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Anotacija

SCRUM - tai lanks¢iojo programavimo projekty valdymo metodas, kuris paremtas efektyviu
projekte dalyvaujan¢ios komandos bendradarbiavimu. Sis metodas pladiai taikomas IT jmonése
programinés jrangos kiirimo projekty metu. Metodo taikymas rengiant IT projektus studijy metu
analizavo V. Steponavicien¢ ir J. Urnikiené [1], tuo tarpu Saltiniy apie metodo taikyma rengiant
informatikos inzinerijos krypties baigiamuosius darbus neaptikta. Dali straipsnio autoriy nuolat
nagrinéja T srities studenty baigiamyjy darby kokybés gerinimo klausimus, yra atlikta analiz¢ ir buvo
taikytas Lean metodas rengiant baigiamojo darbo analiting dalj [2], tadiau pastebéta, jog pageréjus
vienos analitinés dalies kokybei dar vis nemazai spragy matoma rengiant baigiamojo darbo praktine
dalj — neaktyvinant uzsakovo ar biisimojo vartotojo nuolatinio komunikavimo, lieka nerealizuotos
svarbios ir reikalingos kuriamo produkto funkcijos. Straipsnio tikslas yra pristatyti SCRUM metodo
taikymo galimybes rengiant Utenos kolegijos informatikos inzinerijos studijy krypties studenty
baigiamyjy darby praktine dalj. Taigi, straipsnyje trumpai aptariamas SCRUM metodas ir pagrindiniai
jo elementai, nagrinéjamos SCRUM metodo pritaikymo Utenos kolegijos IT studenty baigiamyjy
darby praktinés dalies rengimui galimybés bei pateikiamos praktinés izvalgos, kaip galéty atrodyti
SCRUM metodo elementai baigiamojo darbo rengimo procese, siekiant kuo geresnio galutinio
rezultato — studenty baigiamuoju darbu kuriamo uzsakomojo produkto (interneto svetainés,
mobiliosios aplikacijos, sistemos konfigiiravimo dokumento ar pan.), kuris atitikty uzsakovo
reikalavimus ar vartotojy poreikius ir teikty suderintg pageidaujamg funkcionaluma.

ReikSminiai ZodZiai: SCRUM metodas, IT baigiamasis darbas

1. SCRUM lanksc¢iojo programavimo projekty valdymo metodas

SCRUM - tai darbo metody struktiira (angl. Framework, toliau — SCRUM metodas), kuri paremta
efektyviu komandos tarpusavio bendradarbiavimu [3]. Sis metodas leidzia kurti savaime veikian¢ias
komandas, kurios uzduoties jgyvendinimo metu skatinamos betarpiskai bendrauti. SCRUM yra darbo
bei bendradarbiavimo metody struktiira, ta¢iau SCRUM kiiréjai tvirtina, kad tai néra metodologija
[3]. SCRUM metodas naudojamas programiniy produkty (toliau — produkty) kiirimui ir vystymui
valdyti. Naudojant §] metoda visi veiklos procesai ar veikimo biidai yra taikomi, tam kad uZztikrinti
sklandy produkto kiirimo procesag. SCRUM nusako produkty kiirimo biidy ir jy valdymo santykinj
efektyvumg [3]. Tai sudaro sglygas Siy procesy tobulinimui. SCRUM metodas yra lengvai
suprantamas, taciau sunkiai jsisavinamas bei valdomas praktiskai.

SCRUM metodo elementai yra SCRUM komandos ir jos nariams priskirtos rolés, jvykiai
(ceremonijos), artefaktai ir taisyklés, kurios apibrézia roles, jvykius, artefaktus ir jy sgveika [3, 5].
SCRUM remiasi empirinés procesy kontrolés teorija (empirizmu) [6]. Empirizmas paremtas tuo, kad
Zinios jgyjamos i§ patirties, o priimant sprendimus remiamasi tuo, kas jau zZinoma.

SCRUM komandos nariy rolés gali biiti Produkto Seimininkas (angl. Product Owner), Kiirimo
komanda (angl. Development Team), Scrum meistras (angl. Scrum Master) [3, 4, 6]. SCRUM
komandos nariy atsakomybé ir funkcijos pateikiamos 1 lenteléje.

98



Jaraté Urbonien¢, Donatas Bukelis, Ariinas Pranaitis. SCRUM metodo taikymo galimybés rengiant Utenos kolegijos
informatikos inzinerijos studijy krypties studenty baigiamyjy darby prakting dalj

1 lentelé. SCRUM nariy atsakomybiy ir funkcijy aprasymas

SCRUM komandos rolé Nariy skaiCius Atsakomybé ir funkcijos
\Produkto Seimininkas 'Vienas asmuo IAtsakingas uz maksimalig ktrimo komandos atlieckamo
darbo verte, kurig uzsakovui ar klientui sukuria ar sukurs
pats produktas;
|Atsakingas uz produkto kiirimo darby saraso valdyma;
Pagrindinés funkcijos: aiSkus produkto darby saraSo
apibiidinimas ir jforminimas; darby saraso jrasy eiliSkumo,
prioritety nustatymas; uztikrinimas, kad programuotojy
lkomanda tinkamai supras darby saraso jraSus.
Kirimo komanda SavarankiSka grupé (Tai kuréjai, kurie atlicka tam darba, kuria ir vysto produkta
asmeny pagal sudarytg darby sarasa;
SavarankiSkai pasirenka, kokiu biidu geriausiai atlikti
paskirtus darbus;
IKomandos nariai turi turéti visas darbui atlikti reikiamas
lkompetencijas ir jgtidzius;
Atsakomybé uz galutinj rezultata — sukurta uZzsakovo
reikalavimus ar vartotojo poreikius atitinkantj produkta —|
priklauso komandai kaip visumai.
Scrum meistras Vienas asmuo Tai komandos lyderis, kuris prizitiri kaip kiirimo komandal
laikosi SCRUM metodo praktiniy taikymy, taisykliy, taip
pat uztikrina, kad darbo metu buty naudojamas SCRUM
metodas;
Tarpininkauja sprendziant klausimus su ne SCRUM
lkomandai priklausanciais asmenimis;
'Yra atsakingas uz SCRUM jvykiy vyksma, klitciy, kylanciy
kiirimo komandai, Salinima.

