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Povzetek

Vse vecja uporaba agilnih metodologij za razvoj programske opreme zahteva, da
ucenje teh metodologij postane sestavni del izobraZzevanja bodocCih inZenirjev
racunalniStva in informatike. Po drugi strani pa je mozZno skozi poucCevanje teh
metodologij preveriti tudi posamezne agilne koncepte in poiskati natancnejSe
odgovore na vpraSanja o njihovi ucinkovitosti. Zato se kot najprimernejSa oblika
poucevanja pogosto uporablja delo na projektih, ki omogocajo, da Studenti v praksi
spoznajo znacilnosti agilnega pristopa, obenem pa sluzijo kot Studije primera za
ovrednotenje posameznih agilnih konceptov. V ¢lanku opisujemo, kako smo v sklopu
predmeta Tehnologija programske opreme izpeljali u¢enje agilne metode Scrum v
sodelovanju s podjetjem za razvoj programske opreme. Ucenje je potekalo ob delu
na realnem projektu, za katerega je seznam zahtev posredovalo podjetje, sodelavec
tega podjetia pa je ves ¢as sodeloval s Studenti kot predstavnik naroénika. Studenti
So pri svojem delu dosledno uporabljali metodo Scrum in na koncu vsake iteracije s
pomocjo ankete ocenili svoje izkuSnje. V &lanku je najprej na kratko predstavijena
metoda Scrum, nato sledi opis poteka dela na projektu, na koncu pa so predstavijeni
rezultati ankete.

Kljucne besede: agilne metodologije, Scrum, razvoj programske opreme,
izobraZevanje inzZenirjev racunalniStva, sodelovanje univerze z gospodarstvom

Abstract

The increasing use of agile methods for software development creates need for these
methods to become part of education of future computer and information science
engineers. On the other hand, teaching these methods gives us an opportunity to
verify individual agile concepts and their effectiveness. For that reason, project work
is appropriate and frequently used form of teaching that enables students to get
acquainted with agile methods and, at the same time, provides case studies for
evaluating individual agile concepts. We describe our approach to teaching the
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Scrum agile method, within the software technology course, in cooperation with a
software development company. Students were taught through work on a real project
for which a list of requirements was submitted by the company. A co-worker of this
company participated throughout the teaching period playing the role of customer’s
representative. During their work, students consistently used the Scrum method and
at the end of each iteration they evaluated their experience by means of a
questionnaire. In the article the Scrum method is presented first, then a description of
work on the project is given and finally the results of the survey are described.

Keywords: agile methods, Scrum, software development, computer engineering
education, university-industry co-operation

1 Uvod

Agilne metodologije (Abrahamsson et al., 2002) dobivajo vse vecjo vlogo pri razvoju
programske opreme. Rezultati ankete, ki jo je objavil Dr. Dobb's Journal leta 2008 (Ambler,
2008) kazejo, da se z uvedbo teh metodologij povecajo produktivnost, kakovost in
zadovoljstvo vseh udelezencev v razvojnem procesu. Primerjava med podjetji, ki za razvoj
programske opreme uporabljajo agilni pristop, in podjetji, ki se posluzujejo tradicionalnega
discipliniranega pristopa (Ceschi et al., 2005), je pokazala, da uporaba agilnega pristopa
izboljSa vodenje projektov in odnose z uporabniki. Kljub Stevilnim pozitivnim izku$njam pa
Se vedno obstajajo dvomi o uspesnosti agilnih metodologij, ¢e§ da le-te z uporabo nekaterih
tipi¢nih praks v ekstremni obliki vnasajo nestabilnost in povecujejo tveganje.

Za izobrazevanje bodocih inzenirjev racunalniStva in informatike je nedvomno pomembno, da
jim v ¢asu Studija posredujemo ustrezna znanja o uporabi agilnih metodologij. Zaradi pogosto
nasprotujo¢ih si mnenj o njihovi uspesnosti pa nudi poucevanje te tematike tudi veliko
moznosti za preverjanje posameznih konceptov v praksi. Zato predmeti, ki obravnavajo razvoj
programske opreme, pogosto vkljucujejo delo na projektih, ki so ¢im bolj podobni realnim, da
bi Studenti ob prakticnem delu spoznali prednosti in slabosti agilnega pristopa. Kot primere
takega pristopa lahko omenimo poucevanje ekstremnega programiranja (Shukla & Williams,
2002; Dubinsky & Hazzan, 2003), preverjanje ucinkovitosti testno vodenega razvoja in
programiranja v parih (Xu & Rajlich, 2006) ter poucevanje razlik med agilnim in
discipliniranim pristopom k razvoju programske opreme (Robillard & Dulipovici, 2008).

V Sstudijskem letu 2008/09 smo se za tak pristop odlocili tudi pri predmetu Tehnologija
programske opreme na Fakulteti za racunalni$tvo in informatiko Univerze v Ljubljani.
Predmet poslusajo Studenti univerzitetnega programa RacunalniStvo in informatika, smer
Programska oprema, v zadnjem (osmem) semestru Studija. Kot osnovo smo izbrali agilno
metodo Scrum (Schwaber, 2004), ki je poleg ekstremnega programiranja najbolj razSirjena
med vsemi agilnimi metodami. Na§ cilj je bil preizkusiti to metodo v ¢im bolj realnih
okoli§¢inah, obenem pa empiri€no spremljati ucinkovitost razvojnega procesa s pomocjo
metrik, definiranih v (Mahni¢ & Vrana, 2007).

