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Agilne metodologije razvoja programske opreme s poudarkom na metodologiji Scrum

Diplomsko delo vsebuje pregled razliénih metodologij razvoja programske opreme, tako
klasi¢nih kot tudi agilne metodologije Scrum. Opredelitvi pojma projekt in opisu projektnega
managementa sledi podroben opis nekaj najbolj uporabljenih klasi¢nih metodologij prej$njega
desetletja. V nadaljevanju naloge se skozi opis vseh prednosti in slabosti omenjenih klasi¢nih
metodologij sprehodimo do agilnosti, kjer sledi podrobnejsi opis omenjene metodologije
Scrum in vseh njenih znaéilnosti. Naloga se konca s testnim primerom, pri ¢emer na osnovni
ravni nakazemo vse moznosti prilagajanja, fleksibilnosti in ravnanja z metodologijo Scrum.

Kljué¢ne besede: projekt, projektni management, agilnost, Scrum.

Agile software development methodology with an emphasis on methodology Scrum

The thesis contains an overview of the different methodologies of software development,
conventional as well as agile methodology Scrum. Through the definition of the noun project
and description of the concept project management, this document also contains detailed
description of some of the most traditional methodologies used in the preceding decade and
all the advantages and disadvantages of it. The second part of the document, talks about agile
methodology Scrum and all features and characteristics related to it. The paper concludes with
test case, that shows us all of the customization options, flexibility and possibilities of
management of the Scrum methodology.

Key words: project, project management, agility, Scrum.
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1 Uvod

V sodobnem poslovnem svetu je trg nepredvidljiv, prav tako so zahteve po spremembah
trendov nenehne. Za organizacijo, ki zeli uspesno preziveti v takSnem okolju, je klju¢nega
pomena izbira sistema za upravljanja sistemskih procesov znotraj nje. Trg se namre¢ ne
prilagaja, zato sta fleksibilnost in prilagodljivost organizacij vrlini, ki dostikrat veljata za

najpomembne;jsi pri pridobivanju dobickonosnih poslov.

Tako se v organizacijah, katerih rdeca nit poslovanja je razvoj programske opreme, poraja
vprasanje izbire sistemskih procesov, kako v kar najkrajSem moznem casu in s kar najmanj
porabljenimi sredstvi, tako finan¢nimi kot tudi fizi¢nimi, implementirati nov izdelek, produkt

ali storitev.

Agilne metode razvoja programske opreme so nastale kot odgovor na iskanje resitve za
visoko stopnjo tveganja pri samem razvoju taks$nih projektov, za krSitev dogovorjenih
casovnih rokov, nefleksibilnost projektov, neto¢no nacrtovanje izvedbe celotnega razvojnega

procesa in prekoracitev stroskov, namenjenih za dolo¢en razvoj.

Poleg omenjenih teZav pri implementaciji novega izdelka ali storitve na trziSce se je pogosto
pojavil tudi problem uvedbe Ze zastarelega modela izdelka ali storitve, saj je casovno obdobje
razvoja trajalo preprosto predolgo, hitro spreminjajoci se trg pa tega ni dopuséal. Tako so
klasicne metodologije razvoja klicale po novih, fleksibilnejSih in predvsem bolj agilnih
pristopih razvoja programske opreme, Kkjer je pogosto spreminjanje zahtev in dodajanje nalog

Vv proces razvoja nekaj povsem normalnega, sprejemljivega in izvedljivega.

Tako bom v nalogi pripravili pregled najbolj priljubljenih klasi¢nih metodologij razvoja
programske opreme ter nastel njihove prednosti in slabosti, v nadaljevanju pa se bom posvetili
agilni metodologiji Scrum, ki velja za trenutno najbolj uporabljeno in najucinkovitejSo
metodologijo v omenjenem okolju razvijanja programske opreme. Poleg podrobnega pregleda
metodologije se bom dotaknili vlog, ki jih definira Scrum, delovnih ciklov pri samem
izvajanju razvojnega procesa, nacrtovanja in planiranja Casovnih okvirjev in Scrum
dogodkov, ki jih definira metodologija. Sledil bo podrobne;jsi opis ene od tehnik nacrtovanja,

in sicer poker planiranja. Nalogo bom zakljucili s pregledom testnega primera, pri ¢emer bom



na osnovnem primeru prikazali celoten proces razvoja programske opreme po metodologij

Scrum.

2 Projekt

2.1 Projekt kot pojem

Projekt je nedvomno beseda, ki jo pogosto in s pozitivnim prizvokom uporabljamo na
razli¢nih zivljenjskih podro¢jih in med razlicnimi druzbenimi interakcijami. Izhaja iz latinske
besede proiectum, ki pomeni vreci predse, v nasem jeziku pa ima §ir§i in ozji pomen. »V
ozjem pomenu besede pod pojmom projektiranje razumemo nacrt, skico, predlog za delo,
postopek, medtem ko v SirSem smislu pomeni vsako delotvorno zamisel oziroma odlocitev«

(Burke 1995, 1).

Pojem se uporablja na mnogo razli¢nih podro¢jih, zato bi pri¢akovali, da zanj obstaja jasna in
enotna opredelitev, vendar ni tako. Po pregledu izbrane literature lahko ugotovimo, da je vsak
avtor nagnjen k nekoliko druga¢nemu dojemanju pojma in posledi¢no drugacni interpretaciji.
Opredelitve se tako v teoriji vsebinsko razlikujejo, vendar si ne nasprotujejo, bolj bi zadeli, ce
bi rekli, da imajo opredelitve razlicne poudarke in razli¢no stopnjo zajemanja znacilnosti
projektov. Pri preuditvi razli¢nih avtorjev, starejsih in novejsih, smo naleteli na kopico teorij,

ki jih bomo v nadaljevanju predstavili.

Burke (2000, 2) pri projektih opozarja na dve svari, in sicer zacasnost in enkratnost projekta.
Prav tako omenja Zivljenjski cikel projekta, porabo sredstev, vkljuCevanje zaposlenih in

opredelitev razli¢nih vlog pri projektih.

Po mnenju Locka (2003, 4) je vsak projekt korak v neznano, poln tveganja in negotovosti.
Prav tako poudarja, da je glavni temelj projekta novost, in opozarja na razlike med

posameznimi okolji, v katerih se projekt izvaja.

Rozman in Stare (2008, 7) pa ga opredelita kot »podjem (SirSo dejavnost, delo) med seboj
povezanih zaposlenih, sredstev in aktivnosti, za katerega so znaCilni neponovljivost
projektnega procesa in enkratnost proizvoda ali storitve, s tem €asovna omejenost celotne

dejavnosti in sodelovanje razli¢nih sodelavcev in sredstev v projektu«.



Na podlagi pregleda literature lahko povzamemo, da so skupne znacilnosti projekta:
o predlog za delo ali postopek dela, ki vodi k novemu proizvodu ali storitvi;
e proces, ki se ne ponavlja z identi¢nimi predpostavkami,
e ima vnaprej dolo¢ene kompleksnosti, cilje, asovni potek in sredstva za realizacijo;
e korak v neznano, poln tveganja in negotovosti;
e tudi dva projekta med seboj nista povsem enaka;

e Uspesno zakljucen projekt vodi k izpolnitvi cilja ali namena, ki je vnaprej dolocen.

2.2 Vrste projektov

Projekte v teoriji in praksi razvr§¢éamo na razli¢ne nacine, saj zanje ni dolocenih enotnih
kriterijev. Lahko bi rekli, da jih razlikujemo glede na gospodarsko podrocje, v katerem
delujejo in se uporabljajo, glede na zahtevnost in obvladovanje samega projekta ter glede na

njegovo ponovljivost.

Solina razlikuje enkratne projekte in projektne procese. Enkratni projekti se pojavljajo le
enkrat, medtem ko se projektni procesi v podobnih okoli§¢inah ponovijo veckrat. To so tipski
projekti z enakimi ekonomskimi ali tehnoloskimi znacilnostmi. Kot primer pri tem navaja

inzeniring, projekte v gradbenistvu, razvoj programske opreme ipd. (Solina 1997, 65).