SCRUM ijvykis (iteracija) — tai ribotos trukmeés metodo dalis, kurios metu baigiama atlikti
galutinio produkto kiirimo uzduotis ir kurio tikslas uztikrinti visiska produkto kiirimo skaidrumg ir
galutinio rezultato pritaikyma [3].

SCRUM metodo schematinis vaizdas ir elementy tarpusavio sagveika matoma 1 paveiksle [7].

)

Scrum meistras

IKasdieninis Scrum

~C
s SPRINTAS
(SR = - 574
Produkto Kiréjy komanda 1- 4 savaites %

Seimininkas
i Sprinto
perzitra
+
Sprinto
retrospektyva

Produkto darby ‘Sprinto planavimo Sprinto darby Baigtas
sarasas susitikimas sarasas darbas

1 pav. SCRUM metodo elementy tarpusavio saveika
Sprintas (angl. Sprint) — tai pagrindinis SCRUM jvykis, kurio metu baigiamos atlikti kelios
stambios produkto kiirimo uzduotys, t. y. sukuriamas tam tikras galutinio produkto elementas.

Sprintui darbai pasirenkami i§ numatyty darby saraso. Kiekvienas sprintas turi tiksla, apibréziantj,
kas turi buti sukurta, plang, kuriuo remiantis bus kuriama, ir kuriama galutinio produkto elementa.
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Sprinto metu neleidziami jokie pakeitimai, kurie galéty jtakoti sprinto tiksla, nemazinami kokybés
tikslai ir reikalavimai. Sprintui nustatomas tam tikras laikotarpis. Ilgiausias laikotarpis yra 30 dieny
(4 savaités), rekomenduojamas ir daZzniausiai naudojamas — 2 savai¢iy. Sis laikotarpis skirtas sukurti
uzbaigta, veikiantj ir uzsakovo ar vartotojo lukescius atitinkantj kuriamo galutinio produkto prieaugi.
Sprinto schematinis vaizdas pateiktas 2 paveiksle (sudaryta remiantis informacija [4]).

Sprinto Kasdieninis Kirimo Sprinto Sprinto
planavimas Scrum darbai perZitira retrospektyva
| Sprinto .
! atSaukimas 7

2 pav. Sprinto schematinis vaizdas

Sprinto planavimas — tai darbo ar darby, kurie privalo bati baigti per sprintui numatyta laika, i$
darby saraso parinkimas, t. y. darby plano sudarymas. Tam organizuojamas sprinto planavimo
susirinkimas. Sprinto darby plang kuria visi SCRUM komandos nariai — Produkto Seimininkas, Scrum
meistras, Kirimo komanda. Sprinto planavimo susitikimo tikslas atsakyti j du klausimus: 1. Ka
galima sukurti sprinto metu? Pasirenkami darbai i§ darby saraso, jvardijamas sprinto tikslas. 2. Kaip
bus atlikti galutiniam veikian¢iam produktui sukurti reikalingi darbai?

Kasdieniniai Scrum (angl. Daily Scrum arba Daily Stand-up) — tai daugiausiai 15 minuciy
trukmés susirinkimas, kurj rekomenduojama organizuoti ne darbo, o kurioje nors kitoje vietoje
dazniausiai visai komandai stovint. UZ kasdieniniy Scrumy organizavima atsakingas Scrum meistras,
taciau daugiausia kalba Kirimo komandos nariai. Tokio susirinkimo tikslas — suderinti veiksmus ir
sukurti plang artimiausioms 24 valandoms, t. y. kiekvienas Kiirimo komandos narys turi atsakyti |
tokius klausimus: kg a$ atlikau vakar; ka a$ planuoju atlikti Siandien; ar yra kokiy klificiy, kurios
trukdo man atlikti reikiama darba.

Sprinto pabaigoje atliekama Sprinto perziiira, tam kad bty patikrinta ar yra pasiektas numatytas
tikslas ir sukurtas galutinio naudoti skirto produkto elementas, jei reikia pritaikomas ir darby sarasas.
Susitikime dalyvauja Kiirimo komanda ir Produkto Seimininkas, pakvieCiamos kitos suinteresuotos
Salys, tokios kaip uZsakovas, biisimi vartotojai. Susitikimo dalyviai aptaria, kas buvo atlikta sprinto
metu. Sprinto perziliros metu aptariamus dalykus galima matyti 2 lenteléje.

2 lentelé. Sprinto perZiiiros metu aptariamy dalyky aprasas

SCRUM komandos nharys (-iai)/ Aptariami dalykai
Suinteresuotas asmuo

IProdukto Seimininkas aaiSkina, kurie darbai i§ darby saraso buvo baigti, kurie ne

Kiarimo komanda aptaria, kas sprinto metu vyko sékmingai, kokios problemos ar kliditys
buvo iskilusios, kokie buvo jy sprendimo buidai

Karimo komanda demonstruoja baigtus naudojimui skirtus produktus ar produkta, atsako
1 klausimus

PProdukto Seimininkas aptaria produkto darby sgrasa, pateikia planuojamg darby baigimo datg

Visa susitikimo grupe aptaria, kas i$ darby sgraSo galéty biiti daroma toliau, tam, kad sprinto

erzilira pateikty vertingg indélj kitam sprinto planavimo susitikimui.

