Greitas programy kurimas
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Tikslai

Paaiskinti kaip iteratyvus, palaipsnis vystymo
procesas leidZia greiCiau pateikti naudingesng
programing jranga.

Aptarti vikraus (Agile) vystymo metody esmg.

Paaiskinti ekstremalaus (extreme) programavimo
principus ir praktin} naudojimg.

Paaiskinti prototipy kiirimo vaidmenj
programings jrangos kiirimo procese.
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Temos

Agile metodai

Extremalus programavimas

Greitas programinés jrangos kurimas
Programineés jrangos prototipy kiirimas
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Greitas programy kirimas

Greitai besikeicianti verslo aplinka vercia versla
reaguoti 1 naujas galimybes ir konkurencijg.
Tam reikia greitai sukurti naujg programing
jrangg. Kokybé tokiu atveju néra svarbiausias
programings jrangos sistemy reikalavimas.
Verslas gali pasitenkinti Zemesnés kokybés
programomis, jei galima greitai gauti naujas
sistemos funkcijas.
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Reikalavimai

« Besikeiciancioje aplinkoje daZnai nejmanoma
nustatyti stabiliy sistemy reikalavimy.

e Kirioklio kiirimo modelis tampa nepraktiSku ir tik
iteracinis specifikacijy bei programy kiirimo
metodas leidZia gretai gauti programing jrangg.
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Greito kurimo proceso charakteristikos

e Specifikavimo, projektavimo, realizavimo procesai vyksta
lygiagre€iai. Néra detalios specifikacijos ir projektine
dokumentacija yra minimali.

o Sistema yra kuriama per eile stadijy. Galutiniai vartotojai
jvertina kiekvieng stadijg ir teikia pasitilymus vélesnéms
stadijoms.

o Sistemos vartotojo s3saja paprastai kuriama naudojant
interaktyvig kiirimo sistema.
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Iteracinis kiirimo procesas

Apibrezti, ka sistema
turi pristatyti

Suprojektuoti

Specifikuoti Sukurti sistemos

Atestuoti
sistemos architektairg J# sistemos stadijas stadija stadija
Pristatyti baigta Atestuoti A——
sistema sistema Prijungti stadija
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NE

Ar sistema
baigta? 4

Palaipsninio kuirimo privalumai

o Pagreitintas paslaugy pateikimas vartotojui.
Kiekviena stadija vartotojui pateikia ta
funkcionaluma, kurio prioritetas tuo metu yra
didziausias.

e Vartotojy itraukimas 1 sistemos kiirima.
Vartotojai turi biiti jtraukti j sistemos kiirimg.
Sistema labiau tenkins vartotojy reikalavimus ir
vartotojai labiau pasitikés sistema.
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Palaipsninio kiirimo problemos

e Valdymo problemos
* Sudétinga spresti apie pazangg ir sudétinga rasti
problemas, nes néra dokumentacijos apie atliktus darbus.
o Kontraktinés problemos

* Normalus kontraktas gali turéti specifikacija, o be jos turi
biiti naudojamos kitos kontrakto formos.

e [teisinimo problemos
* Be specifikacijos neaiSku, su kuria sistema reikia lyginti.
o Palaikymo problemos

* Nuolatin¢ kaita pakenkia programos struktiirai ir tolimesni
pakeitimai bei naujy reikalavimy jvertinimas yra Zymiai
brangesni.
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Prototipy kurimas

o Kai kurioms dideléms sistemoms palaipsninis
iteracinis kiirimas gali buti nepraktiSkas, ypac kai
daug komandy dirba skirtingose vietose.

o Prototipy naudojimas, kai sukuriama eksperimentiné
sistema kaip pagrindas reikalavimy suformavimui.
Tokia sistema iSmetama, kai susitariama dél sistemos
specifikacijy.
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Palaipsninis ir Prototipy kairimas

Palaipsnis
kiirimas

Prototipy kiirimas

agrindiniy principy
reikalavimai

Pateikta
sistema

Vykdomas prototipas ir
sistemos specifikacija
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PrieStaringi tikslai

o Palaipsninio vystymo tikslas yra pateikti veikiancig
sistemg jos galutiniams vartotojams. Kurimas
pradedamas nuo ty reikalavimy, kurie geriausiai

suprantami.