Da bi Studentom omogocili delo na ¢im bolj realnem projektu smo se povezali s podjetjem
SRC, ki je eno vodilnih slovenskih podjetij za razvoj programske opreme. SRC je za potrebe
predmeta posredoval specifikacije zahtev za projekt "Informacijski sistem splo$ne bolnice" in
zagotovil sodelovanje enega izmed svojih sodelavcev, ki je pri Studentskem projektu
sodeloval kot Product Owner — v terminologiji metode Scrum je to predstavnik naro¢nika
oziroma poznavalec problemske domene. Naloga Studentov je bila z dosledno uporabo
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metode Scrum realizirati zahteve, ki so jih dobili, obenem pa beleziti rezultate meritev, s
pomocjo katerih lahko racunamo indikatorje u¢inkovitosti razvojnega procesa.

V nadaljevanju nasega prispevka bomo najprej na kratko predstavili glavne znacilnosti agilnih
metodologij in opisali metodo Scrum. V tretjem delu bomo podrobno predstavili Studentski
projekt, ki je sluZzil kot Studija primera za u€enje metode Scrum in vpeljavo metrik, s pomocjo
katerih lahko spremljamo ucinkovitost razvoja in zgradimo ustrezen repozitorij, skladno z
zahtevami modela CMMI (Mahni¢ & Zabkar, 2007). Cetrti del bo posveéen analizi rezultatov
ankete, s katero smo analizirali zadovoljstvo Studentov z metodo Scrum in na¢inom dela na
projektu. Na koncu pa bomo navedli Se najpomembnejSe rezultate in izkuSnje, ki smo jih
pridobili z opisanim pristopom.

2 Agilne metodologije in metoda Scrum

2.1 Glavne znacilnosti agilnih metodologij

Agilne metodologije razvoja programske opreme so se pojavile kot alternativa tezko
obvladljivim, natan¢no specificiranim ter postopkovno opredeljenim tradicionalnim
metodologijam razvoja programske opreme. Agilne metodologije slonijo na tem, da so
enostavnejse, ne zahtevajo veliko dokumentacije in se hitro prilagajajo spremembam, ki jih
zahteva uporabnik. Obenem je tudi uporabnik bolj dejavno vkljuéen v razvoj programske
opreme.

Temelji agilnih metodologij so bili postavljeni leta 2001, ko se je sestala skupina 17
svetovalcev in praktikov in objavila §tiri nacela, ki veljajo za agilne metodologije (Manifesto,
2001) in sicer:

- posamezniki in njihova komunikacija so pomembne;jsi kot sam proces in orodja,

- delujoca programska oprema je pomembnejsa kot popolna dokumentacija,

- vkljucevanje (sodelovanje) uporabnika je pomembnejSe kot pogajanje na osnovi

pogodb in
- odzivanje na spremembe je pomembnejse od sledenja planu.

Od takrat uporaba agilnih metodologij stalno narasc¢a. Tako lahko iz zZe omenjene raziskave
(Ambler, 2008), v kateri je sodelovalo 624 strokovnjakov s podro¢ja informacijske
tehnologije (71 % iz Severne Amerike, 17% iz Evrope in 4,5% iz Azije), ugotovimo, da je
69% anketirancev Ze sodelovalo pri projektih, ki so bili vodeni po agilni metodologiji. 1z
raziskave lahko tudi ugotovimo, da je bila stopnja uspesnosti projektov, vodenih po agilnih
metodologijah, 77,5%, kar je bistveno vec kot pri tradicionalnem discipliniranem pristopu.

V literaturi poznamo veliko agilnih metodologij, kot so na primer:
- XP-Extreme Programming (Beck, 2000),
- FDD-Feature-Driven Development,
- Crystal,
- Scrum itd.

Po podatkih, ki jih navajajo Schwaber, Leganza in D'Silva (2007), sta najbolj razSirjeni agilni
metodologiji ekstremno programiranje in Scrum.
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2.2 Metoda Scrum

Metoda Scrum se je pojavila v prvi polovici devetdesetih let prejSnjega stoletja. Izvor imena
izhaja iz ragbija in pomeni vrnitev Zoge v igro. Gre za pristop k razvoju programske resitve,
ki predpisuje iterativen in inkrementalen nacin dela. Projekt je ¢asovno razdeljen na vec
iteracij, imenovanih Sprint. Vsaka iteracija traja 30 koledarskih dni in mora kot rezultat dati
delujoco programsko kodo, ki predstavlja novo (dodatno) funkcionalnost programske resitve.
Programska koda mora biti v celoti preverjena, tako da jo lahko damo v uporabo narocniku.
Na ta nacin naro¢nik postopno dobiva posamezne dele resitve, ki jih lahko sproti preizkusi v
praksi. Postopek razvoja po metodi Scrum je prikazan na sliki 1.

Osnovo za razvoj predstavlja seznam zahtev naro¢nika, imenovan Product Backlog. Seznam
zahtev vzdrzuje predstavnik naroc¢nika (Product Owner), ki zastopa interese uporabnikov in
skrbi za financiranje projekta. Seznam zahtev ni dokoncen, ampak se ves Cas izvajanja
projekta dopolnjuje. Predstavnik naro¢nika po potrebi dodaja nove zahteve in jih razvrsca po
prioriteti skladno s trenutnimi potrebami uporabnikov.

