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UvOoD

V danasnjem zelo tekmovalnem poslovnem okolju razvoja programske opreme so podjetja
podvrzena velikim pritiskom, da so ¢imbolj ucinkovita in uspesna v razvoju programske
opreme. V kolikor podjetju ne uspe najti strategij za zmanj$anje stroSkov razvoja, bo to
uspelo konkurenci. Znizanje cen, hitrejsi razvoj in dokoncanje produktov so kljucni za
prevzem strank in pridobivanje konkuren¢ne prednosti (Watkins, 2009, str. 1).

Podjetja, ki so pri projektih uporabljala slapovni model, so se ve¢ let trudila dovolj vnapre;j
planirati, analizirati in oblikovati, da bi bil projektni urnik ¢imbolj natan€en in imel dovolj
manevrskega prostora za sooCanje z nepredvidljivimi situacijami. V realnosti se je
velikokrat zgodilo, da so bili projekti prekinjeni ali pa so bili zaklju¢eni s prekoracenimi
roki ali proracunom ter z okrnjenimi funkcionalnostmi, kot so bile sprva planirane (Schiel,
2010, str.11).

Kot odgovor na formalne, tezke, neucinkovite in birokratske razvoje programske opreme se
je razvil agilni razvoj programske opreme (Kong, 2007, str. 12).

Leta 2001 je 17 avtorjev spisalo Manifest agilnega razvoja programske opreme, ki ga lahko
najdemo na spletni strani agilnega manifesta (Agile Manifesto, 2001): “Odkrivamo boljse
naine razvoja programske opreme, tako, da jo razvijamo, in pri tem pomagamo tudi
drugim. NasSe vrednote so ob tem postale:

e Posamezniki in interakcije pred procesi in orodji,

¢ Delujoca programska oprema pred vseobsezno dokumentacijo,
e Sodelovanje s stranko pred pogodbenimi pogajanji ter

e Odziv na spremembe pred togim sledenjem nacrtom

Z drugimi besedami, ¢etudi cenimo dejavnike na desni, vseeno bolj cenimo tiste na levi.”
Razvojno skupino sestavljajo: programerji, testerji, oblikovalci, produktni vodje in kljuéni
nosilci interesov. Vsi igrajo vlogo pri kakovosti konénega izdelka. Odgovornost za kakovost
nosijo vsi v razvojni skupini in ne le skupina za zagotavljanje kakovosti (ang. Quality
Assurance). Vsaka vrstica kode, ki nastane pod okriljem razvojne skupine, naredi
uporabni$ko izku$njo ali dobro ali slabo (Atlassian, 2016).

Buenen in Teje (2014, str. 7) v poro€ilu ugotavljata, da v zadnjih letih naras¢a pomen
skupine za zagotavljanje kakovosti (v nadaljevanju QA) in testiranja, prav tako podjetja
vedno ve¢ sredstev namenjajo temu podrocju.



Testiranje programske opreme je pomembna aktivnost, Se posebej v poslovno kriti¢ni

programski opremi. Kon¢ni uporabniki pri¢akujejo 100-odstotno delujo¢ program (Scrum
Alliance, 2016).

Testiranje je pomembno zaradi razli¢nih razlogov, in sicer, da se odkrije napake v programu,
preveri kakovost kode in preveri uporabnost kode (Crispin & Gregory, 2009, str. 97).

Luo (b.l.)) pravi, da je testiranje vpeto v vsako stopnjo zivljenjskega cikla razvoja
programske opreme, vendar pa je narava testiranja v vsaki stopnji razli¢na in ima razli¢ne
cilje:

e testiranje enot (ang. Unit testing) se izvaja na najbolj osnovni stopnji;

e integracijsko testiranje (ang. Integration testing) se izvaja, ko sta dve ali ve¢
testiranih enot povezani v ve¢jo strukturo;

e sistemsko testiranje (ang. System testing) je namenjeno celovitemu testiranju.
Testiranje ve¢inoma temelji na funkcionalnih specifikacijah/zahtevah sistema;

e testiranje ustreznosti (ang. Acceptance testing) se izvaja, ko dokon¢an sistem
preide od razvijalca do stranke, oziroma uporabnika. Namen testiranja
ustreznosti je potrditev delovanja sistema in ne iskanje napak.

Crispin in Gregory (2009, str. 22) sta mnenja, da testiranje poganja agilne projekte,
posledicno povratna informacija igra veliko vlogo v kateremkoli agilnem timu. Eden
najpomembnejSih doprinosov testerja je pomo¢ lastniku produkta ali stranki prepoznati
zahteve za vsako zgodbo v obliki primerov in testov.