o ISmetamy prototipy kiirimo tikslas yra patvirtinti arba
gauti sistemos reikalavimus. Prototipy ktrimo
procesas yra pradedamas nuo reikalavimy, kurie yra

maziausiai suprantami.
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Temos

o Agile metodai

o Extremalus programavimas
o Greitas programingés jrangos kiirimas

o Prototipy naudojimas
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Agile metodai

Nepasitenkinimas projektavimo metody pridétiném
i§laidom issauke agile metody sukirima. Sie metodai:
* Daugiau orientuojasi ] programos koda negu i projekta;
* Remiasi iteratyviu programinés jrangos kiirimo metodu;
» Ketina greit pateikti veikian¢ias programas ir greit
prisiderina prie besikei¢ian¢iy reikalavimy.
Agile metodai labiausiai tinka maZzoms bei vidutinéms
verslo sistemoms ir personaliniy kompiuteriy
produktams.
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Agile metody principai

Principai ApraSymas

Vartotojo jtraukimas Vartotojas turi biiti artimai jtrauktas vystymo metu. Jy
tikslas yra suformuoti naujus sistemy reikalavimus ir
suteikti jiems prioritetus bei vertinti sistemos iteracijas.

Palaipsninis pateikimas Programiné jranga vystoma palaipsniui vartotojui nustatant
reikalavimus, kurie jtraukiami kiekvienoje stadijoje.

Zmonés ne procesas Kirimo komandos jgiidZiai turéty buti pripaZjstami ir
naudojami. Komanda privaqlo turéti teis¢ savarankiskai
nuspresti, kokius metodus naudos P] kiirimui.

Jtraukti pakeitimus Nesitiketi, kad pakeitimy nebus, ir projektuoti sistema taip,
kad ja buty galima nesunkiai pritaikyti naujiems
pakeitimams.

Siekti paprastumo Orientuotis ] paprastumg: tiek kuriant PJ, tiek taikant

kiirimo procesus. Kiek jmanoma, aktyviai dirbti, kad
panaikinti sistemos sudétinguma.
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Agile metody problemos

o Gali buti sunku ilgg laikg iSlaikyti vartotojy, jtraukty i
procesa, susidomejima.

o Komandos nariai gali biiti neprat¢ prie tokio intensyvaus
darbo ir nepakankamai bendrauti su tiktais komandos
nariais.

e Sudeétinga priskirti prioritetus ten, kur yra keli kuriama P]
suinteresuoti asmenys — kiekvienas i$ jy noreés, kad biity
realizuoti butent jiems reikalingi reikalavimai.

o Paprastumo siekis reikalauja papildomo darbo.

o Gali biiti problematiSkas kontrakto sudarymas lyginant su
kitais iteratyvaus kiirimo metodais.
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Temos

o Agile metodai

o Extremalus programavimas

o Greitas programingés jrangos kiirimas

o Prototipy naudojimas
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Ekstremalus programavimas

o Tikriausiai geriausiai Zinomas ir pla¢iausiai
naudojamas agile metodas.
o Ekstremalus programavimas naudoja
‘ekstremaly’ iteratyvaus vystymo biida:
* Naujos versijos gali buiti sukuriamos kelis kartus per
diena;
* Naujos stadijos pateikiamos vartotojams per dvi
savaites;

* Kiekviena konstrukcija (build) pilnai testuojama ir
priimama ,jei testas sekmingas.
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Ekstremalaus programavimo praktika

Palaipsninis
planavimas

Mazos versijos

Paprastas
projektavimas

Pirminio testo kiirimas

Pertvarkymas

Reikalavimai yra suraSomi j apraSy korteles (Story Card) ir
itraukiami ] i§leidZiama versija aprasai nustatomi pagal turimg
laikg ir jy santykinj prioritetg. Kiiréjai suskaido aprasus |
‘UZduotis’.

Pradzioje i§vystomas minimalus reikalingas funkcionalumo
rinkinys, turintis verslo vertg. Sistemos versijos yra daznos ir
pastoviai papildo pirma versija.

Vykdomas projektavimas turi atitikti esamus reikalavimus ir ne
daugiau.

Automatinis testy Sablonas naudojamas naujo funkcionalumo
testy raSymui dar pries tai, kai ralizuojamos naujos funkcijos.