Na zacetku vsake iteracije se predstavnik naro¢nika sestane z razvojno skupino (v metodi
Scrum jo imenujejo Team), da bi skupaj dolodili tisto podmnozico zahtev, ki bo realizirana v
naslednji iteraciji. Sestanek (imenujejo ga Sprint Planning Meeting) traja 8 ur in je sestavljen
iz dveh delov po 4 ure. V prvem delu se predstavnik naro¢nika in razvojna skupina
dogovorita, katere zahteve iz seznama, ki imajo najvi§jo prioriteto, bodo vkljuene v
naslednjo iteracijo. V drugem delu pa razvojna skupina izdela seznam nalog (zanj se
uporablja izraz Sprint Backlog), ki so potrebne za realizacijo dogovorjenih zahtev. Tudi
seznam nalog se v vsaki iteraciji stalno dopolnjuje. Naloge, ki so na zacetku definirane bolj
grobo, je treba razdeliti na ve¢ manjSih, tako da je za realizacijo vsake naloge potrebnih od 4
do 16 ur dela.

Znotraj vsake iteracije se ¢lani razvojne skupine vsak dan dobijo na kratkem 15-minutnem
sestanku, imenovanem Daily Scrum Meeting, na katerem mora vsak razvijalec odgovoriti na 3
vprasanja:

- Kaj si delal od prej$njega sestanka?

- Kaj nameravas delati do naslednjega sestanka?

- S katerimi teZavami se srecujes pri delu?

Na ta nacin je zagotovljen sproten vpogled v potek dela na projektu in takoj$nje ukrepanje v
primeru tezav.
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Slika 1: Postopek razvoja programske opreme po metodi Scrum (Schwaber, 2004)

Na koncu vsake iteracije razvojna skupina predstavi rezultate svojega dela predstavniku
naro¢nika in vsem zainteresiranim uporabnikom. Predstavitev poteka v obliki posebnega
sestanka, imenovanega Sprint Review Meeting, ki omogoca uporabnikom, da posredujejo
svoje pripombe na opravljeno delo in dajejo predloge za vsebino naslednje iteracije.

Pred naslednjo iteracijo se razvojna skupina sestane tudi s skrbnikom metodologije (v metodi
Scrum ga imenujejo Scrum Master) z namenom, da bi ocenili potek dela v prejsnji iteraciji in
se dogovorili za izboljsave, ki bi omogocile, da bi postalo njihovo delo Se bolj u¢inkovito,
izdelana programska oprema pa Se bolj kakovostna.

Skrbnik metodologije opravlja vlogo, ki je do neke mere podobna vlogi vodje projekta,
vendar ne predpisuje in razporeja posameznih nalog, ampak predvsem skrbi, da delo poteka v
skaldu z metodo Scrum na nacin, ki daje najboljSe rezultate. Pomembna naloga skrbnika je,
da zagotavlja razvojni skupini optimalne pogoje za delo in skrbi za sprotno odpravljanje
morebitnih tezav.

Razvojna skupina, ki je odgovorna za realizacijo zahtevane funkcionalnosti, je sestavljena
interdisciplinarno in deluje po nacelu samoorganizacije. Clani skupine samostojno razporejajo
naloge in so kolektivno odgovorni za uspeh ali neuspeh projekta.

Na spletni strani Scrum Community Wiki (2009) navajajo, da Scrum uporabljajo pri svojem
delu najvecja svetovna podjetja kot so IBM, Microsoft, Oracle, Yahoo, Google, Toyota,
BMW..., prav tako pa Stevilna manjSa in srednje velika podjetja. Scrum se uporablja pri vseh
moznih tipih projektov bodisi da gre za finan¢ne projekte, spletne projekte ali projekte za
zdravstvo.
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3 Studentski projekt kot Studija primera

Namen Studentskega projekta pri predmetu Tehnologija programske opreme je bil nauditi
Studente uporabljati metodo Scrum na (skoraj) realnem projektu, ki bi potekal na podlagi
dejanskih zahtev konkretnega naro¢nika. Da bi fakulteta pridobila tak projekt, je vzpostavila
sodelovanje s podjetjem SRC, ki je za ta projekt pripravilo seznam zahtev in zagotovilo
sodelovanje svojega sodelavca, ki je na projektu nastopal v vlogi predstavnika naro¢nika (kot
Product Owner).

Podjetje SRC kot eno izmed vodilnih slovenskih podjetij na podrocju poslovnih tehnologij,
7ze od samega zacetka podpira nove ideje in metode vodenja projektov s ciljem izboljSati
delovno okolje znotraj podjetja, dvigniti kvaliteto samega dela in povecati zadovoljstvo
strank. Ceprav v podjetju agilne metodologije niso neznanka, saj so nekatere projekte Ze
izpeljali na ta nacin, so Zeleli pridobiti Se ve¢ izkuSenj ter znanja s tega podrocja. Zato je
podjetje izkoristilo priloznost sodelovanja s Fakulteto za racunalniStvo in informatiko s ciljem
Se bolj podrobno spoznati teoreti¢no in prakti¢éno ozadje metode Scrum. Po drugi strani pa so
Studenti dobili priloZznost, da metodo uporabijo na resni¢nem projektu, ki ga je posredovalo
podjetje.

