(x) reikia jstatyti X — vartotojo istorijy tasky skai¢iy. Tokiu biidu
gaunama tikimybe, kad per M iteracijy tie tasSkai bus ,,uzdirbti*. T.y. reikia rasti tikimybe, kad X
(su pasiskirstymo tankio funkcija F{!(x)) bus didesnis nei b, (darbo uzduoéiy sagraso dydis n-
osios iteracijos pabaigoje). Si tikimybé pazymima Dy (M).

Dy(M) = f;; FM(x)dx arba Dy(M) = \/%f;;_ME e dx. Sita integrala galima apskaiiuoti

R
skaiCiuoklés pagalba. SkaiCiuoklé turi funkcija ERFC: ERFC(x) = \/Z—E fxoo e Cdt=1-
ERF (x). Isra1ska \/_ gah buti ir neigiama. Taigi galimi du atvejai:

by—MA;.

a) Jeigu (by — MA,) > 0, tai Dy(M) = —ERFC(

7 )

. MA, MA;-by
b) Jeigu (bN MAl) <0, tai DN(M) = —ERFC (W) + ERF (%—m)

Apibendrinimas:
1. Matuojami vy, b,, dydziai pirmoms N iteracijoms.
2. Skaiciuojama by - kiek liko ,,neuzdirbty* vartotojo istorijy tasky.
3. Apskaiciuojama A, gy, .
4. Kiekvienam M i§ intervalo [(N + 1), ..., (kiek reikia)] skai¢iuojama Dy (M). [Ze12]
8.6. Atvejy analizé

Tarkime yra vykdomas projektas, kurio ,,burndown* diagrama po 5 ivykdyty iteracijy atrodo

taip:
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*
50
2]
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i
in 40 =
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= 30 3 \
!E “
= . \
-;—J,:U s
g f"t
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kS s
:.‘_]U J’ .
Pirminiq planas | "«
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1 2 3 4 5 Iteracijos (laikas)

Projekto metu buvo atlikti keli pakeitimai darbo uzduoCiy saraSe, t.y. treCios ir penktos
iteracijy eigoje buvo pridétos papildomos uzduotys, kurios vertinamos deSimcia vartotojo istorijy
tasku. Po tokiy pakeitimy atitinkamai pasikeité ir projekto atlikimo terminai. Ankstesniame
skyrelyje apraSytu budu galima apskaiciuoti Sio projekto apytikslius pabaigimo terminus, t.y.
rasti tikimybe pabaigti §j projekta per tam tikra skai¢iy iteracijy. Siuo tikslu pirmiausia suragomi
turimi duomenis:

v; = 5,v, =10,v3 = 10,v, = 5,vs = 5 — pirmy penkiy atlikty iteracijy komandos greitis,
b, = 50,b; = 45,b, = 45,b; = 35,b, = 35, bs = 20 - darbo uzduociy saraso dydis kiekvienos
1§ pirmy penkiy jvykdyty iteracijy pabaigoje.

Remiantis (1), (2), (3) ir (4) formulémis apskai¢iuojamos X,;;, Oin, Xout I oyt 15rai8k0S:

Tn =<5 = 1,01 ~ 74162, Xou; = £ 35 = 7,000 ~ 27386 (6)
Pasinaudojus (5) formulémis pagal turimus duomenis jau galima rasti A; bei o, | 18raiSka:
A=7—-1=6,04 ~ 79057 (7)

Turimy duomeny pakanka kiekvienam M i§ intervalo [(N + 1), ..., (kiek reikia)] tikimybés
Dy (M) radimui. Jau yra uzbaigtos penkios projekto iteracijos, todél tikslinga skai¢iuoti tikimybeg
uzbaigti projekta per SeSias, septynias, aStuonias, devynias bei, tarkime, deSimt iteracijy. Taciau
bus apskaiciuotos visos desimties iteracijy tikimybeés.

I§ pradziy svarbu nustatyti iSraiskos (by — MA;) Zenkla. Siuo tikslu patogu sudaryti lentele:
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Iteracijos | Israiskos(by — MA,) rezultatas | Formulé, pagal kurig bus skai¢iuojama tikimybé
numeris
1 20—1'6214>O D5(1)——ERFC(bS Al)
2 20_2'6:8>0 DS(Z)—_ERFC(bS ZAI)
3 20_3'6:2>0 D5(3)—_ERFC(b5 3A1)
5 20-5-6=-10<0 1 5 541—bs
Ds(5) = ERFC((IA1\/§>+ERF<(rAl )
6 20—m6:-6=-16<0 DL (6) 1ERFC <6_1 — b5> + ERF <6A1 b5>
° 2 O'Al\/g O'Al\/g
7 20—7-6=-22<0 D7) 1ERFC<7_1—b5>+ERF<7A_1—b5>
° 2 O'Alﬁ UAlﬁ
8 20—8:-6=-28<0 D (8) 1ERFC<8_1—b5>+ERF<8A_1—b5>
° 2 O'Al\/§ O'Al\/§
9 20—9-6=-34<0 Do) 1ERFC<9_1—b5>+ERF<9A_1—bs)
° 2 O'Al\/§ O'Al\/g
10 20—10-6=-40<0 _1 10A1—bs 104, —bs
Ds(10) = ERFC (—1 m) + ERF (—% \/1—0)