Visi programuotojai i$ karto nuolat pertvarko koda, jeigu kode
reikalingi pakeitimai. Dél to kodas biina paprastas ir palaikomas.
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Ekstremalaus programavimo praktika

Porinis
programavimas

Kolektyviné kodo
nuosavybeé

Nenutrukstamas
integravimas

Normalus tempas

Vartotojai vietoje

Kiiréjai dirba porose, tikrindami vieni kity darba bei
teikdami palaikyma kokybisky darby atlikimui.

Kiiréjy poros dirba visose sistemos srityse ir visi kiiréjai
valdo visg koda. Kiekvienas gali pakeisti bet k3.

Kai tam tikras darbas pabaigiamas, jis integruojamas j
visg sistema. Po kiekvienos tokios integracijos,
sistemoje turi buti atlikti visi modulio (Unit) testai.
Dideli virS§valandZiy kiekiai néra priimtini, nes
dazniausiai tai baigiasi prasta kodo kokybe ir vidutiniu
karimo laiku (o reikia greitai)

Sistemos galutinio vartotojo atstovas turi biiti visada
pasiekiamas kiiréjy komandai. Ekstremalaus
programavimo procese vartotojas yra kiirimo komandos
narys ir yra atsakingas sistemos reikalavimy pateikimui
kuréjy komanai.
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Ekstremalaus ir Agile programavimo
principai

Palaipsnis kiirimas vyksta per smulkias ir daznas
sistemos versijas.

Vartotojy jtraukimas suprantamas kaip darbas prie
projekto visg darbo diena.

Svarbiausia yra Zmongs, o ne procesas. Kadangi visi
programuotojai gali pataisyti bet kurig programos dalj,
tai kiirimo laikas sutrumpéja.

Pakeitimai vykdomi déka reguliariy sistemos versijy.
Palaikymo paprastumas per pastovy kodo pertvarkyma.
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Reikalavimy scenarijai

Ekstremaliam programavime reikalavimai
iSreiSkiami kaip vartotojo scenarijai ar vartotojy
aprasai.

Jie yra suraSyti ant korteliy ir kirimo komanda juos
suskaido 1 vykdymo uZdavinius. Pagal Siuos
uzdavinius sudaromi tvarkarasciai ir jvertinama
kaina.

Pagal scenarijy prioritetus ir suplanuotg tvarkarasSt]
vartotojas parenka, kuriuos vartotojo scenarijus
reikia jtraukti i kitg versija.
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Apraso kortelé dokumenty
perkelimui

Straipsnio perkélimas ir spausdinimas

PradZioje jus pasirenkate norimg straipsnj i§ pateikty sgrase. Jus turite pranesti
sistemai, kaip uz ji mokesite: prenumeruodami, per firmos saskaitg ar kreditine
kortele.

Toliau i$ sistemos gaunate ir pildote autoriniy teisiy forma ir, kai sutinkate su
salygomis, pasirinktas straipsnis perkeliamas j jiisy kompiuterj.

Toliau pasirenkate spausdintuva ir straipsnio kopija i§spausdinama. Sistemai
pranesate, ar spausdinimas buvo sé¢kmingas.

Jei straipsnis yra tik spausdinamas, jiis negalite laikyti PDF rinkmenos. Ji
automatiskai iStrinama i§ kompiuterio.
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Ekstremalus programavimas ir
pakeitimai

o Paprastai programy inZinerijoje siekiama projektuoti
lengvai keiCiamas programas. Tikslinga paskirti tam tikra
laikg ir pastangas numatant pakeitimus, nes tai véliau
sumazins iSlaidas per programos gyvavimo ciklg.

o Taciau ekstremaliame programavime kodo tobulinimas
yra pastovus, nes reguliarus kodo pertvarkymas ir
tobulinimas leidZia palengvinti pakeitimy realizavima.
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Testavimas ekstremaliame
programavime

o Pirmiausia sukuriami testai.
o Palaipsninis testy vystymas pagal scenarijus.
e Vartotojy jtraukimas 1 testy kiirimg ir atestavimg.

o Naudojami automatizuoti testy jrankiai visy
komponenty testavimui kiekvieng kartg kai tik
sukuriama nauja versija.
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Uzdaviniy korteles dokumenty
perkelimui

Task 1: Implement principal workflow

Task 2: Implement article catalog and selection

Task 3: Implement payment collection

Payment may be made in 3 different ways. The user
selects which way they wish to pay. If the user

has a library subscription, then they can input the
subscriber key which should be checked by the
system. Alternatively, they can input an organisational
account number. If this is valid, a debit of the cost

of the article is posted to this account. Finally, they
may input a 16 digit credit card number and expiry
| date. This should be checked for validity and, if

— valid a debit is posted to that credit card account.
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Testiniy atvejy aprasymas

Test 4: Test credit card validity

Input:

A string representing the credit card number and two integers representing
the month and year when the card expires

Tests:

Check that all bytes in the string are digits

Check that the month lies between 1 and 12 and the

year is greater than or equal to the current year.