Meherman in Wirtz (v Kova¢ 1995, 149) delita skupine na nacin in namen njihovega
delovanja: investicijski, raziskovalni in razvojni projekti. Kova¢ (prav tam) loc¢i glavne
skupine z dvema determinantama, ki sta pri uspes$ni izpeljavi posameznega projekta kljucnega
pomena: c¢asovno obdobje vracanja vlozenih sredstev in njihov naro¢nik. Medtem ko je
narocnik pri investicijskih in organizacijskih projektih znan, so pri razvojnih projektih glavni
akterji notranji naro¢niki, kot je marketing ali prodaja. Tako se Casovna obdobja vracanja
sredstev locijo glede na vrsto projekta. Pri investicijskih projektih je ta doba krajsa, medtem
ko se pri ostalih dveh ¢asovno obdobje vracila sredstev nekoliko podaljsa, saj je v veliki meri

odvisno od dejavnikov, ki se stimulirajo Sele po uspesni izvedbi posameznega projekta.



Stare po Turnerju razdeli projekte po velikosti, in sicer na » majhne, srednje, obsezne, velike
in veéprojektne. Taksna delitev razdeli projekte po obseznosti, Stevilu interakcij akterjev
znotraj tega, Stevilu sodelujocih, po ¢asovnem obdobju, v katerem se izvajajo, finan¢nem
riziku, ki ga projekt predstavlja, in konénem uéinku dodane vrednosti dolo¢enega projekta«
(Turner v Stare, 2008).

Projekti se med seboj v glavnem razlikujejo glede na podrocje, na katerem delujejo, glede na
namen — zakaj se izvajajo, ter glede na nacin izvedbe — kako bodo izpeljani. V Zelji uspesne
izpeljave doloenega projekta se morajo tako naro¢niki kot tudi izvajalci pred izvedbo
projekta striktno dogovoriti o vrsti projekta in na podlagi njegove opredelitve natan¢no

dolociti smernice, ki bodo vodile k finanénem in osebnem uspehu.

2.3 Udelezeni in njihove vloge

Na celotni poti, od snovanja projekta pa vse do njegovega zakljucka, je naceloma udelezenih
vec ljudi, ki delujejo na razli¢nih podrocjih znanja. Tako vsak udelezenec s svojo vlogo doda
svoj koséek znanja in s tem pripomore k uspes$ni sestavitvi mozaika. Prav tako se glede na
vloge procesa deli odgovornost, ki se prenasa od zacetka, prek izvedbe, pa vse do konca
posameznega projekta. Jasno dodeljevanje vlog pri dolo¢enem projektu v zacetni fazi je pri
realizaciji ciljev klju¢nega pomena, saj se kasnejSe spreminjanje osebne odgovornosti, pravic,

zaslug in dolZnosti za projekt lahko konca tragi¢no.
UdeleZence in njihove vloge nekateri avtorji delijo na:

- aktivne udelezence (angl. key players), ki so vkljuéeni v projektno organizacijo in formalno

sodelujejo pri izvajanju projekta;

- vplivneze projekta (angl. influencers), ki posredno vplivajo na doseganje rezultatov projekta

s formalno ali prikrito podporo (Stare 2008, 40).

Tako bomo v nadaljevanju po razli¢nih avtorjih (Golob 2001; Kerzner, 2001; Stare, 2008)
povzeli opredelitve nekaj najpomembnejsih in nepogresljivih vlog, ko govorimo o projektih in

njihovih nalogah ter odgovornostih.



Projektni manager: je oseba, ki je osebno odgovorna za postavitev ciljev, izvajanje ter
doseganje ucinkovitosti dolocenega projekta. To naj bi dosegal z ustreznim organiziranjem
projekta kot celote, motiviranjem ekipe, ki sodeluje pri projektu, ustreznim planiranjem
Casovnih okvirjev za izvedbo procesa ter rednim kontroliranjem izvedbe manjsih procesov na

podlagi celotnega projekta.

Vrhnji managemet (uprava): glavni namen in naloga uprave v zdruzbi je skrb za usklajenost
cilja projekta s strateSkimi usmeritvami zdruzbe. Prav tako je odgovorna za dodeljevanje
resursov pri podpori projekta (denar, ljudi, opremo ipd.) ter za nadzorovanje projekta skozi

celoten zivljenjski cikel.

Stranka ali naro¢nik: je razlog, da do snovanja projekta sploh pride. Je oseba ali zdruzba, ki
se po zakljucku projekta koristi z rezultatom. V prvi vrsti opredeli namen in cilje projekta
tako s projektnim managerjem kot tudi z upravo, v nadaljnjih fazah projekta pa potrjuje

vmesne rezultate in potrdi kon¢ni izdelek projekta.

Projektni tim: je sestavljen iz izvajalcev z vnaprej dolo¢enimi aktivnostmi in nalogami, ki
vodijo k izdelavi izdelka ali storitve. Ti ljudje so kvalificirani za to¢no doloceno delo in imajo
za to potrebno strokovno znanje. Stare po navedbi razli¢nih avtorjev zapiSe, da obstajata dva

nivoja tima:

ozji tim, ki ga sestavljajo najozji sodelavci managerja projekta, ki so obicajno strokovni
nosilci posameznih strokovnih podrocij, ki jih vkljucuje projekt. Clani oZjega tima, ki
projektu posvetijo vsaj 60% (obicajno pa 100%) svojega delovnega casa za celoten cas
projekta, so najveckrat doloceni Ze pred zacetkom priprave projekta, lahko na predlog
skrbnika, managerja projekta ali sveta projekta. Zaradi strokovnega znanja in izkusenj
je zelo pomembna njihova vloga v fazi priprave projekta (strategija izvedbe, potrebne
aktivnosti, trajanje aktivnosti in potrebna kolicina dela, tveganja, ipd.). (Stare 2008,
42);

Sirsi tim sestavljajo ostali izvajalci projektnih aktivnosti, ki delujejo pod neposrednim
vodstvom strokovnih nosilcev. Clani §irsega tima se dolocijo v fazi planiranja projekta,
nekateri pa celo med izvajanjem projekta (primer: v planu se doloci, da se za montazo
potrebuje pet monterjev, monterje pa izbere vodja Sele tik pred izvedbo). Za clane

SirSega tima ni nujno, da so na projektu prisotni celoten cas. (Stare 2008, 42).
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Poslovno-funkcijski managerji: so odgovorni za pridobitev delovne sile pri projektu in s
tem zagotovitev kar najboljsih rezultatov, kakovosti in uéinkovitosti izpeljanega projekta. Po
potrebi sodelujejo tudi kot strokovni svetovalci.

Kot vidimo, so vloge pri projektu zelo razli¢ne in zelo jasno doloc¢ene. Dodelitev in natan¢na
opredelitev vlog v zacetni fazi nacrtovanja projekta je tako za uspesno izvedbo klju¢nega

pomena.

2.4 Cilji projekta

Cilji projekta so osrednji element pri opredeljevanju projekta. Z njimi dolo¢imo rezultate
projekta, ki morajo biti dosezeni, da zadovoljijo potrebe naroc¢nika. Cilji morajo biti
koli¢insko in kakovostno opredeljeni, vsebovati pa morajo tudi predvidene stroske projekta in

Casovni okvir (Kova¢ 1995, 158) .

Povzeto po Wirtzu in Mehrmannu (v Kova¢ 1995, 158) so funkcije ciljev projekta:
e usmerjanje izvajanja projekta;
e selekcija projektnih resitev;
e osnova za planiranje izvedbe (s pomo¢jo razgraditve na aktivnosti);

e kontrola izvedbe.

Pri krSenju katerekoli od osnovnih funkcij opredelitve ciljev projekta lahko pride do
konfliktnih situacij in sprememb ze na samem zacetku projekta, ki pa v ve€ini primerov
vodijo v pogubno stanje. To se najveckrat zgodi zaradi nejasne opredelitve ali druga¢nega
dojemanja cilja projekta razli¢nih akterjev, ki sodelujejo pri projektu. Zato je treba zagotoviti
povsem jasno sliko celotnega nacrta projekta, skupaj z njegovim ciljem in namenom v zgodnji
fazi nacrtovanja, in jo predstaviti vsem udelezencem, ozjim in SirSim, kajti cilj projekta je tudi

osnova za merjenje ucinkovitosti izvajanja projekta.

Na tej tocki je pomembno omeniti, da pogosto pride do zamenjevanja pojmov namen in cilj,
kar zna dodatno zaplesti izvedbo. Ljudje si namre¢ pojma razlagajo razli¢no, pride pa tudi do

zamenjevanja, zato si oglejmo, kako ju razlozi angleski slovar.
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Oxford Advanced Learner’s Dictionary ju opredeljuje takole:

Namen (ang. Goal) — nekaj, za kar se nadejas, da bos dosegel (ang. Something that you hope
to achieve), dolgorocni cilj. Uporaba (ang.): to work towards a goal to achieve / attain a goal;
You need to set yourself some long-term goals;our ultimate goal must be the preservation of
the environment (Pojmovnik 2010).