Sprinto retrospektyva — tai susirinkimas, kuris suteikia galimybe visai SCRUM komandai
pagalvoti apie tai, kg galima pagerinti kitam sprintui. Susirinkimo eiga patiekta 3 paveiksle.
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aptariama kaip vyko nustatomi prioritetai

paskutinis sprintas, pagrindiniams

kas buvo gerai, kas ne dalykams, kurie vyko sukuriamas gerinimo,
taip gerai Zmoniy, sékmingai, aptariami tobulinimo planas
procesy, irankiy ir veiksmai ju

pan. atzvilgiu tobulinimui

3 pav. Sprinto retrospektyvos eiga

Sprinto atsaukimas — sprintas gali biiti atSauktas nepasibaigus numatytai sprinto trukmei.
AtSaukti sprintg teise turi tik Produkto Seimininkas, jeigu sprinto tikslas tampa nereikalingu. Taip gali
atsitikti pasikeitus uzsakovo veiklos krypciai, rinkos salygoms ar technologijoms. Taciau dél
nedidelés trukmés sprinto atSaukimas retai kada turi prasme [3, 4].

SCRUM artefaktai parodo reikiama atlikti darbg arba sukurtg galutinio produkto vertg. Galimi
SCRUM artefaktai — Produkto darby sqrasas (angl. Product Backlog), Sprinto darby sgrasas (angl.
Sprint Backlog) ir Prieaugis (angl. Increment) [4]. SCRUM artefaktai apibiidinimg galima matyti 3
lenteléje.

3 lentelé. SCRUM artefakty apibiidinimas

SCRUM artefaktas Apibiudinimas
\Produkto darby sgrasas  tai visy kuriamo (y) galutinio produkto savybiy, reikalingy funkcijy, reikalavimy,
tobulinimy ir taisymy jgyvendinimo darbai. Sis darby sarasas niekada nebiina
baigtinis, jis kei¢iasi kartu su kuriamu kintanciu galutiniu naudoti skirtu produktul
Sprinto darby sqrasas tai bet kuriam vienam sprintui priskirti darbai i§ Produkto darby sqraso, Kuriuos
atlikus per sprintg bus pasiektas pageidaujamas rezultatas, sukuriamas galutinis
naudoti skirtas produkto elementas, kuris laikomas baigtu
Prieaugis tai visy Produkto darby sqraso darby, baigty sprinto metu, bei visy ankstesniy|
galutinio produkto elementy visuma. Sprinto pabaigoje galutinis produkto
elementas turi biti baigtas ir tinkamas naudoti bei atitikti SCRUM metodo
uzduoties baigtumo apibréztj

Galutinio produkto rezultatas yra atskiry produkto kiirimo darby ir uzduoc¢iy jvykdymas. SCRUM
metodo atveju kiekvienas darbas, uzduotis Produkto darby sqrase vadinamas vartotojo pasakojimu
(angl. User Story). Kiekvienas uzsakovo pageidavimas ar vartotojo poreikis galutiniam produktui, jo
savybei, funkcijai ar pan. remiantis SCRUM metodu turi biiti apraSytas tokiu formatu:

AS kaip <vartotojo tipas>, noriu <iSreiskiamas tikslas>, jei tai bus jgyvendinta as galésiu
<aprasoma priezastis ir teigiamos pasekmés> (angl. As a <type of user>, | want <some goal>
so that <some reason>[8]).

Visi vartotojo pasakojimai, kurie gali buti jtraukti | Produkto darby sqrasq ar Sprinto darby
sqrasq, turéty buti racionals ir sukuriantys verte galutiniam produktui bei jo vartotojams. Vartotojo
pasakojimy kokybei ir tinkamumui jvertinti placiausiai naudojamas yra I.N.V.E.S.T kriterijy rinkinys
[9], kurio kriterijy apibiidinimas pateikiamas 4 lenteléje.

4 lentelé. I.N.V.E.S.T Kriterijy apraS§ymas
Kriterijus Angli§kas pavadinimas Apibiidinimas

I — Nepriklausomas  |Independent Vartotojo  pasakojimas turi bati kiek jmanoma
nepriklausomas nuo kity vartotojo pasakojimy, kad biity
galima jgyvendinti ir pristatyti atskirai. Taip sukuriamos
atskiros funkcijos ir reikalavimai galutiniam produktui

N — Derybinis Negotiable Vartotojy pasakojimg turéty bati galima aptarti ateityje,
turéty buti palickama terpé deryboms. Vartotojo
pasakojimas turéty atspindéti reikalavimo esme, poreikj, o
ne budus ir reikalavimus kaip jj jgyvendinti
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Kriterijus Angliskas pavadinimas Apibiidinimas

V — Vertingas Valuable Vartotojo pasakojimas turi sukurti pridéting verte ir|
padaryti galutinj produkta geresniu, labiau naudotinu ir|
tenkinti uzsakovo reikalavimus, vartotojo pagrista poreiki

E — Jvertinamas Estimable \Vartotojo pasakojimas turi biiti pakankamai suprantamas,
kad ji galima buty suskirstyti | uzduotis ir jvertinti.
Dazniausiai vertinama per tai, kokig problema uzsakovui,
vartotojui tai padés iSspresti prizme

S — Smulkus Small \Vartotojo pasakojimas turi bati ne per didelis, kurj baty
galima jgyvendinti per kelias dienas (per 40 darbo valandy)
T — Testuojamas Testable Vartotojo pasakojimas turi tinkamumo kriterijy, kad

nuspresti ar jis gali biiti laikomas baigtu ir tenkinanciyl
uzsakovo reikalavimus, vartotojo poreikius

Kiekvienas vartotojo pasakojimas turi turéti kriterijus, kuriais apibréziama, kad su tuo
pasakojimu susij¢s darbas yra baigtas. Tai yra vadinama baigtumo apibréZtimi (angl. Definition of
Done arba sutrumpintai DoD) [4, 10]. Baigtumo apibréztis turi biiti aprasSyta ir sutarta su uzsakovu,
vartotoju i§ anksto. Turi biiti numatyta, pagal kokius kriterijus galutinis produktas bus testuojamas,
koks galutinis rezultatas uzsakova, vartotoja tenkinty. Rekomenduojama nepradéti jokiy galutinio
produkto kiirimo darby, kol néra sutarta dél baigtumo apibrézties konkre¢iam vartotojo pasakojimui.