Ker SRC skupaj s svojim podjetjem Infonet Kranj, d.o.o. Ze vrsto let ponuja resitve s podrocja
zdravstva, je projekt obsegal razvoj informacijskega sistema sploSne bolnice. Pri tem
sodelovanju je podjetje SRC igralo vlogo narocnika, ki ga je kot Product Owner zastopal
njegov sodelavec, sicer Student podiplomskega Studija na Fakulteti za racunalniStvo in
informatiko. Da bi razvoj potekal po vseh pravilih metode Scrum, smo natan¢no definirali
tudi ostale vloge na projektu: predavatelj predmeta je igral vlogo skrbnika metodologije
(Scrum Master), Studenti pa so bili razdeljeni na tri Stiri¢lanske skupine, ki so vsaka zase
razvijale potrebno programsko opremo.

Na zacetku je predstavnik naro¢nika (Product Owner) pripravil seznam zahtev (Product
Backlog), ki je prikazan na sliki 2. Zahteve so bile grupirane v vec sklopov, ki so predvidevali
izdelavo in vzdrzevanje elektronskega zdravstvenega kartona za vsakega pacienta, naroCanje
pacientov na preglede in vodenje postopka pregleda, povezovanje z zavarovalnico, od koder
naj bi sistem dobival osebne podatke o pacientih in njihovem zavarovanju, ter beleZenje
podatkov o operativnih posegih. Poleg tega je predstavnik naro¢nika priskrbel razvojnim
skupinam Se grobi podatkovni model splo$ne bolnice in potrebne Sifrante, kot je na primer
Sifrant zdravil.
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Id Kratek opis Prioriteta |Zatetna ocena ¢asa |Faktor kompleksnosti |Prilagojena ocena z upo&tevanjem faktorja
1 Kreiranje novega kartena 1 40 1,3 52
2 Prikaz kartona 1 32 12 38
3 lzkanje kartona 1 3z 1 32
4 Spreminjanje kartenov 1 16 1 18
- Haro¢anje pacientov
5 Pogovorno okno za naroanje na pregled 2 40 13 52
Izbira zdravnika 2 24 1 24
7 |zpis prostih terminov zdravnika 2 24 12 28
2 Izpis tipa pregleda 2 24 1 24
9 Prijava na pregled 2 40 12 43
10 Povezovanie z zavarovalnico 2 24 1.3 31
1 Ynos anamneze 2 8 1 8
12 Izpis geznama zdravil 2 16 1 18
13 lzpis diagnoz 2 18 1 16
14 Izpiz kratkega Zivlienjepiza zdravnika 2 ] 1 ]
15 |zpis seznama pacientov za pregled 2 16 1 18
16 Vnos pregleda 2 16 15 24
17 Kadroveka evidenca 2 32 12 39
18 Sprememba statusa za pregled in prikaz 2 16 1,3 21
trenutnega pacienta pri zdravniku
19 Operativni poseg 2 40 13 52
20 Tizkanje receptov 3 24 1 24
el Tizkanje bolnigkega lizta 3 24 1 24
22 Tizkanje napotnic 3 24 1 24
22 Projektna dokumentacia 20 1 20
Release 1 556 638

Slika 2: Seznam zahtev (Product Backlog)

Celoten projekt je bil razdeljen na dve iteraciji. Vsaka iteracija se je tako, kot narekuje
metodologija, zacela s sestankom Sprint Planning Meeting, na katerem je Product Owner
predstavil zahteve, in koncala s sestankom Sprint Review Meeting, na katerem so razvojne
skupine predstavile rezultate svojega dela. Na koncu vsake iteracije smo organizirali tudi
Sprint Retrospective Meeting, na katerem smo analizirali dobre in slabe strani dela v
prejSnjem Sprintu in se dogovorili, kaj bomo izboljsali v naslednjem.

Zaradi Studijskih obveznosti, ki jih imajo Studenti pri drugih predmetih, je bilo seveda
nemogoce pricakovati, da bodo 15-minutni sestanki Daily Scrum Meeting potekali vsak dan,
tako kot je predpisano z metodo Scrum. Da pa bi vseeno ¢im bolj verno sledili zahtevam
metode Scrum, smo od Studentov zahtevali, da imajo tak sestanek dvakrat tedensko: ob
ponedeljkih in Cetrtkih. Ob ponedeljkih smo sestanek izvedli v okviru vaj, prisostvovala pa sta
tudi nosilec predmeta (kot Scrum Master) in sodelavec SRC (kot Product Owner). Ob Cetrtkih
pa so Studenti opravili sestanek samostojno. V prvi iteraciji, ki je trajala od 2.3.2009 do
6.4.2009, je bilo 11, v drugi iteraciji, ki je trajala od 9.4.2009 do 1.6.2009 pa 13 takih
sestankov.