Cilj (ang. Objective) — za razliko od izraza »goal« je »objective« nekaj, za kar se trudis, da bi
dosegel (ang. something that you are trying to achieve). Uporaba (ang.): the
main/primary/principal objective; to meet /achieve your objectives; you must set realistic
aims and objectives for yourself; the main objective of this meeting is to give more

information on our plans (Pojmovnik 2010) .

Vidimo, da sta pojma razli¢na, prav tako imata v projektih popolnoma razlicne vloge.
Zanimiva je tudi delitev odgovornosti udelezencev projekta pri opredelitvi pojmov namen in
cilj. Vodja projekta naj bi s svojo ekipo dosegal cilje projekta in tako po uspesno zaklju¢enem
procesu predal nov proizvod ali storitev naroc¢niku, ki pa bi z uporabo tega proizvoda ali
storitve poskusal uresni¢iti namen projekta. Ce gremo korak dlje, lahko iz tega izpeljemo, da
vodja s svojo ekipo ter izvajalci neposredno ni odgovoren za morebitno nedoseganje namena
projekta ali ciljev poslovanja, zaradi katerih je bil projekt izveden, pa¢ pa lahko nedoseganje
namena projekta pripisujemo narocniku, ki je strateSko nacrtoval in snoval dolocen projekt
(Stare 2008, 23).

Namen je torej nekaksen posredni cilj, za katerega pa ni nujno, da ga dosezemo z uspe$no
izpeljanim projektom. Lahko je le prvi korak do uresnicitve namena, ki pa ga na daljsi rok
uresnic¢i. Rozman pravi, da je »namen projekta najveckrat druzbeno-ekonomski ali zunanje
dolocen (npr. dobic¢ek)« (Rozman 2008, 8). V mnogo primerih je eden od strateskih ciljev
zdruzbe dobickonosnost ali donosnost, lahko pa tudi druzbena odgovornost, izrazena kot novo
ustvarjena ali dodana vrednost na zaposlenega. Cilj projekta pa je izvesti strategijo, ustvariti
ucinek ali uporabno vrednost (zahtevane kakovosti) na smotrn, u¢inkovit na¢in v ¢im Krajsem

¢asovnem obdobju (Stare 2008, 23).
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3 Projektni management

Projektni management je dokaj nov pojem, ki se uporablja na ve¢ podro¢jih. Tehni¢na delitev
dela, kot jo imenuje stroka, se je pojavila kot odgovor na vedno tezje, obseznejse in
zahtevnejSe naloge oziroma sklop vecjih nalog, projektov. Raz¢lenitev na manjSe naloge in
pripis teh specializiranim posameznikom sta olaj$ala zahtevnost in obseg za¢etnih projektov.
Tako je prislo do vecje storilnosti, zmanjSanja stroskov in navsezadnje tudi do izboljsanja
kakovosti izdelkov ali storitev. Vendar pa je takSna raz€lemba projekta zahtevala usklajevanje
razlicnih faz delitve tega, ki pa je brez predpisane organizacijske strukture skoraj nemogoca.
Tako je prislo do neusklajenosti med elementi razélenjenega procesa dela. Zaradi
pomanjkanja taksne discipline se pojavi pojem projektni management, ki v ozjem smislu, ce
povzamemo razne avtorje, pomeni usklajevanje vnaprej raz¢lenjenih nalog pri projektu kot
takem (Rozman, Kova¢, Koletnik v Stare 2008, 46) .

Nekateri avtorji definirajo management tudi kot ustvarjalno resevanje problemov, na primer
ugotavljanje vzrokov, opredeljevanje ter izbiro alternativ, nacrtovanje in kontrolo — v okviru
omenjenih Stirih procesov za doseganje ciljev in razvoja. Resevanje problemov je pri tem
kljucno, ker nastopa v vseh nalogah in dejavnostih managementa, pri cemer je Se posebno
pomembno odlocanje o izbiri najbolj primerne resitve problema — velikokrat taksne, ki dotlej

Se ni bila znana (Mozina 1994, 16).

Tako se skupaj s projektnim managementom poraja vprasanje, katera metoda oziroma
metodologija je najprimernejSa, najboljsa in naju¢inkovitejSa pri izvedbi dolo¢enega projekta.

Na to vprasanje bomo poskusSali odgovoriti skozi naslednja poglavja.

3.1 Metodologije projektnega vodenja

Ko govorimo o metodologijah, ki se uporabljajo pri vodenju projektov, se moramo zavedati
razli¢nosti in nesimetri¢nosti vsakega projekta, saj — kot smo ze omenili — si niti dva projekta
med seboj nista enaka. Tako je izbira pravilne metodologije zelo zahtevno delo, saj na to
odlocitev vplivajo razli€ni dejavniki in smernice posameznega projekta. Vsako podjetje, ki
trenutno Se ne uporablja ustreznega ogrodja projektne metodologije, mora to najprej

identificirati, izbrati, prikrojiti lastnim potrebam in implementirati, preden jo zacne
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uporabljati. Tako mora vodstvo podjetja pred odlocitvijo o vpeljavi projektne metodologije, Ki

bo zagotavljala uspeh, najprej razmisliti o naslednjih ciljih (Charvat 2003, 26):
e celotni strategiji podjetja — kako je podjetje konkuren¢no na trgu;
o velikosti projektne skupine in/ali obsega projekta;
e prioriteti posameznega projekta;
e kako kriticen je projekt za podjetje;

e kako fleksibilna naj bo metodologija in katere so njene komponente.

Odgovornost odlocitve o najprimernejsi metodologiji v podjetju pripada projektnemu vodiji, Ki
pa se odlo¢a na podlagi naslednjih dejavnikov: proracun projekta, velikost projektne skupine,

orodja in tehnike, kriti¢nost projekta in obstojeci procesi (Kerzner 1992, 289).

Proracun projekta: Proracun je kljuénega pomena tako pri dolocanju ciljev pri projektu kot
pri izbiri metodologije. Pri projektih, pri katerih ni finan¢ne omejitve, vendar je kljuénega
pomena casovni okvir, uporabljamo metodologije, ki so dovolj odzivne, da lahko hitro

obvladujejo spremembe novih interakcij.

Velikost projektne skupine: Pri velikosti projektnih skupin lahko re¢emo, da je glavni
pokazatelj zahtevnosti samega projekta. Posledi¢no tako pri manjSih skupinah uporabljamo
lazje obvladljive metodologije, medtem ko so za vecje delovne skupine ali skupine, ki so
geografsko razprsene, bolj primerne tako imenovane »tezke« oOziroma kompleksnejSe

metodologije.

Orodja in tehnike: Orodja in tehnike uporabe so v ve¢ji meri odvisne od zahtevnosti
projekta. Lazji in manj zahtevni projekti tako uporabljajo manj orodij ali sploh ne, medtem ko
zahtevnejSi uporabljajo orodja, kot so uporaba in upravljanje podatkovnih baz, orodja za
modeliranje, tehnike vodenja in druga orodja, ki prav tako potrebujejo natanc¢no klasifikacijo

pri samem vodstvu dolo¢enega projekta.

Kritiénost projekta: Je pojem, na podlagi katerega lahko merimo zahtevnost doloCenega
projekta. Kriticnost projekta namre¢ pomeni, kolikSna bi bila skoda ob predpostavki, da
projekt propade, tako med procesom kakor tudi ob zakljucku. Nastala Skoda se lahko meri v

razli¢nih smereh, tako s finan¢nega kot tudi s ¢loveskega vidika.
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Obstojeéi procesi: Na podlagi procesov, ki se v dolo¢enem okolju Ze izvajajo, Se je treba
nauciti in s tem prilagoditi novim procesom, saj lahko le tako izboljSamo postopek izvajanja

dolocenega projekta.

Skozi ¢as so se razvile razlicne tehnike oziroma metodologije izvajanja procesa vodenja.
Zaradi boljse preglednosti in razumevanja bomo na kratko omenili nekaj najpogostejsih

klasi¢nih metod, ki se pojavljajo pri projektnem vodenju, in njihove znacilnosti.