Uzsakovas, vartotojai daZznai nurodo ilgg saraSa savybiy, funkcijy, kurios turi biiti galutiniame
produkte, taciau didesnés apimties galutiniai produktai gali biiti kuriami etapais ir visuma sukuriama
per kelis sprintus. Todé¢l kuriant galutini produkta biitina naudoti prioretizavimo metodus,
padedancius nuspresti, kurios funkcijos, savybés bus kuriamos konkreciame galutinio produkto
vystymo etape. Vienas i§ populiariy prioretizavimo metody yra MoSCoW metodas [11]. Pagal §j
metoda uzsakovo, vartotojo reikalavimai galutinio produkto savybéms, funkcijoms suskirstomi i:

e Mo — Privalomi bati (angl. Most Have) — tai be jokiy deryby privalomi reikalavimai

kuriamam galutiniam produktui;

e S — Turéty buti (angl. Should Have) — tai svarbiis reikalavimai, kurie néra ,,gyvybiskai®
svarbiis, taciau sukuria reikSmingg verte galutiniam produktui;

e Co — Galéty biti (angl. Could Have) — tai reikalavimai, kuriuos biity gera turéti (angl. Nice
to have), taciau tai neturés didelés jtakos galutinio produkto patogumui naudoti, bitinam
funkcionalumui;

e W — Nebus (angl. Won‘t Have) — tai reikalavimai, kurie tikrai nebus jgyvendinami
konkreciame etape, nes jie yra maziausiai reikSmingi, svarbis.

2. SCRUM metodo taikymas Utenos kolegijos Informatikos inZinerijos studiju krypties
studenty baigiamyjy darby praktinés dalies rengime

Susipazinus su SCRUM metodo komandos rolémis, artefaktais, jvykiais, nutarta pabandyti tai
panaudoti Utenos kolegijoje, siekiant patobulinti kolegijoje realizuojamos Informatikos inZinerijos
studijy krypties Informaciniy sistemy inZinerijos (ISI) studijy programos studenty baigiamyjy darby
praktinés dalies rengimo procesa ir i¥bandyti kaip $is metodas veikia praktikoje. Sio metodo taikymas
jgalinty geriau susipazinti ir jsigilinti ] uzsakovo reikalavimus ar biisimy vartotojy poreikius
kuriamam produktui bei jtakoty visy pageidaujamy funkcijy ir galimybiy jdiegimg realizacijoje. Tuo
paciu tai skatinty studenty motyvacija bei aktyvesnj jsitraukimg j produkto projektavimo ir
realizacijos procesa bei inovatyviy problemy sprendimo priemoniy paieska. Siuo tikslu pirmiausiai
yra apraSomi SCRUM elementai, apibréZiama kaip jie gali biiti pritaikyti aptariamame procese — IS
studenty baigiamyjy darby praktinés dalies rengime. SCRUM metodo taikymas vykdomas Siais
etapais (schematinis vaizdas pateiktas 4 paveiksle):

1. Uzsakovo reikalavimai, vartotojy poreikiai paverciami vartotojo pasakojimais.

2. Vartotojy pasakojimai jvertinami pagal 1.N.V.E.S.T Kriterijus.

3. Kiekvienam vartotojo pasakojimui sutariama baigtumo apibréZtis.
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N O

10.

Produkto uZsakovo reikalavimai, vartotojy poreikiai prioretizuojami pagal MoSCoW
metodyg.

Aprasomi SCRUM artefaktai: sudaromas Produkto darby sqrasas.

Aprasomi SCRUM artefaktai: sudaromas Sprinto darby sqrasas.

ApraSomai SCRUM artefaktai: nusprendziama kas bus laikoma Prieaugiu.

Sudaroma SCRUM komanda: priskiriamos Produkto Seimininko, Scrum meistro ir Kiirimo
komandos rolés.

Aprasomi SCRUM jvykiai, jy eiga, tikslas, laikas, dalyviai — Sprinto planavimas, kasdienis
Scrumas, Sprinto perzZiira, Sprinto retrospektyva.

Po baigiamyjy darby  perzitros katedroje, jvertinamas SCRUM metodo taikymo

efektyvumas.
R = Ivertinimas pagal
Y t £
pos * p:’sfk‘z;ﬁ’ai q IN.VES.T kriterijus
Uzsakovas &/
Produkto
/“w‘\eimininkas
Pasakojimo Prioretizavimas
baigtum pagal MoSCow
ity methiy
Produkto
Seimininkas
Produkto darby sarasas
Sprinto darby sarasas
Prieaugis

Produkto Scrum
Seimininkas meistras

p S
{E§} f A
AR L

Scrum Karéu
meistras komanda

Produkto Seimininkas
Scrum meistras
Kiirimo komanda

Sprinto planavimas
Kasdienis Scrumas
Sprinto perzitra
Sprinto retrospektyva

4 pav. SCRUM metodo taikymo rengiant ISI studenty baigiamyjuy darby praktine dalj eiga

Nagrin¢jamu atveju, Utenos kolegijos ISI studijy programos baigiamyjy darby praktinés dalies

rengimo Produkto darby sqrasas — tai baigiamyjy darby temy, uzduotys, suskirstytos j kiek jmanoma

maZzesnes dalis, pagal reikalingas sukurti funkcijas, savybes, jvertinant visus uZsakovo reikalavimus,

vartotojy poreikius. Sis sarasas bus parengtas tada, kai uzsakovo reikalavimai bei vartotojo poreikiai
bus tinkamai paversti vartotojo pasakojimais, jvertinti pagal |.N.V.E.S.T kriterijy rinkinj, turés
baigtumo apibréztis bei bus jvertinti pritaikant MoSCoW prioretizavimo metoda.