Vsaka razvojna skupina je morala za vsako iteracijo posebej vzdrZevati svoj seznam nalog
(Sprint Backlog). Za vsako nalogo je morala na zacetku dolociti izvajalca in oceniti, koliko ur
dela je potrebnih za njeno realizacijo. Na vsakem Daily Scrum Meetingu pa so morali Studenti
zabeleziti, koliko ur dela je bilo opravljenih na vsaki nalogi in koliko ur dela je Se ostalo, da bi
bila naloga v celoti realizirana. Metoda Scrum sicer zahteva samo belezenje Stevila ur
preostalega dela, vendar lahko s pomocjo podatkov o obsegu vlozenega dela spremljamo
indikatorje ucinkovitosti razvojnega procesa v skladu z modelom, opisanim v (Mahni¢ &
Vrana, 2007) in (Mahni¢ & Zabkar, 2007). Na ta nacin je projekt, ki so ga izvajali §tudenti,
predstavljal tudi Studijo primera uporabe opisanega modela.
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Za vzdrzevanje seznama nalog smo Studentom vnaprej pripravili ustrezen obrazec. Primer
izpolnjenega obrazca za eno izmed razvojnih skupin prikazuje slika 3. Studenti so morali
izpolnjen obrazec poslati skrbniku metodologije po vsakem Daily Scrum Meetingu. S
pomocjo podatkov o urah vloZenega in preostalega dela je Scrum Master (pa tudi razvojna
skupina sama) lahko sproti spremljal potek dela na projektu. Vsoto ur preostalega dela lahko
za vsak Daily Scrum Meeting posebej prikazemo v obliki diagrama, imenovanega Sprint
Burndown Chart, ki omogoca primerjavo dejanskega poteka projekta z idealno situacijo, ko
se obseg preostalega dela linearno zmanjSuje sorazmerno s ¢asom, ki je pretekel od zacetka
projekta. Primer takega diagrama za seznam nalog s slike 3 je prikazan na sliki 4.

TaskID Task Description Responsible | Task Status Hours Spent Hours Remaining

1 2 3 4 112 (3|4 |5([6 |7 )89 [10[11]12[1314] 1 2 3 4 5 6 718 |9 [1011[12]12]14
T201 Popravki podatkowega modela Patrik Completed | 0] 5 2| 0] 0] 0] 0] o[ o] o[ o] 1] o] 0] 0] 5 4] [ 4] 4] A A A [ 1] 1] o] ©
T-2-02 Povezovanje z zavarovalnico Patrik Completed | 0| 0] 0] 10| 0] 0] 0] 0) 0 0] O] 0] 0] 2| 10f 10| 10 0 0 0 0 0ol of 0of o] 0] O] O
T-2-03 Vnos zavarovan] pacientu Patrik Completed | 0| 0] 0) 5/ 0) 0] 0] 0) 0) 0| O] O] O] 2 5 5 5 0 0 0 0 0 ojofof ojoo
T-2-04 lzpis seznama zdravil Rok InProgress | 0| 0[ 0] 0] 0) 0) O] O) 0) O O] 5 0] 2 10f 10/ 10] 10{ 10{ 10| 10| 10{ 10/10|10) 3| 3] 0
T-2-05 Izpis kratkega Zivljenjepisa zdravnika Jure Completed | O] 0] 0] O] 0/ O] 0] Oj 0) Oj O] 2/ 0] O 5 5 5 5 5 5| 5 5 5 5[5 0 00
T-2-06 Vmesnik za izpis pregledov na dolofen dan WatevZ Completed | 0] 0[ 0] 0 0] 0)13] 0] 0] 0] 0] 0] o] 0] 15 15| 15[ 15 15[ 15 o] 0O o of of 0] o] O
T-2-07 Spreminjanje pregleda Rok Completed | 0) 2) 0f 2| 0] 4 0] O] 0] 0] 0O) O) O] 1] 10 8 8 [ [ 20 2 2 2220 0O
T-2-08 Vmesnik za meritve Ruok Completed | O] 0] 0] 0] 0) 0] O] 4 0 2| 4 0] 0] 1 10) 10| 10{ 10| 10| 10| 10| 10| 6] 4] Of O] Of O
T-2-09 Vmesnik za diagnoze Rok Completed | O] 0/ 0] 0] 0) O] 4/ 0) 0) 0O 2] 0] O] O 0] 10] 10| 10f 10/ 10 1 1 1) 1| of o] 0] O
T-2-10 Vnos operativnega posega Patrik InProgress | 0] 0] 0] O] 0/ 0] 0] O 0) 0/ 0] 2| 3| 0f 15[ 15| 15[ 15[ 15| 15 15 15) 15)15(15] 5| 4| 0
T2-1 Sprememba operativnega posega Fatrik InFrogress | 0] 0] 0] 0] 0] 0] 0] 0] 0] 0] 0] 2] 3 0] 15 18] 15| 15| 15| 18] 15| 15| 15/15|15] 5] 4] ©
T-2-12 Tiskanje receptov Iatev? Completed | O] 0j 0] 0] 0) 0] O] O) 2/ 0of 3] of o] 2 10f 10/ 10| 410f 10{ 10| 40| 10f 4| 3] 0] O 0] O
T-2-13 Tiskanje bolniZkih listov INatevi Completed | O] 0| 0| 0] 0) 0) O] 4] 2| 4 0] 0] 0] 2 10f 10/ 10| 10| 10| 10| 10 5 2 0fo0 ofoo
T-2-14 Tiskanje napotnic Watevi Completed | O) 0)0f O] 0) 0) 0] O 2| 0] 2) 0O) 0) 0] 10f 10| 10/ 10f 10) 10| 10] 10f 4 3] 0] 0] 0f O
T-2-15 Administrativni vmesnik za dodajanje zdravnikov Patrik Completed | O] 0] 0] O[10( 4] 0] 0] 0) 0/ 0] 0] O] Of 15[ 15 15[ 18 5 0f 0/ 0 ojofojooo
T2-16 gi';ii‘;;i"a"””i vmesnik za dodajanje medicinskin 1o completed | 0 0| o 0|15 o o| o| of of of o of o 45| 15 45| 5] o o o o of of o o o o
T-2-17 Administrativni vmesnik za umnike Patrik Completed | O] 0| 0| 0| 5| 4/ 0| 0] 0] 0] O O] 0] O] 15 15 15| 15 5 0 0 ol of of o] o] 0] O
T-2-18 Natrtovanje SQL razredov<->podatki Watevi Completed | 0) 1) 0f 2] 0) 4/ 2 0/ 0 0] 0) O) 0) O] 70f 9 9 7 7 2 0 0f 0j0joooao
T-2-19 Avtentikacija in povezovanje z zavarovalnisko bazo [Watevi Completed | 0] 1] 4] 0] 1 0] 5 0] 0/ 0 0] O] O] O] 10 9 8 8 6 6| 0l 0) 0ojofojooo
T-2-20 Implementacija kontrolnih razredov Watevz Completed | O] 0{0f 0] 2| 0] 0] 0] 2] 0] 0] 0] 0f Of 10f 10] 10| 10 G 6l & & of ofof of 0o 0
T-2-21 Dodatki k spletni strani Jure Completed | 0] 0] 0] 2[ ol o] 0] 5] 5 0| 0] 4] o] 2[ 40f 10| 10 8 8 8| &l 15 5| 5[ 5 o] of 0
T-2-22 Sprememba naro€anja na pregled Jure Completed | O) 0 0f 0 0) 0] 0] 0] 0| 0/ 0] 6] 0/ Of 0] 10] 10| 0] 40| 40| 10| 10{ 10/10|10] 0] 0] O
Total 0| 9] 6) 21/33[16) 24| 13)13] 6| 11| 12| &) 12| 240| 231 225| 205| 164| 145| 113| 115| 80| 74|63 14| 11| O
240| 222| 203| 185| 166| 148] 129| 111| 92|74|55| 37| 18] 0