3.1.1 Metodologija PRINCE

Najbolj znana klasi¢na metoda vodenja projektov je tako imenovani PRINCE, ki je kratica za
PRojects IN Controlled Environments. Metodologija je bila razvita leta 1989 na Central
Computer and Telecommunications Agency (CCTA) v Veliki Britaniji in je postala vladni
standard za IT-projekte. Leta 1996 se je zacela uporabljati kot splosna metodologija
projektnega vodenja in je tako postala de-factor standard v Veliki Britaniji. Glavni namen
razvoja in uvedbe metodologije je bil preseci prakso, v kateri se naloge lansirajo premalo
organizirano in dolo¢eno. Prav tako je bil namen odpraviti ali vsaj znizati verjetnost glavnih

razlogov za neuspeh nekaterih projektov, kot so:
e pomanjkanje koordinacije pri planiranju in uporabi virov;
e pomanjkanje koordinacije pri planiranju in izvajanju aktivnosti;
e pomanjkanje komunikacije med udelezenci pri projektu;
e nepravilno planiranje ¢asa, finanénih in ostalih virov;
e pomanjkanje nadzora nad napredkom projekta;
e pomanjkanje nadzora nad kakovostjo izdelkov projekta;
e pomanjkanje podpore vodstva projektom.

Metodologija PRINCE temelji na predvidevanem planiranju in vodenju z definiranimi
aktivnostmi in rezultati, ki potekajo znotraj nadzorovanega okolja, katerega temelj pa je jasno
doloCena organizacijska struktura. Struktura kot temelj celotne metodologije zahteva to¢no
dolo¢eno delitev vlog vseh udelezencev pri projektu, njihovih nalog, zadolzitev in

odgovornosti ter pravil poro¢anja in nadziranja projekta.
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Tako lahko zapiSemo, da metodologija temelji na delitvi odgovornosti med naro¢nikom in
izvajalcem in s tem pridobi skrb za korist projekta. Tako vsi vpleteni skrbijo za uspesno

izvajanje projekta, saj ¢utijo osebno odgovornost do uspesno izpeljanega projekta.
Oglejmo si prednosti metodologije PRINCE (Bentley 1997):
e zahteva natan¢no opredeljevanje vlog, zadolzitev, odgovornosti in pravil pri projektu;
e zahteva natan¢no pripravo na projekt in njegovo izvajanje;
e predvideva razvoj storitev ali izdelkov;
e lahko jo uporabimo pri vseh vrstah projektov, saj je prilagodljiva;
e predvideva nadzor nad dejavniki tveganja;
e zagotavlja vklju¢evanje uporabnika, izvajalca in naro¢nika;

e je popolnoma usmerjena v izdelke projekta.

Po pregledu literature lahko zapiSemo, da so bistvene prednosti pri vpeljavi metodologije
PRINCE povecanje ucinkovitosti projekta, poslovna utemeljitev projekta in stalen nadzor nad

kadri, ki delujejo v posamezni organizaciji.

3.1.2 Microsoftova metodologija MSF

MSF je metodologija, ki ga je razvilo podjetje Microsoft in podobno kot metodologija
PRINCE temelji na razdeljevanju vlog ter dodeljevanju nalog in odgovornosti vsem
udelezencem. Lo¢i Sest vlog, ki so med seboj enakovredne: produktno, programsko, razvojno,
uporabniSko, testno in logisti¢no. Neodvisno od teh vlog in hkrati najpomembnejSo dodaja
vlogo vodje projekta, ki tako nosi odgovornost za uspeh ali neuspeh projekta. Pri tej
metodologiji je razvoj implementiran skozi $tiri faze: definicije zahtev, nacrtovanja, izdelave
in stabilizacije. Izdelek ali storitev, ki se pridobi pri vsaki uspe$no koncani fazi, je loCen z
razli¢nimi verzijami. Metodologija zahteva jasno opredeljen ¢asovni okvir zakljucka projekta,
ki pa se lahko ob predpostavki, da gre za veéji projekt, deli na podprojekte, pri katerih se

natan¢no dolocijo krajsi ¢asovni intervali, v katerih je zajeta doloCena funkcionalnost. Te
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funkcionalnosti imenujemo verzije izdelka ali storitve, ki skupaj, ob uspe$nem zakljucku
projekta, tvorijo cilj oziroma namen projekta. TakSen nain razvoja prav tako zagotavlja
sprotno testiranje in hitro odpravljanje napak, kar pa posredno boljsa kakovost izdelka

oziroma storitve.
Prednosti metodologije MSF so predvsem v:

e motivaciji in predanosti udelezencev pri projektu — zaradi kratkoro¢no videnih

rezultatov;
e opredelitvi kratkoroc¢nih ciljev;

e nizanju stroskov projekta — zaradi hitrejSega zaznavanja in odpravljanja odstopanj od

prvotnega nacrtovanja ciljev.

Slabost metodologije MSF se kaze pri dodeljevanju vlog udelezencem pri projektu, saj
zahteva Sest enakovrednih vlog, ki si prav tako delijo enako mero odgovornosti pri projektu,

kar pa lahko privede do tezav pri odlocanju v spornih in kriti¢nih situacijah.

3.1.3 Slapovni model

Kot Ze ime pove, slapovna metodologija predstavlja zaporedje faz razvoja po principu
izlivanja slapa v reko. Glavna znacilnost te metodologije je, da ko se prvotna faza prelevi v
naslednjo fazo razvoja, vracanje v predhodno fazo ni mogoce, kar pa pomeni, da ne dovoljuje
napak. Zato je tak$na metodologija mo¢no omejena. Kot odgovor na potrebo vse pogostejsih
sprememb med samim postopkom razvoja so metodologijo nadgradili in vanjo vkljuéili
povratno informacijo v obliki testiranja, ki predstavlja preverjanje kakovosti izdelka oziroma
storitve. Tako je metodologija primerna predvsem za kompleksne projekte, katerih struktura
je zelo stati¢na in pri katerih lahko zagotovimo, da skozi faze razvoja ne bo prislo do

kakr$nihkoli sprememb.

Prednosti metodologije:

ZmanjSevanje koli¢insko rezijskega dela, ki pa samo po sebi ni v neposredni povezavi s

procesom izvajanja projekta, saj je celotno nacrtovanje mogoce izvesti vnapre;.
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Slabosti metodologije:
e nefleksibilnost;
e okrnjenost pri vra¢anju v predhodne faze projekta;
e omejenost, saj zahteva zakljuek nekega postopka pred prehodom na naslednjega;

e vse do zadnje faze razvoja lahko predstavlja sistemsko tveganje neustreznosti

zahtevam.

Krajsi pregled nekaj najpogostejSih in najbolj znanih klasi¢nih metodologij projektnega
managementa nam potrjuje kompleksnost izbire najprimernejSe metodologije pri dolo¢enem
projektu. Kot smo Ze omenili, metodologija, ki bi ustrezala vsem vrstam projektov, ne obstaja,
vendar se lahko s primernimi znanji pribliZamo okolju naSega projekta in posledi¢no
izberemo najprimernej$o in s tem zmanjSamo tveganje na minimum. Nekatera podjetja se
odlocajo za razvoj svojih metodologij, spet druga za nakup komercialnih. Pri odlocanju so

izredno pomembni naslednji dejavniki:
- natan¢no poznavanje vrste okolja, v katerem se projekt odvija;
- delovna skupina, ki je odgovorna za izvajanje nalog in zahtev;
- natan¢no razumevanje vnaprej doloCenega cilja 0ziroma namena projekta.

Zaradi vse bolj dinami¢nega poslovnega okolja, hitro spreminjajocih se trendov in dnevnega
povecevanja konkurence v informacijskih krogih se dolocene klasi¢ne metodologije niso
izkazale za najbolj uspesne. Hiter razvoj in nenehna konkurenc¢nost na trgu sta klicala po
uvedbi sprememb in razvoju novih, sodobnejsih in predvsem bolj dinami¢nih metodologij,
katerih glavna znacilnost je moZnost prilagajanja izdelka oziroma storitve Ze v samem
procesu njegovega/njenega razvoja. Tako so se v lu¢i sodobnega projektnega managementa
rodile agilne metode projektnega vodenja, katerih glavna znacilnost je agilnost, ki je odgovor

na nenehno spreminjajoci se trg in trende, ki mu sledijo.
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4

Agilen

Projektna agilnost

pristop k projektu pomeni sposobnost hitre reakcije v procesu izvedbe projekta.

Bistvene znacilnosti tak§ne metodologije so:

- postavljanje prioritete na razvoj izdelka;

- delujoca programska koda;

- enakovredna delitev odgovornosti na celotno razvojno skupino in zavedanje o dinami¢nosti

okolja;

- stalna ozaveS¢enost 0 morebitnih spremembah konénega izdelka ali storitve.

Na podlagi teh elementov so se metodologije izkazale za uspesnejSe in primernejSe od

tradicionalnih, klasi¢nih metodologij. Zamisel o razvoju agilnih metodologij se je rodila v

devetdesetih letih prej$njega stoletja, leta 2001 pa je bil postavljen manifest agilnosti.