Baigiamojo darbo uzduotys — vartotojo pasakojimai turéty buti suraSytos pagal A4S kaip

<vartotojo tipas>, noriu <isreiskiamas tikslas>, jei tai bus jgyvendinta as galésiu <aprasoma
priezastis ir teigiamos pasekmés> formatg. Vartotojo pasakojimy pavyzdziai ISI studijy programos
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studenty baigiamojo darbo atveju galéty buti: AS kaip <elektroninés parduotuvés vartotojas> noriu
<turéti galimybe filtruoti prekes pagal pristatymo terming> nes <tai aktualu, norint greitai pamatyti
tas prekes, kurios gali biiti pristatytos kuo greiciau> arba As kaip internetinés svetainés vartotojas,
noriu, kad galéciau prisiregistruoti prie sistemos saugiai, jei tai bus jgyvendinta, niekas kitas lengvai
mano prisijungimo duomenimis nepasinaudos.

Toliau uzsakovo reikalavimai, vartotojy poreikiai studento kuriamam galutiniam produktui
baigiamajame darbe — vartotojo pasakojimai — turi bati jvertinti pagal I.N.V.E.S.T Kriterijus.
Prireikus baigiamojo darbo vadovui (Scrum meistrui) bitina padéti studentui suderinti kriterijus su
uzsakovu. Pavyzdziui L.N.V.E.S.T kriterijai smulkiems vartotojo pasakojimams — ISI studijy
programos studenty baigiamojo darbo temos uzduotims galéty biiti:

e | (Nepriklausomas) — turi biiti realizuota registracijos sistema, apmokéjimo sistema, uzsienio

kalbos pasirinkimo sistema ir pan.;

e N (Derybinis) — 30 procenty uzsakovo klienty yra is Rusijos ar Latvijos, todél puslapis su
visa informacija ir rusy kalba yra butinas, taciau dél 2 procenty Norvegijos klienty kurti
puslapj su informacija norvegy kalba, neverta, nes jie gerai moka angly kalbg,

e V (Vertingas) — apmokéjimo su MoQ galimybé, padarys svetaing patrauklig, tiems, kurie
naudojasi Siuo vis populiaréjanciu apmokéjimo biidu, suteiks pranasumgq pries konkurentus,
kurie dar Sios galimybés nejsidiege,

e E (Ivertinamas) — MoQ atsiskaitymo galimybé suteiks galimybe klientams greitai ir patogiali
atsiskaityti mobiliuoju telefonu, nereikés prisijungti prie banko, pakaks tik nuskenuoti QR
kodg,

o S (Smulkus) — registracijos svetainéje forma yra skirta tik registracijai, kontakty-susisiekimy
forma — tik bendravimui, todél jos, kaip atskiros funkcijos, o ne viena, turi biiti kuriamos ir
testuojamos atskirai;

e T (Testuojamas) — registracijos forma testuojama generuojant laikinus besiregistruojancius
vartotojus ir yra laikoma, kad Si funkcija yra baigta kurti, kai negalima prisiregistruoti
naudojant slaptazodj, trumpesnj nei 8 simboliai.

Kiekviena galutinio produkto kiirimo ar vystymo uzduotis turi turéti su uzsakovu ar galutiniu
vartotoju sutarta baigtumo apibréZtj, kuri turi buti apraSyta prie kiekvienos baigiamojo darbo
uzduoties. Nagrin¢jamame ISI studijy programos baigiamyjy darby praktinés dalies rengimo
kontekste pavyzdziu galéty buti: registracijos formoje prisijungimo, registracijos vardas turi biiti
sudarytas ne maziau nei is 10 simboliy, j elektroninj pastq turi biiti siunciama patvirtinimo nuoroda,
tam kad uztikrinti, jog biitent tas asmuo registruojasi, o ne kitas naudojasi jo vardu ir duomenimis,
slaptazodis turi biti sudarytas ne maziau nei is 8 simboliy, tarp kuriy privalo biiti bent viena didzioji
raide, skaicius ir specialus simbolis, telefono numeris turi biiti jvestas su tarptautiniu kodu +370, o
ne 8-etu, bei telefono numerj turi sudaryti 11 skaiciy ir simbolis +.

Sudarant Produkto darby sgras$q ir jvertinant uzsakovo iSsakytus reikalavimus, vartotojo
poreikius studento baigiamajame darbe kuriamam galutiniam produktui, pasinaudosime MoSCoW
prioretizavimo metodu. Taip bus galima teisingai, pagal kiekvieno studento kompetencijg ir
gebéjimus, jvertinti kas bitinai turi biti galutiniame produkte ir jtraukti i kurj nors sprinta, kas turi
buti ir gali biti jtrauktas j sprinto darby saraSa kiekvienam studentui véliau, kai bus jgyvendinti ir
baigti pagal baigtumo apibréztj butini uzsakovo reikalavimai. Pavyzdziui, baigiamuoju darbu kuriant
interneting svetaing privalomi jgyvendinti (Mo, Must have) darbai galéty biiti — parengti informacijos
pateikimo ir koregavimo galimybe, parengti internetine svetaine, kad ji biity vienodai atvaizduojama
populiariausiomis interneto narsyklémis, pritaikyta mobiliems jrenginiams, interneto svetainéje
realizuoti vartotojy prisijungimo galimybe, turéty buti (S, Should have) atliekami tokie darbai kaip,
realizuoti vartotojy prisijungimo funkcijq, jdiegti jvykiy kalendoriy, nuorodas j socialinius tinklus,
galéty buti atlieckami (C, Could Have) tokie darbai kaip, realizuoti galimybe prenumeruoti
naujienlaiskj, interneto svetaine pritaikyti naudoti Zzmonéms turintiems negalig, nereikSmingi darbai
(W, Won ‘t Have), kurie nebus atliekami yra sudaryti galimybe keisti interneto svetainés meniu juostos
vietq. Studenty baigiamiesiems darbams rengti skirtam laikui einant j pabaiga, jei studentai yra
igyvending Mo ir S uzsakovo reikalavimus, vartotojo poreikius jau jvykusiy sprinty mety ir jie
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atitinka baigtumo apibrézt], galima likusiems sprintams skirti uzduotis 1§ Produkto darby sqraso,
kuriy metu bus jgyvendinti uzsakovo reikalavimai, priskirti prie C funkcijy. W reikalavimus,
poreikius deréty jtraukti j paskutinius sprintus, jei jvykusiy sprinty perziiiros metu buvo nutarta, kad
jie pateisino lukesCius ir visa SCRUM komanda nutaré, kad laikas pereiti prie W reikalavimy
jgyvendinimo. Nagrin¢jamu ISI studenty baigiamyjy darby rengimo atveju, pvz. kuriant IT
inventoriaus apskaitos interneting sistema, Produkto darby sqrasas galéty atrodyti taip:

o sukurti vartotojo sqsajos dizaing ir elementy isdéstymo struktiirg;

o sukurti informacijos saugojimui duomeny baze;

o realizuoti vartotojy prisijungimo funkcijg,

e realizuoti duomeny jvedimo ir koregavimo funkcijq;

o realizuoti galimybe nustatyti informacijos prieigos skirtingiems vartotojams teises;

o realizuoti uzklausy vykdymo funkcijg;

e realizuoti ataskaity generavimo ir spausdinimo funkcijg,

e parengti skolinamos jrangos registrq.

Sudarant Sprinto darby sgrasg, kickvienam sprintui per sprinto planavimo ceremonija
parenkamas galutinis studenty baigiamyjy darby temy uzduoc€iy sgraSas — 2-3 uzduotys kiekvienam
2 savaiciy sprintui. Tai, kg studentai turi atlikti per kitas dvi savaites parenkama i§ Produkto darby
sgraso, kuris yra sudarytas i§ smulkiy uzduociy — vartotojo pasakojimy, jvertinty pagal I.N.V.E.S.T
kriterijy ir turin¢iy sutarta vienodai suprantamg baigtumo apibréztj. Atsizvelgiant j anks¢iau minéta
Produkto darby sqrasq, Sprinto darby sqrasas galéty biti: pagal uzsakovo poreikius suprojektuoti
DB struktiirq, parengti IS logine struktiirq, sukurti reikiamas DB lenteles; sukurti vartotojy
prisijungimo funkcijq, parengti DB elementy isdéstymq formose; parengti uzklausy vykdymo
funkcijq; parengti ataskaity generavimo funkcijq, parengti duomeny jvedimo ir redagavimo funkcijq;
parengti paieskos funkcijq. Sprintas laikomas baigtu, jei studentai jgyvendino visas iSkeltas uzduotis,
kurios leidZia uzsakovui, vartotojui naudotis ta konkre¢ia galutinio produkto dalimi, funkcija, savybe.
Pateiktu pavyzdziu turéty biiti parengtas saugus vartotojo prisijungimas, sukurti vartotojo langai su
valdymo elementais, vartotojas gali jvesti ir redaguoti jam leidZiamus duomenis, vykdomos reikiamos
uzklausos, generuojamos reikiamos ataskaitos.

Straipsnyje nagrinéjamu atveju Prieaugis — tai ISI studijy programos studenty baigiamojo darbo
tiksla atitinkanti uzduotis. Numatoma, ka studentai turi padaryti, tam kad jgyvendinty uzsakovo
reikalavimus ar vartotojo poreikius ir pasiekty iSsikelta baigiamojo darbo tikslag. Visy Sprinty
pabaigoje galutinis produktas turi biiti baigtas ir tinkamas naudoti. Be to, galutinis uzsakovui ar
vartotojui pristatomas produktas privalo atitikti sutartg produkto baigtumo apibréztj, kurig sudaro visy
tarpiniy uzduo€iy baigtumo apibréZtys, testavimo rezultatas. Atitikimg baigtumo apibréZciai turi
patvirtinti tietk SCRUM komanda, tiek ir kitos suinteresuotos Salys — uzsakovas arba vartotojas.
PavyzdZziui, Atlikus sukurtos IS testavimg matyti, kad visos pageidaujamos funkcijos ir galimybeés
veikia tinkamai.

Utenos kolegijos ISI studijy programos atveju SCRUM komanda galéty atrodyti taip:

® Produkto Seimininkas galéty buti Katedros vedéjas (-a) arba paskirtas uz studijy programa
atsakingas asmuo, kadangi galutinis produktas — tai visy konkrecios laidos studenty
baigiamieji darbai;

e Scrum meistrais galéty buti baigiamyjy darby vadovai, kurie turés savo Kirimo komandg,
sudarytg 1§ jo temas pasirinkusiy studenty. Praktikoje vienoje organizacijoje vienu metu
vykdomi keliy produkty kiirimo darbai, tai kiekviena iniciatyva, uzsakovas ar vartotojas gali
turéti dedikuotus Scrum meistrus, kurie atsakingi uz jiems paskirty darby jgyvendinima;

e Kiirimo komanda — tai visi vieno vadovo studentai, kurie rengia baigiamajj darba.

Toliau remiantis projekty rengimo naudojantis SCRUM metodu praktika aprasomos SCRUM

komandos funkcijos, kurias galima matyti 5 lenteléje.
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5 lentelé. SCRUM komandos nariy funkcijy ir atsakomybiy ISI baigiamyjuy darby rengimo kontekste
apraSymas