Podjetje, ki ga bom preucila v magistrski nalogi, razvija lasten produkt, ki ga uspesno trzi
tako v Sloveniji kot tudi tujini. V podjetju so bili zaradi poveCanega obsega dela, Stevila in
raznolikosti strank primorani spremeniti nacin dela in razvoja produkta za doseganje vecje
ucinkovitosti in uspesnosti. Prav tako so spoznali, da je testiranje zelo pomemben del
razvoja programske opreme, predvsem v agilnem nacinu razvoja, ki se ga posluzujejo. Zato
je podjetje pred letom dni vpeljalo posebno skupino za zagotavljanje kvalitete, imenovano
First Line Support skupina (v nadaljevanju FLS), ki skrbi za testiranje produkta (sistemsko
testiranje). Produkta se posluzuje veliko Stevilo strank pri katerih so projekti v razli¢nih
razvojnih fazah. Ob testiranju v skupini skrbijo tudi za podporo kon¢nim uporabnikom.
Torej za stranke, ki produkt ze uporabljajo v produkcijskem okolju. S pomoc¢jo znanja,
pridobljenega v teoretiénem delu, bom analizirala delovanje podjetja in skupine. V zadnjem
delu naloge bom podala lastne predloge za izboljsavo delovanja skupine podkrepljene s
teoreticnim znanjem in analizo.



V magistrskem delu bom analizirala proces vpeljave FLS skupine in potek njenega dela.
Skupina skrbi za sodelovanje in testiranje na projektih, ki so Se v fazi razvoja, ter za
sodelovanje na projektih, ki so ze vpeljani v produkcijo, kjer pa je ob testiranju poseben
izziv skupine podpora kon¢nim uporabnikom. V nalogi bom preucila stanje skupine po letu
dni obstoja in uspesnost vpeljave skupine v podjetje. Prav tako bom preucila moznosti za
izboljSavo delovanja in nac¢ina dela skupine.

V magistrski nalogi bom poiskala odgovor na raziskovalno vpraSanje ali je bila vpeljava in
nacin organizacije FLS skupine v podjetju uspesna.

Namen magistrske naloge je preucitev uvajanja in organiziranosti skupine za zagotavljanje
kakovosti v podjetju ter analiza delovanja skupine. Tako bom lahko na podlagi ugotovljenih
dejstev in preucene literature predlagala boljSo organizacijo skupine ter izboljSati in
formalizirati postopke njenega delovanja.

V magistrski nalogi sem si zastavila ve¢ ciljev, s pomoc¢jo katerih bom prisla do odgovora
na raziskovalno vprasanje in dosegla namen magistrske naloge.

Prvi cilj magistrske naloge je preuciti zgodovino teorije razvoja, vzdrzevanja ter
zagotavljanja kakovosti programske opreme, kakor tudi novejSe agilne pristope, ki jih
podjetja uporabljajo pri razvoju sedaj. Tudi opisano podjetje je v preteklosti uporabljalo
starejSe modele pri razvoju (npr. slapovni model), sedaj pa sledi najnovejSim smernicam
razvoja programske opreme.

Zagotavljanje kakovosti programske opreme ter kvalitetna podpora uporabnikom sta lahko
za podjetje velika konkurenc¢na prednost. Glede na to, da se vecina podjetij posluzuje agilnih
pristopov, je drugi cilj magistrske naloge natan¢neje preuditi agilne pristope in procese pri
zagotavljanju kvalitete programske opreme.

Tretji cilj magistrske naloge je na podlagi preucene literature in preteklih izkusenj v podjetju
predlagati izboljSano organizacijo skupine za zagotavljanje kvalitete ter formalizirati
postopke pri podpori uporabnikov, kakor tudi pri testiranju v razli¢nih stopnjah razvoja
programske opreme (analiza, razvoj, predaja stranki, vzdrzevanje).

Magistrsko delo bo sestavljeno iz teoreticnega in prakticnega dela. V teoreti¢nem delu se
bom osredotocila na teorijo s podrocja razvoja programske opreme, testiranja programske
opreme in zivljenjskega cikla razvoja programske opreme.



Naredila bom kratek pregled zgodovine naCinov razvoja in testiranja programske opreme
ter kako se je podroc¢je razvijalo do danaSnjega dne. Preucila bom trenutno najbolj aktualen
nacin razvoja, agilni razvoj in z njim povezano testiranje.