Manifest agilnosti je skupek vrednot, ki so klju¢nega pomena pri uporabi takSnih metodologij.

Kot ze omenjeno, metodologija temelji na Stirih bistvenih znacilnostih, na katerih se gradi

proces

razvoja nekega izdelka ali storitve. Manifest je predstavilo 17 strokovnjakov na

podrocju agilnega razvoja in ga lahko opredelimo z naslednjimi lastnostmi:

bistvena je sposobnost zmanjSevanja nepotrebnega dela in s tem poenostavljanje
procesa razvoja, saj se s tem izognemo nepotrebnim tezavam in zapravljanju

dragocenega Casa;

teznja k odli¢nosti prek snovanja, nacrtovanja pa vse do izvedbe procesa razvoja

izboljsa agilnost;

najvi§ja prioriteta pri metodi je zadovoljitev stranke in striktno upoStevanje

postavljenih ¢asovnih okvirjev;

omogoceno je sprejemanje zakasnelih ali celo poznih zahtev v fazi razvoja, kar je ena

izmed glavnih prednosti razvoja v sodobnem c¢asu;

delujoco verzijo izdelka ali storitve izdajamo vsaj enkrat mesecno, saj nam pogosta
preverba Kkakovosti in konkuren¢nosti trga nakaze mozZnost sprememb razvojnih

smernic;
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e agilni procesi promovirajo trajnostni razvoj; sponzorji, razvijalci in uporabniki morajo

biti zmozni konstantnega tempa za nedolocen cas;

e nacelo samoorganiziranosti v razvojnem okolju je klju¢ do najboljsih arhitektur,

planiranj in nacrtovanyj;

e predvidevanje preteklih napak in moznost reagiranja nanj v prihodnje je sposobnost,
skozi katero organizacija »raste«; s konstantnim prilagajanjem se spoprijema z

metodologijami, ki so v dolo¢enem ¢asu in okolju zanjo naju¢inkovitejse;

e navsezadnje je zelo pomemben tudi ¢loveski dejavnik; vsi udeleZenci, tako vodstvo
kot razvijalci in narocniki, morajo skozi celoten proces dnevno ali vsaj tedensko
sodelovati; pomembna je zagotovitev primernega delovnega okolja, podpore in

zadostne mere zaupanja ter motivacije.

V sklopu zakonitosti, ki jih dolo¢ajo agilne metodologije, je prislo do njihove razsiritve in
zacela se je mnozi¢na uporaba agilne oziroma tako imenovane »prilagojevalne« metodologije,
saj se je izkazala za uspeSnejSo in ucinkovitejSo od tradicionalnih »napovedovalnih«
metodologij. Glavna razlika med omenjeno klasifikacijo metodologij je teZza same
metodologije in zahtevnost projekta. Za wprilagojevalne« metode je znacilno, da je
podrobneje planirana le naslednja interakcija, medtem ko je pri »napovedovalnih« metodah
znacilno nacrtovanje celotnega izdelka ali storitve. Posledi¢no je tak$na metoda s financnega

in ¢asovnega vidika veliko zahtevnejSa od prej omenjene »prilagojevalne«.
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5 Metodologija Scrum

5.1 Uvod

Metodologija Scrum je agilna metoda, ki je na podrocju projektnega vodenja razvoja
programske opreme najbolj priljubljena in trenutno najveckrat uporabljena metodologija.
Metodologijo je leta 1993 poimenoval strokovnjak agilnega vodenja, J. Sutherland. Uradna
pravila te metode so se pojavila dve leti kasneje, izpod peresa K. Schwaberja in omenjenega J.
Sutherlanda.

Slika 5.1: Scrum proces

Scrum process

Daily Scrum
O Sample text
O Sample text
24 O Sample text

hours

ProductBacklog
Sample text days

=

; Sprint
SprintBacklog i
Sample text Working increment
of the product

-

Celoten proces in njegovo logiko lahko vidimo na sliki 5.1. Glavna znacilnost oziroma temel;
metodologije Scrum je iteracija, imenovana »Sprint«. Iteracija pomeni ¢asovni okvir, V
katerem se bo opravila dolo¢ena koli¢ina dela oziroma S$tevilo delovnih nalog, ki so

predvidene pri dolo¢enem projektu. Iteracije so navadno razdeljene v serijah 30 dni, vendar se
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vse pogosteje pojavljajo tudi 14-dnevni »Sprinti«, ki nudijo moznost $e bolj dinami¢nega
razvoja. Tako je »Sprint« glavni element same metodologije, znotraj katerega se odvija

razvoj.

V »Product Backlogu« je spisek zgodb, ki predstavljajo opis funkcionalnosti izdelka, skupek
teh pa predstavlja celoto produkta ali storitve, ki jo pripravi naro¢nik in zaradi katere se izvaja
celoten proces razvoja. Zgodbe oziroma zahtevki nalog, ki so v »Product Backlogu«, se po
prioritetnem vrstnem redu prestavijo v »Sprint Backlog«, od koder se dolo¢ene zahteve
zapi$ejo v »Sprint« na podlagi treh dejavnikov: prioritete naloge, teznje vrednosti naloge in
tezavnosti posamezne naloge, v smislu ¢asovnega obdobja, ki je dolo¢en za uspesno izvedbo
te naloge. Zahteve, ki izpadejo iz omenjenih kategorizacij, ostanejo zapisane v »Sprint
Backlogu« in se ponovno razvrstijo po prioritetnem vrstnem redu, kjer poc¢akajo na naslednji

cikel Sprinta.

Metodologijo Scrum sestavlja tudi »Daily Scrum Meeting«, Scrum sestanek, ki se odvija na
dnevni ravni in je nekakSen povzetek opisa dela, morebitnih tezav in ugotovitev prejSnjega
dne ter nacrtovanja aktualnega dne. Sestanek sluzi tudi kot posvet med razvijalci in
skrbnikom metodologije (»Scrum Mastrom«) in je kljunega pomena pri agilnosti izvedbe

projekta. Rezultat uspeSno zakljucenega projekta je seveda nov izdelek, program ali storitev.

5.2 Scrum ekipa

Ekipa je najpomembnejsi del celotnega mozaika metodologije Scrum. Temeljiti mora na
zaupanju, transparentnosti, sodelovanju in medsebojnem komuniciranju. UspeSnost projektov
je v najvecji meri odvisna od zgoraj nastetih dejavnikov in pomanjkanje katere od teh skoraj
zagotovo vodi v neuspeh. »Ekipni model metodologije Scrum je zasnovan tako, da optimizira

fleksibilnost, kreativnost in produktivnost« (ScrumGuides.org 2015).

5.2.1 Skrbnik izdelka

Skrbnik izdelka je oseba, odgovorna za zafetno snovanje ideje in postavitev ciljev nekega
projekta. Uspesno doseganje ciljev je v prvi vrsti vodilo skrbnika izdelka, saj se ob

nedoseganju oziroma propadanju katerega od teh odgovornost pripise prav njemu. Ce
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pogledamo skozi metodologijo Scrum, se njegove zahteve oziroma uporabniSke zgodbe
pojavijo v »Product Backlogu, tj. seznamu zahtev, kjer se jim dolo¢i prioritete, nato pa se

pomikajo v sam Sprint, kjer se izvedejo. Upravljanje seznama zahtev vkljucuje:
e jasno opredelitev nalog in zahtev;
e transparentnost med skrbnikom in ostalimi udelezenci;

e Zzagotavljanje natan¢nega opisa nalog in zahtev in s tem popolno razumevanje seznama

zahtev s strani razvojne ekipe;

e razvrstitev nalog in zahtev po vrstnem redu, ki nam kar najbolj pomaga pri realizaciji

postavljenega cilja;

e za uspeh skrbnika izdelka je nadvse pomembno, da tako organizacija kot tudi njeni

udelezenci spostujejo njegove odlocitve in cilje.

5.2.2 Razvojna ekipa

Razvojna ekipa je odgovorna za sam razvoj nove funkcionalnosti ali storitve. Njena naloga je
implementacija zahtev oziroma nalog v konéni izdelek ali v novo delujoco verzijo nekega
produkta. Optimalno je, da je ekipa dovolj majhna, da se je sposobna obnasati agilno in da je
dovolj velika, da je sposobna opraviti tudi veéjo koli¢ino dela. V praksi se optimalnost v
razvoju kaze med 4 in 8 osebami. Pri vecjim Stevilu se najveckrat problem pojavi Ze pri
koordinaciji in kompleksnosti opravljanja empiri¢nega procesa, medtem ko se pri manjsih

ekipah kaZze omejenost v razponu znanja.