Slika 3: Primer obrazca Sprint Backlog
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Slika 4: Prikaz koli¢ine preostalega dela (v urah) — diagram Sprint Burndown Chart.

4 Analiza vprasalnika

Po wvsaki iteraciji so Studenti, ki so posluSali predmet Tehnologija programske opreme,
izpolnili vpraSalnik, s katerim smo zeleli preveriti njihovo zadovoljstvo s potekom projekta in
mnenje, ki ga imajo o metodi Scrum. V anketi je sodelovalo 30 Studentov — poleg Studentov,
ki so delali na projektu informacijskega sistema splosne bolnice, tudi Studenti, ki so razvijali
orodje za vodenje projektov po metodi Scrum. Anketa je bila sestavljena iz 14 vpraSanj, za
vsako vpraSanje pa so bili mozni odgovori od 1 do 5. Ocena 1 je bila najslabsa, ocena 5 pa
najboljsa. Poleg ocene ja lahko anketiranec pri vsakem vpraSanju napisal tudi kratek komentar
z utemeljitvijo svoje ocene.
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4.1 Seznam zahtev
Prvi dve vpraSanji sta se navezovali na seznam zahtev (Product Backlog).

Vprasanje 1: Jasnost zastavljenega Product Backloga (Ali je bil Product Backlog za
trenutni Sprint jasno zastavljen? Ali vam je bilo iz kratkega opisa za vsako zahtevo
jasno, kaj Product Owner zahteva?)

SploSna ocena je bila, da je bil opis posameznih zahtev prekratek oziroma premalo podrobno
obrazlozen. Vendar pa je bila vecina nejasnosti pojasnjena na sestankih, kjer je sodeloval
predstavnik naro¢nika (Product Owner). Kot je razvidno iz tabele 1, je bila povpre¢na ocena
za to vpraSanje v prvi iteraciji slabsa kot v drugi. Vzrok je mogoce najti tudi v tem, da smo v
drugi iteraciji za vsak projekt pripravili tudi primere uporabe, ki so Studentom dali bolj jasno
sliko o zahtevah.

VpraSanje 2: Ocena Casa za realizacijo posameznih zahtev iz Product Backloga (Ali so
bile ocene potrebnega dela ustrezne?)

Pri tem vprasanju je bila ve€ina Studentov mnenja, da so bile ocene Casa za posamezne
zahteve, ki jih je na zacetku postavil Product Owner, razmeroma tocne. Tudi tu se je
povprecna ocena v drugi iteraciji precej izboljsala.

Vprasanje Sprint | Sprint
1 2

Jasnost zastavljenega Product

Backloga 32 3.9

Ocena Casa za posamezne zahteve iz

Product Backloga 3 3,8

Tabela 1: Povpre¢ne ocene za vprasanji, povezani s seznamom zahtev

4.2 Vzdrzevanje seznama nalog

Vprasanje 3: Administracija pri metodi Scrum (Ali so bile preglednice, ki ste jih
izpolnjevali, jasne in razumljive?)