Using the first 4 digits of the credit card number,

check that the card issuer is valid by looking up the

card issuer table. Check credit card validity by submitting the card
number and expiry date information to the card

issuer

Output:

OK or error message indicating that the card is invalid
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Programavimas poromis

o Ekstremaliam programavime programuotojai dirba
poromis, kartu kurdami koda.

o Tai padeda gauti bendros nuosavybés kodg ir dalintis
Ziniomis komandoje.

e Taip vykdomas neformalus perZziiiros procesas ir
kiekviena kodo eiluté perziiirima daugiau kaip vieno
asmens.

o Tai skatina kodo pertvarkyma, nes visa komanda gali
turéti i§ to naudos.

e Matavimai parode, kad pory programavimo naSumas yra
panasus kaip dviejy Zmoniy dirban¢iy nepriklausomai.
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Temos

o Vikrias metodai
o Extremalus programavimas

o QGreitas programinés irangos ktirimas

o Prototipy naudojimas
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SCRUM

e Viena i$ ekstremalaus programy kiirimo projekty
valdymo metodiky:
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SRUM procesas

DAILY SCRUM
MEETINE ™ -
f \

24 HoOuRS

PorerMiacLy
PRODUCT SPRINT ‘ " BHIFFAELE
BackLos BackLos FRODUET

INCREMEMT
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Kas yra kas...

e Product backlog?

e Sprint backlog?

e Sprint?

o Daily sprint meeting?

e Working increment of the software ?
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Kas yra kas — Product backlog

o Tai pilnas reikalavimy sarasas kuriamam produktui.

o Naudojant SCRUM metodika, nenaudojami ilgi
reikalavimy specifikacijos ar projektavimo dokumentai.

« Paprastai projekto komanda ir projekto vadovas iSraSo
tuos reikalavimus, kurie jy manymu yra paprasti ir
suprantami.

e Sarasas gaunasi daug didesnis, negu kad reikia vienai
iteracijai.

e “Product backlog” yra nuolat pildomas, ir tai néra jokia
tragedija. PrieSingai, pildyti Sitg sgrasg skatinami ir
komandos nariai, ir galutinio produkto vartotojai.
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[ Item # [ Description I Est | By
Very High
1|{Finish database versioning 16 KH
2|Get 1id of unneeded shared Java in database B KH
«| Add licensing =
3| Concurrent user licensing 16 G
4| Demo / Eval licensing 16 TG
z —
Analysis Manager
5| File formats we support are out of date 160 T
6| Roundinp Analyses 20 MC
High
-|Enforce unique names . =
7| In main application 24 KH
8} Inimpont 24 A
-| Adimin Piogiam - -
3| Delete users 4 JM

-|Analysis Manager
‘When tems are removed from an analysis, they should show

10| wp again in the pick list in lower 12 of the analysis tab 8 TG
-| Query . -
11| Support for wildcards when searching 16 T&A
12| Soding of number attributes to handle negative numbers 16 T&A
13| Honzontal scrallng 12 TéA
-|Population Genetics - -
14| Freguency Manages 400 Te&M
18] Guery Tool 400 Tém
16| Additional Editors (which ones) 240 TEM
17| Study Variable Manager 240 TéM
18| Haplotypes i) TaM

19| Add icons for vid or 2.0
-|Pedigres Manager - -
20| ‘Validate Derved kindred 4 KH

Medium
-|Exploiei
Launch tab synchronization {only show quenesfanalyses for
21| logged i users) g T&A

TiA

=

22| Delete settings (7)
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Kas yra kas — Sprint backlog

o Sprint backlog — tai darby saraSas, kuriuos
SCRUM komanda ruosiasi padaryti per einamgja
iteracijg, vadinamag “sprint”.