Sinergija razvojne ekipe in porazdelitev znanja znotraj nje je tako klju¢ uspesnosti razvoja.
Seveda je velikost ekipe zelo odvisna od specifikacije dela, ki ga opravlja, in od organizacije,
v kateri deluje. Prav tako kot znanje naj bi se delile tudi odgovornost in zadolzitve. V
metodologiji Scrum namre¢ velja pravilo o enakopravnosti vseh ¢lanov razvojne skupine in s
tem porazdelitev odgovornosti. Prav tako metodologija prepoveduje povecevanje ali

zmanjSevanje razvojne skupine, bodisi po koncu razvojnega cikla bodisi med samim ciklom.
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5.2.3 Scrum master

Scrum master ali skrbnik metodologije Scrum je vmesni ¢len med skrbnikom izdelka in
razvojno skupino. Njegova naloga je predvsem delovanje v razvojni skupini, odstranjevanje
ovir med zahtevki skrbnika izdelka in razvojno ekipo in koordinacija znotraj te. Njegova
odgovornost je poucevati vse udeleZzence o omenjeni metodologiji in skrbeti za njeno
dosledno upostevanje. Skrbnik metodologije opravlja naloge, podobne projektnemu vodji,
glavna razlika je v tem, da je zadolzen predvsem za usklajevanje same razvojne ekipe in
interakcije med razvojem in lastnikom. Prav tako ima nalogo organizacije in vodenja Scrum
sestankov in dogodkov, kot to zahtevajo metodologija, razumevanje dolgoro¢nega planiranja
v dolo¢enem empiri¢nem okolju in predstavitev ter pomo¢ pri razumevanju metodologije s
strani razvojne ekipe. Tako je za celotno razumevanje metodologije in pravilno ravnanje tako
udelezencev kot celotne organizacije odgovoren skrbnik metodologije, ki na podlagi dobrega
razumevanja doloCenega cilja in namena lastnika izdelka koordinira, usklajuje in vodi
metodologijo znotraj razvojne skupine skozi celoten proces razvoja. Pri pregledu literature se

pojavi fraza, da je skrbnik metodologije v sluzbi razvojne skupine.

5.3 Dogodki

Casovno obdobje procesa ali cikel (ang. Sprint) v metodologiji predstavlja dolo¢eno
dokoncano iteracijo, katere rezultat je delujoca verzija izdelka ali storitev. Za uspesno koncan
cikel so potrebni uspesno nacrtovani in izpeljani vmesni koraki. Metoda Scrum predpisuje

naslednje sestavne dele cikla:

e Sprint Planning Meeting ali naértovalni sestanek. Na njem se zberejo vsi ¢lani
razvojne skupine, skupaj s produktnim vodjem, ki predstavi zalogo uporabniskih
zgodb in zahtev, predvidenih pri celotnem projektu. Nato skupaj s ¢lani celotne ekipe
izberejo podmnoZico uporabniskih zgodb oziroma zahtev, ki se jih bo realiziralo v
slednji iteraciji. Sestanek se tako deli na dva dela: v prvem delu se ekipa sprasuje
»Kaj?«, pri ¢emer lastnik izdelka predstavi prioritetne zahteve, ki so zapisane v
»Product Backlogu«, v drugem delu sestanka pa se ekipa sprasuje »Kako?«, pri cemer
razvojna skupina na podlagi nacrtovanja oceni zahtevnost realizacije posamezne

uporabniske zgodbe, zahteve oziroma naloge in sestavi seznam nalog, ki jim bo kos v
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doloceni dobi iteracije. Nacrtovanje oziroma ocenitev zahtevnosti se v praksi pojavi
kot trd oreh, zato obstajajo razli¢ne tehnike spoprijemanja z njimi, ki pa jih bomo

opisali nekoliko kasneje.

Daily Scrum Meeting ali dnevni Scrum sestanek. Na njem se dnevno sestane razvojna
ekipa skupaj s skrbnikom metodologije, ¢igar prisotnost pa ni nujna. Sestanek poteka
vsak dan ob isti uri priblizno enako ¢asovno obdobje (15 min). Na sestanku posamezni
¢lani odgovarjajo na tri vpraSanja: »Kaj sem naredil od prejSnjega Scrum sestanka?«,
»Kaj bom naredil do naslednjega?«, »S katerimi tezavami sem se sreCeval in kako sem
jih reseval?«. Na podlagi odgovorov na omenjena vpraSanja se v razvojni eKipi
zagotovi transparentnost, moznost usklajevanja in skupnega reSevanja dolocenih

problemov.

Sprint Review Meeting ali sestanek za pregled iteracij se odvije po koncu posamezne
iteracije, tj. ko v razvoju pride do delujoCe verzije izdelka ali storitve. Sestanek je
namenjen pregledu do sedaj narejenega dela, seznanitvi s tezavami, ki so se pri
razvoju pojavile, in predlogom za izogibanje teh v prihodnje. Na sestanku je prisotna
razvojna ekipa skupaj s skrbnikom metodologije in lastnikom izdelka. Demonstracija
funkcionalnosti nove verzije izdelka ali storitve, pregled tezav, ki so se pojavile, in

predvidevanje teh v prihodnje so osredje teme dogodka kot takega.

Sprint Retrospective Meeting ali sestanek za oceno kakovosti razvojnega procesa je
sestanek, ki se zgodi po sestanku za pregled iteracij. V glavnem je sestanek namenjen
nacrtovanju izboljSevanja razvojnega procesa in vsega, kar spada k temu
(komunikacija, koordinacija, transparentnost, uporaba orodij in tehnologij,

razvojnocasovne ovire ipd.).

5.4 Scrum planiranje

Planiranje oziroma nacrtovanje je kljucnega pomena pri realizaciji projekta. Dobra napoved

izpolnitve zahtev omogoca dobre pogoje v interakciji z lastnikom izdelka in nam s tem znatno

poveCa pogajalske zahteve pri dogovarjanju za izvedbo nekega projekta. UpoStevanje

predvidenih rokov dolocene organizacije pri razvoju novega izdelka velja na trgu za eno od

mocnejsih vrlin in je tudi za naro¢nike pomembnejsi kriterij, tudi od finan¢nega. Vecini
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lastnikov izdelkov je namre¢ pomembneje dobiti novo verzijo, izdelek ali storitev na
dogovorjeni rok, pa Ceprav je posledi¢na cena tega produkta dvakrat vi§ja. ViSina resursov, ki
je porabljena, je seveda odvisna od okolja, v katerem organizacija deluje, od samega izdelka

in od prvotnega namena izvedbe projekta.

Najveckrat se problem pojavi med selekcioniranjem poslovnih in razvojnih ciljev. Lastniki
izdelkov, narocniki in ostali poslovni interesenti vidijo prioritete predvsem v finanénem
smislu in izkupi¢ku po uspesno konc¢anem projektu, medtem ko je z vidika razvojne ekipe
zgodba drugacna. Razvojni sektor namre¢ vidi seznam zahtev kot mnozico nalog, ki se
veérazredno delijo na podnaloge, medtem ko je lastnik izdelka najveckrat usmerjen k eni
uporabniski zgodbi, ki se Sele v nadaljevanju razbije na podnaloge. Teh je v praksi mnogo
manj kot pri razvojni ekipi. Natan¢na definicija uporabniskih zgodb, zahtev in nalog je tako

kljuénega pomena pri sestavi nacrta planiranja in organizacije projekta.