SCRUM komandos rolé | Asmuo ar asmeny grupé Funkecijos ir atsakomybés
\Produkto Seimininkas Katedros vedéjas (-a) arbavaldo baigiamyjy darby rengimo procesa;
paskirtas uz studijy programauztikrina, kad visi i§ uzsakovo surinkti reikalavimai
atsakingas asmuo ar vartotojy poreikiai biity tinkamai aprasyti, kad juos
vienodai suprasty tiek Kirimo komanda (studentai),
tiek ir Scrum meistras (baigiamojo darbo vadovas);
patvirtina studenty darby uzsakovy ar biisimy
vartotojy — vartotojy pasakojimus;

parengia Produkto darby sqrasq ir pagal humatytus
darbus, jvertina jy sukuriamg verte;

yra atsakingas uz Galutiniy produkty sqraso
sudaryma — visy baigiamyjy darby temy uzduociy
patvirtinima ir teisinga jy padalijimg | smulkesnes
dalis — uzduotis, jas jvertinant pagal L.N.V.E.S.T
kriterijus;
uztikrina, kad visos galutiniu produktu suinteresuotos|
Salys susitarty ir vienodai suprasty baigtumo apibrézt
Scrum meistras Baigiamojo darbo vadovas |vadovauja Kirimo komandai, prizitri kaip jie laikosi
metodo taikymo taisykliy ir praktiky;
padeda studentams spresti iSkilusias uzduociy
igyvendinimo problemas, konsultuoja studentus,
organizuoja kasdieniniy Scrum susirinkimus
Kiirimo komanda Studentai kuria ir vysto uZsakovo reikalavimus ar vartotojo,
poreikius atitinkantj galutinj produkta;

atlicka 1S sudaryto Produkto darby sqraso
konkreCiam Sprinto darby sqrasui paskirtas uzduotis;
dalyvauja kasdieniniy Scrum susirinkimuose

Planuojant ir organizuojant SCRUM jvykius rekomenduojama visg studenty baigiamajam darbui
parengti skirtg laikg padalinti | sprintus, kuriy trukme dvi savaités. Toliau turi buti suplanuojamas
kiekvienas 2 savaiiy trukmés sprintas. PavyzdZziai galéty biiti, iSanalizuoti uzduotj bei issiaiskinti
reikalavimus, isanalizuoti ir pasirinkti projekto realizavimo priemones, suprojektuoti ir sukurti
duomeny baze.

Konkretaus Sprinto plang kitoms dviem savaitéms pirmadieniais kuria visa SCRUM komanda,
dalyvauja — Katedros vedéjas (-a) arba paskirtas uz studijy programg atsakingas asmuo (kaip
Produkto seimininkas), baigiamojo darbo vadovas (kaip Scrum meistras) ir studentai (kaip Kirimo
komanda). Rekomenduojama organizuoti atskirus Sprinto planavimo susirinkimus, kuriuose
dalyvauty tik SCRUM meistrai (baigiamojo darbo vadovai) bei jy vadovaujama Kirimo komanda
(studentai). Susirinkimo metu visi kartu turi nutarti, kurios uzduotys ateinancias dvi savaites bus
atliekamos. Komandy darbui, informacijos dalijimuisi bei uZraSams gali biiti naudojama komandinio
darbo programiné jranga tokia kaip, Stormboard, ScrumWorks, virtualios mokymosi aplinkos (VMA)
Moodle veikla Vikis ar pan. Vienu metu kiekvienai Kirimo komandai (studentams) rekomenduojama
priskirti 2-3 uzduotis i§ smulkaus jy temos uzduociy (vartotojy pasakojimy) sgraso, kad jie galéty jas
atlikti ir kad jos atitikty baigtumo apibréztj. Susirinkimus galima organizuoti tiek kolegijos patalpose,
tiek jungiantis nuotoliniu biidu naudojant vaizdo konferencijy programine jrangg (VKP]) Adobe
Connect, Zoom, Skype, VMA Moodle jrankj-veikla BigBlueButton ar pan.

Taikant SCRUM metodg produkto kiirimo eigoje turi biti organizuojami kasdieniai Scrumai.
Baigiamojo darbo vadovas (Scrum meistras) kiekvienos dienos pradzioje sutartu laiku, tarkim 9-tg
valandg ryte, naudojantis suderinta VKP] Adobe Connect, Zoom, Skype, BigBlueButton ar pan.
susirenka su studentais (Kirimo komanda) aptarti praeity 24 valandy rezultatus. Katedros vedéjas
arba paskirtas uz studijy programg atsakingas asmuo (Produkto Seimininkas) Siame susirinkime gali
dalyvauti savo pasirinkimu, ta¢iau nors kartg per savaite jo dalyvavimas pageidaujamas. Susirinkimo
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metu kiekvienas studentas kas dieng papasakoja baigiamojo darbo vadovui: kq atliko vakar; kg
planuoja atlikti siandien; ar yra kokiy kliticiy, kurios trukdo atlikti sutartq darbgq.

Kiekvieno 2 savaiCiy sprinto pabaigoje penktadieniais kolegijos patalpose arba naudojant
suderintg VKP] Adobe Connect, Zoom, Skype, BigBlueButton ar pan. visa SCRUM komanda —
Katedros vedéjas arba paskirtas uz studijy programa atsakingas asmuo, baigiamojo darbo vadovas,
studentai — susirenka Sprinto perZiiirai. | $ig perzitira taip pat galima pakviesti kitus Scrum meistrus
(kitus baigiamyjy darby vadovus), studenty kuriamy galutiniy produkto uzsakovus ar biisimus
vartotojus. Rekomenduojama organizuoti atskirus susirinkimus su kiekvienu vadovu (Scrum meistru)
ir jo studentais (Kirimo komanda). Kiekvieno 2 savaiciy sprinto perzitiros metu aptariama:

e Katedros vedéjas (-a) arba paskirtas uz studijy programg atsakingas asmuo (kaip Produkto

Seimininkas) paaiskina, kurie darbai 1§ Produkto darby sqraso buvo baigti, kurie dar ne;

e Studentai (kaip Kirimo komanda) aptaria, kas sprinto metu vyko sékmingai, kokios
problemos ar klititys buvo iskilusios, kokie buvo jy sprendimo biidai. Baigiamyjy darby
vadovai papasakoja, ar studentai kreipési patarimo dél iSkilusiy problemy sprendimo arba
atsiradusiy kliti¢iy paSalinimo, pasidalina patirtimi su kitais susirinkimo dalyviais, kaip bty
galima panasias problemas spresti;

e Studentai (kaip Kurimo komanda) demonstruoja baigtas realizuoti naudojimui skirto
galutinio produkto funkcijas ir jy veikimg, atsako ] susirinkimo dalyviy uzduodamus
klausimus. Vadovai vertina baigtas realizuoti uzduotis ar jos atitinka sutarta baigtumo
apibreéztj;

e Katedros vedéjas (-a) arba paskirtas uz studijy programg atsakingas asmuo (kaip Produkto
Seimininkas) aptaria dar neatliktas Produkto darby sgraso uzduotis (smulkias baigiamojo
darbo uzduotis), yra sutariama planuojamg darby baigimo data;

e Visa susirinkime dalyvaujanti grupé aptaria, kas i§ Produkto darby sgraso galéty buti daroma
toliau — kito artimiausio sprinto metu, tam, kad sprinto perzitira pateikty vertinga indélj kito
sprinto planavimo susitikimui. Studentai iSreiSkia pageidavimus kurias uzduotis toliau noréty
atlikti.