o Visi Sie darbai (ir progresas) dazniausiai
vaizduojami grafiSkai.
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Kas yra kas — Sprint backlog

: 200
Tasks | Mon | Tues | wed [Thurs| Fri

Code the user interface | 8 4 | 8 | | 150
Code the middle tier 16 12 10 4
Testthemiddietier | 8 | 16 | 16 | 11 | 8 100
Wite online help 12
Witethefooclass | 8 | 8 | 8 8 | 8 50
Add error logging 8 4

—;
[=]

— M TN OO —
oo ScceccececceT T
920,00 000088
fRARARAERE RS D
600 gLLtLiL it Laga
Ydgggaggggc s
i~ R = R R ]
[ 2=
2 400
200
1]
g g 3 2 2
g 2 > g 3
+ & [} 3
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Kas yra kas — Sprint

o Tai einamoji iteracija, paprastai nuo 2 iki 5
savaiciy
o Sprint susideda i§ tokiy etapy:

*  Sprintplanavimo susitikimo

*  Kasdieniniy susirinkimy, kuriy metu sprendziamos iskilusios
problemos

*  Sprintperziiiros (review) susitikimo, kada klientams ir kt.
asmenims parodome, kg padaréme

»  SprintapZzvalgos (retrospective) susitikimo uzbaigus iteracija,
jame dalyvauja tik miisy komanda.
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SCRUM komanda

¢ SCRUM master:

*  tainéra projekto vadovas, tai greic¢iau koordinatorius, kuris

dieninius susitikimus, padeda Salinti atsiradusias klittis.

¢ SCRUM komanda:

* nejeinatokios tradicinés rolés, kaip programuotojas, testuotojas,
architektas ir pan.

e Visi dirba kartu prie vieno kodo gabalo.

e Sukuriama “bendrumo” nuotaika, kad ne kazkas vienas padaré,
bet “mes visi” padaréme.

*  5-9 Zmonés optimaliausia
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Daily SCRUM meeting

o Ka padarei vakar?
o Kadarysi rytoj?
e Ar yra kokiy nors sunkumy, kurie tau kliudo/kliudys
uzbaigti planuotus darbus?
o Tipinés klittys:
¢ Sugedo mano .... ir man reikia naujo.
e AS vis dar neturiu programings jrangos (knygos, kompiuterio, ...), kuria
uzsakiau dar prie§ ménesj.
*  Manreikia pagalbos “debuginant” §ig problema.

*  Man nesiseka i§siaiskinti, kaip veikia .... Gal kas noréty dirbti su
manimi kartu?

e Techninés pagalbos inZinierius man vél neperskambino
e  Vadovybé papra$é mangs dvi-tris dienas dirbti kit darba
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Greitas programines jrangos kiirimas
(Rapid Application Developement)

o Agile metodams skiriamas didelis démesys, bet
kiti greito kiirimo metodai buvo naudojami jau
daug mety.

o Jie skirti intensyviai apdorojamy duomeny verslo
sistemy kiirimui ir remiasi programavimu ir
duomeny baziy informacijos atvaizdavimu.
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Greito kurimo aplinkos priemonés

e Duomeny baziy programavimo kalbos
e S3sajy generatoriai

o RySiai su jstaigy programomis

o Ataskaity generatoriai

©Ian Sommerville 2007 Software Engineering, 8th edition. Chapter 17 Slide 41

Duomeny baziy programavimas

Sasajos Istaigy
generatorius sistemos

DB
programavimo
kalba

Ataskaity
generatorius

Duomeny baziy valdymo sistema

Greito programy kiirimo
aplinka
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Sasajy generavimas

o Daugelis taikymy yra pagrjsti kompleksinémis formomis
ir rankinis jy ktrimas yra varginanti veikla.

e Greito kurimo aplinka apima ekrano vaizdo generavima

apimantj:
*  Interaktyvy formy apibréZima naudojant tempti ir mesti (drag and
drop) metodus;

*  Formy jungima, kur vaizduojamy formy seka yra apibrézta;
*  Formy tikrinima, kur formy lauky leistinos reikSmés yra apibréZtos.
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Vizualus programavimas

e Scenarijaus kalbos, tokios kaip Visual Basic,
MSVC ir kt., palaiko vizualinj programavima,
kur prototipas sukuriamas kuriant vartotojo sasaja
1§ standartiniy komponenty ir juos apjungiant.