5.4.1 Ocenjevanje uporabnisSkih zgodb

Uporabniska zgodba pomeni skupek nalog in zahtev, ki ob uspes$ni izvedbi predstavlja novo
verzijo izdelka, produkta ali storitve. Opisuje novo funkcionalnost in ima za lastnika izdelka
neko uporabno vrednost. Celoten projekt je sestavljen iz dolocenega $tevila uporabniskih
zgodb, vsaka zgodba pa se naprej deli na razlicne naloge. Velikost oziroma obseZnost
uporabniSkih zgodb ocenjujemo s Stevilom tock (Story Points), pri Cemer vecje Stevilo pomeni
ve€jo zahtevnost uporabniske zgodbe. Tukaj ni pomembna absolutna vrednost, ki jo ima
dolocena zgodba, pac pa njena relativna vrednost. Se pravi, ¢e je Z1 (zgodba 1) vredna 5 tock,
Z2 (zgodba 2) pa 15, pomeni, da je za uspesno izvedbo Z2 potrebno trikrat ve¢ vlozenega dela
kot za uspesno izvedbo Z1. Za dodeljevanje tock ni pravila, razvojna ekipa najveckrat oceni
po obcutku in po izkusnjah preteklih ciklov. V praksi se za najbolj primerno ocenjevanje
pokaze ocenjevanje po Fibonaccijevi lestvici: 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 ..., saj se lahko po tej lestvici
pregledno orientiramo po relativnih vrednostih. Ce pride do razvoja popolnoma nove
tehnologije, pri kateri se uporabljajo zgodbe, katerih naloge in zahteve so razvojni skupini
neznane, se zgodba, za katero ekipa meni, da potrebuje najmanj vlozenega dela, oceni z 1.
Nato se ostale zgodbe primerja s to in povecuje njihovo vrednost glede na veckratnik

vloZenega dela.
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Na podlagi ocenitve vseh uporabniskih zgodb lahko izraCunamo hitrost razvoja in s tem
podamo predvideni Cas izvedbe projekta. Hitrost je torej Stevilo vseh uporabniskih zgodb, ki
jih je razvojna skupina sposobna dokonéati v posamezni iteraciji. Ce je tako Vv iteraciji
uspesno zakljuéenih 5 uporabniskih zgodb z oceno 10, je hitrost razvoja v tej iteraciji 50, kar
pomeni, da lahko v naslednji iteraciji pric¢akujemo in planiramo vsaj tolik§no vrednost, ¢e ne
celo nekoliko vecje. Ker so vrednosti ocen priblizne in se jih ne da popolnoma definirati, je
lahko rezultat enacbe tudi napacen, vendar se z razlicnimi tehnikami poskusamo kar najbolj
priblizati dejanskim napovedim hitrosti razvoja. Obstaja ve¢ nacinov, kako se sistemsko lotiti
planiranja oziroma nacrtovanja, najpogostejSe in najbolj priljubljeno pa je poker planiranje

(Poker Plannig), ki ga bom opisal v nadaljevanju.

5.4.2 Poker planiranje

Poker planiranje je tehnika, ki sluzi za dolo¢anje ocen doloc¢enim uporabniskim zgodbam in
nam posledi¢no lahko dokaj natanéno napove ¢asovno obdobje procesa nekega projekta.
Tehnika velja za eno najuéinkovitejSih in najbolj natan¢nih pri omenjeni metodologiji Scrum.
Poleg omenjene funkcionalnosti o napovedovanju Casovnega obdobja nam sluzi tudi kot
dobro orodje za transparentnost med udeleZenci projekta, dodeljevanje nalog razli¢nim
razvijalcem, sodelovanje interdisciplinarne ekipe in enotno razumevanje doloc¢enih zgodb za

vse udelezence.

Pri poker planiranju sodelujejo vsi udelezenci projekta, tako razvijalci in skrbnik
metodologije kot tudi lastnik izdelka. Vsak ¢lan razvojne ekipe prejme trinajst kart, na katerih
so napisane Stevilke od 0 do 100 (Story Points); najbolje da so razvrs¢ene po Fibonaccijevi
lestvici, saj s tem najbolje prikazemo relativno sorazmerje med uporabniskimi zgodbami.
Nato s seznama zgodb, ki ga pripravi skrbnik metodologije, obravnavamo vsako zgodbo
posebej, in sicer tako, da jo oceni vsak ¢lan razvojne ekipe. Pri tem uporabi kartico s sStevilko,
za katero meni, da najbolje odraza zahtevnost in zalogo potrebnega vloZenega dela za uspesno
izvedbo. Vsi ¢lani imajo najprej kratek Cas za premislek, nato pa soCasno razkrijejo sv0jo
karto, saj mora odlo€itev temeljiti na osebni odlocitvi in ne vplivu drugih. Ob predpostavki,
da se dve oceni med seboj zelo razlikujeta, sta razvijalca, ki sta oceni podala, dolzna svojo
odloc¢itev argumentirati. Tako se preostali del ekipe seznani z razmiSljanjem obeh in

pripomore h konc¢ni odlo€itvi. Cilj je kar najbolj poenoten rezultat, vendar pa ni nujna
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absolutna to¢nost. Ko se vsi ¢lani razvojne ekipe strinjajo S povprecno oceno uporabniske
zgodbe, ki jo predlaga skrbnik metodologije, dobi ta uporabniska zgodba svojo vrednost
zahtevnosti, s tem pa lahko napovemo Casovno obdobje realizacije. Tako poker planiranje
nadaljujemo, dokler ne ocenimo vseh uporabniskih zgodb, seStevek povpreéne vrednosti
vsake od teh pa nam poda priblizno oceno dolzine obdobja celotnega procesa izvedbe
projekta. Ta ocena se ne odraza v urah in minutah, pa¢ pa je podana v merski enoti Story
Points. Enacba za pretvorbo v ¢asovni okvir je odvisna od velikosti ekipe razvijalcev, stevila
delovnih ur, ki jih dnevno opravijo, in vrednosti ocenitve posamezne uporabniske zgodbe. Ta
je odvisna od okolja organizacije in storitve, ki jo organizacija razvija. Ce $teje razvojna ekipa
pet ¢lanov, ki dnevno opravijo 8 efektivnih delovnih ur, je smiselno nastaviti 1 Story Point na
en delovni dan, se pravi 8 ur efektivnega dela. Nastavitev je odvisna od zahtevnosti najlazjega
zahtevka, ki ga imamo v posamezni uporabniski zgodbi. Ce menimo, da lahko doloéeno
nalogo opravimo v polovici delovnega dne, potem lahko zmanjSamo ocenitev na 2 tocke ali
pa povetamo vrednost delovnega dne na 2 tocki. Za dolocanje teh podatkov je v osnovi

odgovoren skrbnik metodologije.

Slika 5.2: Poker planiranje — kartice

0 [T/2f1 2]33 E5 8
131120 /40 1oof?7.

Na sliki vidimo kartice z razli¢nimi vrednostmi, po katerih razvijalci ocenjujejo posamezne

uporabniSke zgodbe. Prikazane so tudi kartice z vrednostjo 0, ? in znakom za neskon¢no. Z
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vrednostjo 0 tako ozna¢imo uporabniske zgodbe, za katere menimo, da so skoraj Ze
dokoncane ali pa je treba v njih vloziti minimalno truda. Kartica z znakom »?« pomeni
neopredeljenost pri ocenjevanju. Kartica pride v postev, ko se nekdo iz razvojne ekipe znajde
v slepi ulici in se ne more odlociti, kako bi ocenil dolo¢eno zgodbo. V takSnem primeru Se
najveckrat nasloni na odlocCitev preostalih iz razvojne ekipe. Znak za neskonc¢no stoji za
uporabniSko zgodbo, za katero razvijalec meni, da jo je nemogoce dokoncati. V takSnem

primeru sledijo poglabljanja in reSevanje problema s strani lastnika izdelka.

5.5 Opis testnega primera

Za lazjo predstavitev in bol§je razumevanje metodologije bomo v nadaljevanju opisali testni
primer uporabe metodologije Scrum. Primer je zasnovan na osnovni razvijalski ravni in nima
uporabne funkcionalnosti, saj je kar najbolj prilagojen enostavnosti razumevanja in

demonstracije.

Tako smo za testni primer izbrali razvoj spletne strani nekega novega izdelka, s katerim
zelimo prodreti na trg. Namen in funkcionalnost izdelka niti niSta pomembna, zato ju ne
definiramo. Pomembna pa je sestava spletne strani, ki nam bo omogocila uspeSno
predstavitev in prodajo izdelka. Namen in cilj sta torej jasna, treba je le kar najbolje realizirati

razvoj.

Lastnik izdelka poda seznam uporabniskih zgodb, ki jim daje prednost glede na pomembnost

implementacije v samem razvoju.

Na Sprint Planning Mettingu lastnik izdelka poda seznam vseh uporabniskih zgodb in
predstavi namen in cilj projekta celotni ekipi. Pri projektu bo sodelovalo 5 ljudi, in sicer Stirje

razvijalci in skrbnik metodologije.
Seznam uporabniskih zgodb:

e Z1: Uporabnik ima na vstopni strani moznost samodejnega pregleda galerije izdelka,

prav tako lahko po fotografijah brska rocno s pomocjo kurzorja.

e Z2-: Na strani je podroben opis izdelka, njegova zgradba, moznost uporabe in vse

sploSne informacije o njem.
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e Z3: Stran vsebuje segment »How to use it«, kjer je natanéno opisan postopek uporabe

izdelka, skupaj s slikovnim materialom.

e Z4: Uporabnik ima moznost ogleda videopredstavitve uporabe izdelka in moznost

delitve istega videa na socialna omrezja.

e Z5: Uporabnik ima moZznost posiljanja povprasevanja za izdelek prek vpisne e-postne
oblike, kamor lahko vpiSe vsa vprasanja in podatke za morebitno zanimanje za nakup

izdelka.