Vprasanje 4: Obremenjenost z administracijo

VzdrZevanje seznama nalog (Sprint Backlog) in belezenje Stevila opravljenih in preostalih ur
je od c¢lanov razvojne skupine zahtevalo nekaj dodatnega administrativnega dela. Zato nas je
zanimalo, kako Studenti ocenjujejo to dodatno obremenitev. Odgovori so pokazali, da so na
zacetku Studenti imeli tezave, ker jim je bil postopek izpolnjevanja obrazca Sprint Backlog
nejasen, kar zlasti velja za primere, ko je bilo treba neko bolj grobo opredeljeno nalogo
razdeliti na ve¢ manjsih in pri tem prvotno oceno za obseg preostalega dela nadomestiti z
ocenami posameznih na novo definiranih nalog, ki so pri tem nastale. Vendar so se proti
koncu navadili principa vnasanja podatkov, tako da ni bilo posebnih tezav. To kaZe tudi
povprecna ocena v tabeli 2, ki se je v drugi iteraciji dvignila s 3,7 na 4,3. Glede Cetrtega
vprasanja pa lahko iz povpre€ne ocene ugotovimo, da so bili Studenti ves cas enako
obremenjeni z administracijo, saj se povprecena ocena 3,3 ni spremenila.

Vprasanje Sprint | Sprint
1 2

Administracija pri metodi Scrum 3,7 4,3

Obremenjenost z administracijo 3,3 3,3

Tabela 2: Povprecne ocene za vprasanji, povezani z administracijo pri metodi Scrum
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4.3 Tehni€ne in vsebinske tezave

VpraSanje 5: Tehni¢ne teZave na zacetku Sprinta

Vprasanje 6: Tehni¢ne teZave na koncu Sprinta

Vsaka razvojna skupina se je sama odlocila za tehnologijo, v kateri je razvijala svoj projekt.
Tako se je nekaj skupin odlocCilo za tehnologijo, ki so jo posamezniki znotraj skupine ze
poznali. Nekatere skupine pa so se odlocile za novo tehnologijo in so Zelele skozi razvoj
projekta nabrati Se dodatne izkuSnje in znanja, zato so imele na zacetku ve¢ tezav. Tehni¢ne
tezave so se pojavljale tudi zaradi zdruzevanja kode, ki so jo napisali razli¢ni razvijalci.
Odgovori kazejo, da je bilo v prvi iteraciji ve¢ tezav na zacetku (povprecna ocena 3,3), manj
pa na koncu (povprec¢na ocena 3,9). Nasprotno pa je bilo v drugi iteraciji manj tehni¢nih tezav
na zacetku iteracije (povprecna ocena 4,1), ve¢ pa na koncu (povprecna ocena 3,7). To lahko
razlozimo z dejstvom, da so imeli Studenti na zacetku druge iteracije Ze vzpostavljeno
potrebno tehni¢no infrastrukturo, na koncu pa so se srecevali s problemom integracije kode v
delujoco resitev. Podrobnosti so razvidne iz tabele 3.

VpraSanje 7: Vsebinske teZave (razumevanje zahtevane funkcionalnosti) na zacetku
Sprinta

VpraSanje 8: Vsebinske teZave (razumevanje zahtevane funkcionalnosti) na koncu
Sprinta Pri vsebinskih teZavah je priSlo do izraza dejstvo, da v razvojnih skupinah ni bilo
predstavnika uporabnikov, ki bi lahko sproti odgovarjal na vprasanja razvijalcev. Ceprav
metoda Scrum predvideva interdisciplinarno sestavo razvojne skupine (torej tudi predstavnike
uporabnikov), tega pri nasem projektu ni bilo mo¢ zagotoviti, saj so bili vsi ¢lani razvojne
skupine razvijalci. Zato so Studenti predlagali, da bi bilo bolje, ¢e bi predstavnik naro¢nika
(Product Owner) ze med samo iteracijo pregledoval izdelane programe in bi tako sproti (ne pa
Sele na koncu) posredoval morebitne pripombe. V prvi iteraciji je bila povprecna ocena za
sedmo vpraSanje 3,5, za osmo vprasanje pa 4,1. Podobno kot pri vprasanjih o tehni¢nih
tezavah vidimo, da so se vsebinske tezave povecale na koncu druge iteracije, ko je bilo treba
posamezne programe povezati v delujoco resitev. Povprecne ocene so prikazane v tabeli 3.

Vprasanje Sprint | Sprint
1 2

Tehnicne tezave na zaCetku Sprinta 3,3 4,1

Tehni¢ne tezave na koncu Sprinta 3.9 3,7

Vsebinske tezave na zacetku

Sprinta 3,5 3,8

Vsebinske tezave na koncu Sprinta 4,1 3,7

Tabela 3: Povprecne ocene za vprasanja o tehni¢nih in vsebinskih tezavah

4.4 Sodelovanje z ostalimi udelezenci v projektu

Vprasanje 9: Sodelovanje s Scrum Master-jem

Vprasanje 10: Sodelovanje s Product Owner-jem

Vprasanje 11: Sodelovanje znotraj razvojne skupine

Pri vprasanjih 9 in 10 so bili Studenti dokaj zadovoljni s sodelovanjem s skrbnikom
metodologije (Scrum Master) in predstavnikom narocnika (Product Owner). Pri vprasanju 11
pa so prisle do izraza lastnosti, ki veljajo tudi v razvojnih skupinah znotraj nekega podjetja.
Tako so Studenti v glavnem komentirali, da se med seboj Ze od prej dobro poznajo, kar jim je
olajsalo koordinacijo dela znotraj skupine. Pri skupinah, ki so bile bolj heterogene, pa je bilo
takih tezav ve¢. Skupna znacilnost vseh ocen je, da so se v drugi iteraciji izboljsale, kar kaze
na to, da metoda Scrum pozitivno vpliva na medsebojne odnose in skupinsko delo. Povrecne
ocene za vsako vprasanje lahko vidimo v tabeli 4.
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Vprasanje Sprint | Sprint
1 2