o Didelés komponenty bibliotekos egzistuoja tam,
kad palaikyty §i kiirimo tipa.

o Jos gali buti priderintos, kad atitikty specifinius
programos reikalavimus.
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Vizualus programavimas su
pakartotiniu panaudojimu

Menu component

File  Edit Views Layout Options Help J
General —

| 12th January 2000 Index
Range checking 3876
script Z

Date component

User prompt
D ( } component +
Draw canvas script
(] O O
Tree display
component
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Problemos dél vizualaus
programinges jrangos kiirimo

o Sunku koordinuoti komandinj (Team-based)
ktrima.

o Néra aiSkios sistemos architektiiros.

o Sudetingi rySiai tarp programos daliy gali sukelti
palaikymo problemas.
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Temos

o Lankstiis metodai

o Extremalus programavimas
o Greitas taikymy kiirimas

o Prototipy naudojimas
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Sistemos prototipy naudojimo
STitys

o Dazniausiai prototipai naudojami tam, kad
klientas ir sistemos kiir¢jas geriau suprasty
sistemos reikalavimus.

v Reikalavimy i§gavimas. Vartotojas gali eksperimentuoti su prototipu,
kad pamatyty kaip sistema atlieka reikalinga darba.

v Reikalavimy atestavimas. Prototipai gali aptikti klaidas ir praleistus
reikalavimus.

« Prototipy kurimas gali buti laikomas kaip rizikg
mazinanti veikla, kuri maZina su reikalavimais
susijusias rizikas.
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Prototipy naudojimo jtaka sistemai

o Pagerintas sistemos naudojamumas

o Sukuriama artimesné vartotojo poreikiams
sistema.

o Pagerinta projekto kokybe.
o Palengvintas palaikymo procesas.

o Sumazintos vystymo pastangos.
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Prototipy kiirimo nauda

o Nesusipratimy tarp kliento ir programinés
jrangos kuréjo iSaiSkinimas.

o Trukstamos ir neaiSkios paslaugos gali biti
aptiktos.

o Veikianti sistema yra prieinama jau kurimo
proceso pradZioje.

o Prototipai gali biti kaip pagrindas sistemos
specifikacijy i§gavimui.

o Gali palaikyti vartotojy apmokymg ir sistemos
testavimg.
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Prototipo naudojimas testavime

Test data

System Application

prototype system
comparator

Results

Y

Difference
report
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Prototipo kiirimo procesas

Apibrézti
prototipo
unkcionalumg

Prototipo
jvertinimas

Prototipo
kiirimas

Nustatyti
prototipo
tikslus

Prototipy Bendry bruozy Veikiantis Ivertinimo
kiirimo planas apibréZimai prototipas ataskaita
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ISmetami Prototipai

Naudojamas sumazinti sistemos reikalavimy
rizikg.

Prototipas pradedamas kurti nuo pradines
specifikacijos, pateikiamas eksperimentavimui ir
po to iSmetamas.

ISmetimo prototipas negali biti laitkomas galutine
sistema

v' kai kurios sistemos charakteristikos gali biiti praleistos

v’ néraspecifikacijy ilgalaikiam sistemos palaikymui

v’ sistema bus prastos struktiiros ir sunkiai palaikoma
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Esminiai aspektai

Iteratyvus programy kiirimo metodas leidZia greiciau
pateikti programas.

Agile metodai yra iteratyviis kiirimo metodai, jy tikslas
sumazinti kiirimo pridétines iSlaidas ir tuo paciu greiciau
pateikiant programas.

Ekstremalus programavimas numato sistematinj
testavimg, nuolatinj tobulinimg ir vartotojy jtraukima.
Vykdomy testy paraSymas prie§ programos sudarymg yra
ypac svarbus ekstremaliam programavimui.
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Esminiai aspektai

e Greitos programy kiirimo aplinkos naudoja duomeny
baziy programavimo kalbas, formy generavimo
priemones, ir rys$ius su jstaigos programomis.

e ISmetimo prototipas naudojamas reikalavimy paieskai ir
projektavimo pasirinkimui.

o Realizuojant iSmetimo prototipg pradedama nuo
maZziausiai suprantamy reikalavimy, o palaipsninio
kirimo metu nuo geriausiai suprantamy reikalavimy.
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