Rekomenduojama rengti ir sprinto retrospektyvos susirinkima, tam kad:

e aptarti kaip vyko paskutinis sprintas, kas buvo gerai, suprasti kokie sunkumai ar problemos
buvo kilusios, kur daugiausiai strigo studentai, kaip jiems kuo grei¢iau galima padéti, kad jie
kitame sprinte galety lengviau atlikti uzZduotis;

e identifikuoti, kas konkreciu metu yra ar buvo didziausi trukdziai;

e suderinti plang, kaip galima paSalinti trukdZzius, jei reikia, galima jtraukti uzsakova ar
bisimus vartotojus;

e jvardinti, kas labiausiai nesiseka studentams, ir paskirti mokymosi Saltinius tam, kad jie
1Smokty atlikti tai, ko reikalaujama.

Utenos kolegijos ISI studijy programos baigiamojo darbo praktinés dalies rengimas trunka 2-2,5
ménesio, todél galutinio produkto kiirimo eigoje gali biiti organizuojami 4-6 sprintai. Straipsnio
rengimo metu SCRUM metodo taikymo etapai ir Siame straipsnyje apraSyti elementai buvo
suplanuoti, taciau realaus praktinio pritaikymo, t. y. galutinio produkto kiirimo, pabaiga numatyta
véliau, todel iSvady apie metodo taikymo efektyvuma pateikti Siame straipsnyje galimybés néra.
Metodo taikymo efektyvumo rezultatus ISI studijy programos baigiamyjy darby praktinés dalies
rengimo procese planuojama aptarti kitame straipsnyje.

ISvados

1. SCRUM metodas leidzia kurti ir vystyti galutinj programinés jrangos produktg efektyviai
bendraujant visai komandai (SCRUM komandai — Katedros vedéjui (-ai) arba paskirtam uz studijy
programg atsakingam asmeniui, baigiamojo darbo vadovui, studentams, uzsakovui ar biisimam
vartotojui), kurig domina kuo geresnis galutinio produkto rezultatas. Kadangi Utenos kolegijos
Informatikos inZinerijos studijy krypties studenty baigiamieji darbai yra uZsakomieji arba
pritaikomojo pobiidzio, SCRUM metodas leisty jtakoti galutinio produkto atitikimg uzsakovo
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reikalavimams ar vartotojo poreikiams, tuo pasiekiant, kad jmon¢ ar organizacija gauty kokybiskg
ir jos poreikius atitinkantj ir praktiSkai naudojamg produkta.

Produkto kiirimo darby suskirstymas j smulkesnius etapus ir daznas kuriamo produkto etapy
aptarimas, sgvoky, uzduociy, darby atlikimo terminy vienareikSmiskumo suderinimas tarpusavyje
bei perziiiré¢jimas leidzia sukurti kokybiska bei uzsakovo reikalavimus ar busimy vartotojy
poreikius atitinkantj galutinj produkta.

SCRUM metodas nesunkiai gali biiti taitkomas Utenos kolegijos Informatikos inzinerijos studijy
krypties studenty baigiamyjy darby praktinés dalies rengime, taiau Sis metodas reikalauja
didesnés visy, kuo geresniu galutinio produkto rezultatu suinteresuoty asmeny, motyvacijos
nuosekliai vystyti galutinj produkta ir palaikyti pastovy tarpusavio rysj nei jprastai, kai pradzioje
yra suderinami reikalavimai ir tik po tam tikro 2-2,5 mén. laikotarpio susitinkama aptarti galutinj
produkta, kuriant uzsakovo reikalavimus ar biisimy vartotojy poreikius atitinkantj programinés
jrangos produkta. Taupant laiko sgnaudas realiis susitikimai gali vykti naudojantis suderinta VKP]
Adobe Connect, Zoom, Skype, BigBlueButton ar pan., o produkto kiirimo komandy darbui,
informacijos dalijimuisi bei uzrasams gali biiti naudojama komandinio darbo programiné jranga
tokia kaip, Stormboard, ScrumWorks, virtualios mokymosi aplinkos (VMA) Moodle veikla Vikis
ar pan.
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Jaraté Urbonien¢, Donatas Bukelis, Ariinas Pranaitis. SCRUM metodo taikymo galimybés rengiant Utenos kolegijos
informatikos inzinerijos studijy krypties studenty baigiamyjy darby prakting dalj

POSSIBILITIES OF APPLYING THE SCRUM METHOD IN PREPARING THE
PRACTICAL PART OF THE FINAL THESES OF STUDENTS IN THE FIELD OF STUDIES
OF INFORMATICS ENGINEERING OF UTENA UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Juraté Urboniené, Donatas Bukelis, Ariinas Pranaitis
Utena University of Applied Sciences, Faculty of Business and Technology
Maironio str. 18, Utena

Summary

SCRUM is a flexible programming project management method based on effective collaboration of the
team involved in the project. This method is widely used in IT companies during software development
projects. The article discusses the SCRUM method and its main elements, examines the possibilities of
applying the SCRUM method to the preparation of the practical part of Utena University of Applied Sciences
IT students' theses and provides practical insights to achieve the best possible end result - a student's thesis
outsourced product (website, mobile application, system configuration document or etc.) implementation of
harmonized functionality.

Keywords: SCRUM method, IT final thesis
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