Prioritete: pri ¢emer imajo uporabniske zgodbe z oceno 1 najvi§jo prioriteto in tiste s 5

najnizjo.
Z1=5
Z2=2
Z3=3
Z4=2
Z5=1

Po predstavitvi cilja projekta in njihovih uporabniskih zgodb na sestanku dobimo priblizno
oceno obseznosti projekta in napovemo priblizno obdobje trajanja projekta. Prej omenjeni
Stirje razvijalci bodo delali po 8 ur dnevno, 1 delovni dan posameznega razvijalca pa bo
vreden 1 to¢ko (Story Point). Tako je koli¢ina dela, ki ga celotna ekipa lahko opravi v enem
delovnem dnevu, 4 tocke (Story Points). Odlocili smo, da se bomo zaradi vecje dinamike in
agilnosti posluzevali tedenskih ciklov, se pravi da bo vsak novi Sprint trajal natanko en teden,
tj. 5 delovnih dni, kar pomeni, da je hitrost ene iteracije v tej razvojni ekipi 20. Do te Stevilke
pridemo, ¢e pomnozimo dnevno hitrost ekipe (4) s Stevilom delovnih dni, Ki jih vsebuje en
cikel (5). Pri projektu bomo uporabili Zze prej omenjeno tehniko poker planiranja, pri ¢emer

bomo dobili ocene zahtevnosti vsake od uporabniskih zgodb.
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Uporabniske zgodbe 'Tolke zahtevnosti ~ Prioriteta
Z1 10 5
Z2 5 2
Z3 21 3
Z4 8 2
Z5 13 1

Tabela 5.5.1 Ocenjevanje zgodb s strani razvojne ekipe
Na sestanku je razvojna ekipa podala predlog, da se zaradi obseznosti zgodbe Z3 razdeli na
dve zgodbi, in sicer na opis navodil za uporabo in galerijo slikovnega materiala. Prva ima

prioriteto 2, druga pa 3. S tem ukrepom se prav tako porazdeli njihova zahtevnost. Tabela je

po sestanku in sprejetju sprememb s strani lastnika izdelka videti takole:

Uporabniske zgodbe Tocke zahtevnosti Prioriteta
Z1 10 5
Z2 2
Z3a 2
Z3b 13 3
Z4 8 2
Z5 13 1

Tabela 5.5.2: Tabela po natancni interpretaciji uporabniskih zgodb

Po skupnem pregledu tabele se uporabniske zgodbe uvrstijo v Sprinte, se pravi v iteracije, kjer

bo prislo do njihove realizacije.

CIKEL PREDVIDENA ZGODBE POTREBNA
HITROST HITROST
Sprint 1 20 Z5,Z3a 21
Sprint 2 15 Z4,72, 13
Sprint 3 21 Z3b, Z1 23

Tabela 5.5.3: Zacetni nacrt izvajanja ciklov

Na zacetku nastavimo predvideno hitrost, kot smo jo v zacetku izracunali (20) na podlagi

zmoznosti razvojne ekipe. V Sprinte poskusamo vpeljevati uporabniske zgodbe glede na

prioriteto, ki jo imajo za implementacijo.
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Tako zaénemo z zgodbo z najvi§jo prioriteto, tj. Z5, ki meri 13 tock. Poleg nje se odlo¢amo
med tremi zgodbami s prioriteto 2. Zaradi zacCetne motivacije in moznosti izkazovanja
razvojne ekipe tako nacrtujemo nekoliko bolj optimisti¢no. Zato se odlo¢imo za zgodbo Z3a,
ki meri 8 tock. Tako je potrebna hitrost za dokoncanje prvega cikla 21, kar je za 1 tocko vec
od naSe zmozZnosti razvojne ekipe, a to na zacetku ne pomeni rdecega alarma, saj bomo temu

primerno reagirali v ciklu 2.

Zaradi nekoliko ve¢jega zalogaja dela v ciklu 1 smo predvidevali in napovedali, da nam lahko
ostane Se kak$na naloga tega cikla tudi v naslednjem ciklu, se pravi ciklu 2. Zato smo tukaj

napoved nekoliko zmanjsali in se s tem prilagodili morebitnim zapletom nalog v ciklu 1.

Uporabniske zgodbe z najnizjo prioriteto pridejo na plano v zadnjem ciklu, pri katerem
nacrtujemo, da bomo obravnavali zgodbi Z3b in Z1. Prav tako bo tukaj potrebna nekoliko
vecja hitrost, vendar lahko ob predpostavki, da cikel 2 zaklju¢imo pravocasno in pri tem
opravimo vse potrebne naloge, cikel 3 razdelimo in obravnavamo zgodbi Z3b in Z1 posebej,
se pravi vsako v svojem Sprintu. V tem primeru bi dodali Sprint 4, Kjer bi realizirali

posamezno uporabnisko zgodbo, v tem primeru samo Z1.

CIKEL PREDVIDENA ZGODBE POTREBNA
HITROST HITROST
Sprint 1 20 75, Z3a 21
Sprint 2 15 Z4, 72, 13
Sprint 3 17 Z3b 13
Sprint 4 15 Z1 10

Tabela 5.1.4: Dejanski nacrt izvajanja ciklov

V zadnjem ciklu svojih napovedi nismo nastavili pretirano optimisti¢no, saj se je v ciklu 1
izkazalo, da so uporabniSke zgodbe nekoliko bolj kompleksne, kot smo sprva nacrtovali. Zato
smo v nadaljnje temu primerno reagirali in si v naslednjih ciklih zmanjSali predvideno hitrost
opravljenega dela. Ceprav je primer povsem enostaven, lahko na njem lepo vidimo moznost
prilagoditve razvoja in agilnega reagiranja, tako na opisano delitev dela znotraj razvojne
skupine kot tudi reagiranje na nenadne spremembe direkcije s strani lastnika izdelka, ki so

posledica sodobnega, hitro spreminjajo¢ega se trga.
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6 Zakljucek

Agilne metode vsekakor predstavljajo nove smernice in ponujajo nove priloznosti na podroc¢ju
razvoja programske opreme. Tako se od klasi¢nih razlikujejo predvsem v tem, da je med
izvedbo agilne metodologije med razvojem mogoce dodati, spremeniti ali celo odstraniti
posamezen zahtevek ali pa kar celoten cikel. Tak$na filozofija je slozna z danaSnjim
sodobnim trgom programske opreme, na katerem je sprememba trendov skorajda vsakdanje
pravilo. Nasteti dejavniki so glavni razlog za klic organizacij k agilnim metodologijam.
Metodologija Scrum velja trenutno za najbolj priljubljeno, saj njena intuitivnost,
prilagodljivost in enostavnost najveckrat zadovoljuje razli¢ne tipe organizacij, ki delujejo v
razli¢nih okoljih. Edini problem, ki se pojavlja pri sprejemanju in odlocitvi organizacije za
uporabljeno metodo, je preklop med klasi¢nimi in agilnimi metodami. Preklop v organizaciji
zahteva manjSo reorganizacijo in skoraj popolno spremembo filozofije razvojnega misljenja,
zato se nekoliko konservativnej$a vodstva za te ukrepe $e vedno ne odlocajo. Dejstvo pa je, da
je pri implementaciji novega izdelka na trg pridobivanje finanénih resursov za izvedbo
projekta bistveno manjSe ¢e ne poznamo hitrostnega koeficienta razvojne ekipe, tj. Stevilo
delovnih dni, potrebnih za uspe$no izvedbo celotnega projekta. Prav tako gre v teh vodah
najveckrat za projekte, ki predstavljajo negotovost ob izidu in je njihov uspeh zaradi hitro
spreminjajocega se trga tezko napovedati. Zato se Ze na samem zacetku izvedbe srecujemo S
tveganim kapitalom, ki pa se ob predpostavki neznane hitrosti razvoja razvojne ekipe in ob
posledi¢nem krsenju ¢asovnih okvirjev izvedbe projekta le Se zvisa. lzbira metodologije je v
veliki meri odvisna od smeri razvoja in trga, na katerem organizacija deluje, zato univerzalno
idealna metodologija za zdaj se ne obstaja. Vendar pa se je v prihodnosti lahko nadejamo, ¢e

upostevamo hitrost razvoja programske opreme, kot jo imamo danes.
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