Visy duomeny rinkimui bei rezultaty skai¢iavimams buvo naudojamasi skaiciuokle, joje

sudarytos lentelés su gautais rezultatais atrodo taip:

n Un bn Un — bn—l + bn Xin Xout A_l (vn — bn—l + bn — Xin)z
0 0 50 - -
1 5 45 0 1
2 1 1 1
0 45 0 1 7 6 8
3 10 35 0 1
4 5 35 5 16
5 5 20 -10 121
n Oin (g — Xout)2 Oout ony
0 -
1 4
2 9
3 7,416198487 9 2,738612788 | 7,90569415
4 4
5 4
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by — MA;{ MA{ — by
M | by — MA; MA; — by op VM op VM oy VM
1 14 ] 7,90569415 1,77087549 -
2 - 11,18033989 0,715541753 -
3 2 - 13,69306394 0,146059349 -
4 4 4 15,8113883 - 0,252982213
5 10 10 17,67766953 - 0,565685425
6 16 16 19,36491673 - 0,826236447
7 22 22 20,91650066 - 1,051801176
8 28 28 22,36067977 - 1,252198067
9 34 34 23,71708245 - 1,433565873
10 40 40 25 - 1,6

Funkcijy ERFC(x) bei ERF(x) israiskos taip pat skaiGiuojamos skai¢iuoklés pagalba. Siy

funkcijy apskaiciuotos reik§meés deSimcia iteracijy pateiktos Zemiau esancioje lenteléje:

Iteracijos

numeris | ERFC(x) | ERF(x) Dy(M)
1 0,012266 | 0,987734 0,006133031
2 0,311572 | 0,688428 0,155786163
3 0,836354 | 0,163646 0,418177098
4 0,720515 | 0,279485 0,639742606
5 0,423711 | 0,576289 0,788144601
6 0,242615 | 0,757385 0,878692278
7 0,13689 | 0,86311 0,931554817
8 0,076581 | 0,923419 0,961709288
9 0,042625 | 0,957375 0,978687617
10 0,023652 | 0,976348 0,98817419

Turint visus reikiamus duomenis nubraizoma diagrama:
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1,2

0,8

0,6

Tikimybe

0,4

0,2

0 /
1| 23] a]5s 6] 78] 910
|—e—Dn(M)|0,006|0,156|0,418| 0,64 |0,788|0,879(0,932 (0,962 0,979 0,988

Gauti duomenis rodo, kad tikimybé pabaigti projekta jau po septyniy iteracijy yra gana
didelé ir su kiekviena sekancia iteracija §i tikimybé vis didéja.
Aprasyto metodo pagalba galima sudaryti praktiskai kiekvieno projekto uzbaigimo

laikotarpio prognozes.
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REZULTATAI IR ISVADOS

Magistro baigiamajame darbe ,Laiko jver¢iy analizé ir vizualizavimas tiriamajj darba
organizuojant remiantis ,,Agile” praktikomis® yra iSanalizuota darbo organizavimo procesy ir
projekty valdymo metody moksliné ir metodiné literatura, palyginti dazniausiai naudojami darbo
organizavimo metodai su klasikiniais metodais, iStirti bei susisteminti darbo organizavimo
procesy ir projekty valdymo metodai.

Darbe pateiktas darbo proceso uzbaigimo laikotarpio prognoziy sudarymo metodas,
leidziantis apskaiCiuoti projekto uzbaigimo laikotarpj. Taip pat pateiktas apraSyto metodo
praktinis pavyzdys su apskaiCiuoty reikSmiy lentelémis bei diagramomis.

Darbe pateiktas pagerintas darbo proceso vaizdavimo metodas, leidziantis jvertinti ir aiSkiau
pavaizduoti besikei¢iancig darby apimtj tarp iteracijy ir iteracijy metu. Iki Siol Saltiniuose buvo
pateikiami metodai, nagrinéjantys tik statinés darby apimties vaizdavima.

Sis darbas galéty biti naudingas daugelyje veiklos sri¢iy. Pasirinkus déstytojo specialybe,
igytas zinias galima pritaikyti laboratoriniy, praktiniy bei kursiniy darby organizavimo procese.
Sios zinios galéty biiti naudingos visur, kur tik gali prireikti darbo organizavimo Ziniy bei

1gudziy.
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SUMMARY
Analysis of time estimates and visualization organizing reseach according to Agile practices
Student: Jelena Zubova
Supervisor: Dr. Rimgaudas Laucius

In the Master Thesis "Analysis of time estimates and visualization organizing research
according to Agile practices” the following tasks are accomplished: scientific and methodical
literature related to the process of work organizing and the methods of project management is
reviewed; the commonly used methods of work organizing are compared to the classic methods;
the methods of work organizing and project management are analyzed and systematized.

The method of forecasting the time of working process is presented in the Thesis. The
method allows calculating the time of working process. The example of application of this
method is presented as well including tables with calculated values and diagrams.
The improved method of working process visualization is presented in the Thesis.

The method allows evaluating and depicting the changing volume of work between
iterations as well as during iterations in a more readable way. So far only the methods dealing
with the visualization of static volume of work have been proposed in the literature.

The Thesis could be useful in many fields. In regard to teaching, the acquired knowledge
could be used when organizing laboratory works, practicals and project works. The knowledge

could be useful in every area that requires the skills of work organizing.
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