Sodelovanje z Scrum Master-jem 4 4.3

Sodelovanje z Product Owner-jem 3,8 4

Sodelovanje znotraj razvojne

skupine 4 4,1

Tabela 4: Poprecne ocene za vprasanja o sodelovanju z ostalimi udelezenci v projektu

4.5 SplosSna vprasanja

Vprasanje 12: Primernost obsega dela na projektu (Ali je bil obseg dela na projektu
primerno izbran?)

VpraSanje 13: Splosna ocena vaSega zadovoljstva s potekom dela na projektu

Vprasanje 14: Splosna ocena metodologije Scrum (Ali je ta metodologija koristna za delo
razvojne skupine? Ali bi jo priporo¢ili drugim razvijalcem?)

Odgovori na dvanajsto vprasanje kazejo, da je bil obseg dela na projektu primerno izbran,
tako da vecina Studentov ni bila preve¢ obremenjena, oziroma da zaradi dela na tem projektu
niso trpele druge obveznosti, ki so jih imeli na fakulteti. Studenti so bili razmeroma
zadovoljni s potekom dela in uporabljeno metodologijo. Iz komentarjev, ki so jih napisali ob
svojih ocenah, je mocC razbrati, da se jim metoda Scrum zdi primerna za delo vecjih skupin na
obseznejsih projektih. Bili so tudi mnenja, da metoda mocno poveca vpogled v potek razvoja
projekta, ne da bi zahtevala veliko administracije, ki se ji razvijalci tezje privadijo. Povprecne
ocene za to skupino vprasanj so prikazane v tabeli 5.

Vprasanje Sprint | Sprint
1 2

Primernost obsega dela na projektu 3.8 3,7

Splosna ocena vasega zadovoljstva s

potekom dela na projektu 3,7 3,8

Splosna ocena metodologije Scrum 3.8 3,9

Tabela 5: Poprecne ocene za splosna vprasanja
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5 Zakljuéek

Opisana izvedba projekta pri predmetu Tehnologija programske opreme predstavlja
nadaljevanje prizadevanj po tesnejSem sodelovanju z racunalniSkimi podjetji, ki so bila
predstavljena Ze v enem nasSih prej$njih prispevkov (Mahnic¢, 2008). IzkuSnje so pokazale, da
tovrstno sodelovanje lahko koristi vsem, ki so vkljuceni v pedagoski proces.

Studenti so ob delu na realnem projektu spoznali prednosti in slabosti metode Scrum, poleg
tega pa so se srecali tudi s problemom kvantitativnega spremljanja u¢inkovitosti razvojnega
procesa, ki pri agilnih metodah predstavlja pomemben raziskovalni izziv. Se posebej
pomembno pa je, da so skozi delo dobili prakti¢ne izkusnje in prenosljive spretnosti, kot so
skupinsko delo, medsebojno komuniciranje, nacrtovanje in razporejanje nalog, priprava
predstavitev izdelanih reSitev ipd. Teh znanj ni mo¢ posredovati v obliki predavanj, ampak jih
lahko pridobijo samo v profesionalnem delovnem okolju.

Podjetju SRC je sodelovanje pri predmetu omogocilo, da je na projektu, ki so ga izvajali
Studenti, brez tveganja in dodatne obremenitve za svoje sodelavce preizkusilo eno izmed
potencialno zanimivih agilnih metodologij, ki bi jih lahko vkljucilo v svoje delo. Sodelavec
SRC, ki je sodeloval pri Studentskem projektu, je lahko na osnovi konkretnih izkuSenj ocenil,
katere so prednosti in slabosti metode Scrum in kako bi lahko to metodo najenostavneje
vpeljali v Ze uteCene postopke dela v podjetju. Na ta nacin je bil dosezen pretok znanja iz
akademske sfere v prakso, ki ga pri nas Se vse preve¢ pogreSsamo. Na osnovi pridobljenih
prakti¢nih izkuSenj bodo v podjetju SRC izboljSali svojo interno metodologijo razvoja
programske opreme.

Nosilec predmeta je skozi ta projekt na zanimiv nacin predstavil Studentom eno izmed agilnih
metodologij. IzkuSnje namrec kaZejo, da je motivacija Studentov za ucenje vecja, ¢e lahko
pridobljeno znanje neposredno preizkusijo v praksi. Obenem pa je ta projekt imel tudi
pomembno raziskovalno komponento: kot Studija primera je sluzil za ovrednotenje modela
metrik, ki ga razvijamo na fakulteti. Z njegovo pomocjo smo zbrali realne podatke, ki
omogocajo racunanje indikatorjev ucinkovitosti razvoja programske opreme po metodi
prisluzene vrednosti.
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