Na prakti¢cnem primeru slovenskega podjetja za razvoj programske opreme bom prikazala
njihovo dobro prakso vpeljave agilnega razvoja, reorganizacije celotne skupine zaposlenih,
ki razvija lasten produkt. Pomemben del pri reorganizaciji je bila uvedba skupine imenovane
FLS, ki skrbi za kakovost produkta in podporo kon¢nim strankam. Preucila bom delovanje
skupine, njene delovne procese in organiziranost testiranja produkta v vseh projektih.

Na koncu bom na podlagi preucene literature in preuditve stanja v podjetju predstavila
mozne predloge za izboljSavo.

1 ZGODOVINA RAZVOJA IN TESTIRANJA

Obstojece metodologije razvoja programske opreme lahko razdelimo v glavnem na dve
vedji skupini, in sicer na metodologije, ki so nastale pred letom 2000 in tiste, ki so nastale
po letu 2000. Vsaka metodologija vsebuje tudi testiranje, ki pa se prav tako razlikuje med
metodologijami.

Vsako od spodaj opisanih metodologij sestavlja tudi testiranje. Zavedanje o pomembnosti
testiranja sega v vse metodologije, ne glede na to ali gre za novejSe ali Ze zastarele
metodologije.

Myers (2004) je ze leta 1979 opazil trend, da podjetja polovico Casa trajanja projekta in
polovico stroSkov namenijo testiranju. Enak trend opazuje tudi dandanes.

V nadaljevanju poglavja so opisane najbolj prepoznane metodologije do leta 2000, v
naslednjem poglavju pa sledi opis metodologij po letu 2000.

1.1 Opis metodologij pred letom 2000

Razvoj programske opreme se ze od samega zacetka dalje spreminja, izboljSuje in prilagaja
tako poslovnim kot tudi tehnoloskim zahtevam in spremembam. Zaradi nenehno
spreminjajocega se poslovnega okolja, so se v zgodovini razli¢ne metodologije za sledenje
potrebam naro¢nikom in sledenje oziroma premagovanje konkurence. (IT knowledge portal,
b.l.)

Vsak projekt izdelave programske opreme gre skozi razlicne faze ali tako imenovan
zivljenjski cikel razvoja programske opreme (ang. Software development lifecycle, v
nadaljevanju SDLC). Ghaharai (2015) pravi, da je SDLC proces izdelave programske
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opreme. SDLC sestavlja ve¢ faz in vsako fazo sestavljajo druge aktivnosti. Kot faze SDLC
pa omenja:

e analiza zahtev,
e nacrtovanje,

e implementacija,
e testiranje ter

e namestitev in vzdrzevanje.

Turban, McLean in Wetherbe (1999, str. 604) pravijo, da ne obstaja standardiziran in
univerzalen zivljenjski cikel razvoja programske opreme. SDLC je sestavljen iz splo$nih
kategorij, ki prikazujejo vecje korake. Znotraj teh kategorij pa najdemo posamezne naloge.
Te naloge niso prisotne na vseh projektih, saj za dolocene projekte ne igrajo nobene vloge.
Predvsem se to vidi pri manjsih projektih.

1.11 Tradicionalni Zivljenjski cikel razvoja sistema

Tradicionalni zivljenjski cikel razvoja sistema ali tudi slapovni model (ang. Waterfall) se je
razvil v Sestdesetih letih prej$njega stoletja, v Casu, ko so bili programski jeziki okorni,
racunalniki zelo pocasni in z omejeno zmogljivostjo strojne opreme. Slapovni model so
zaznamovale dobro definirane razvojne faze, kvalitetno napisane funkcionalne
specifikacije. Dobro napisana dokumentacija z zahtevami je pomenila osnovo za
komunikacijo med razvijalci v velikih ekipah. Projekti v slapovnem modelu so bili
dolgoro¢ni, obvezni del projektov so bile dobro definirane pogodbe. Ko so bile pogodbe
podpisane, se je pri¢akovalo, da se zahteve ne bodo spreminjale (Jiang & Eberlein, 2009,
str. 3735).

Slapovni model predvideva, da ima projektna skupina skoraj popolne informacije o
zahtevah projekta, reSitvah in cilju. Spremembe v zahtevah niso bile spodbujane in so
pomenile velik stroSek. Zaporedje korakov, kot ga predvideva slapovni model, je bilo
redkokdaj v praksi tako, kot ga predvideva teorija. Slapovni model ni uc¢inkovit pri iskanju
reSitev za potrebe strank, upravljanja hitro spreminjajocih zahtev, ¢asa dostave in stroSkov
projekta (Lei, Ganjeizadeh, Jayachandran & Ozcan, 2015, str. 1).

Skozi literaturo najdemo razli¢ne interpretacije stopenj slapovnega modela. Slapovni model,
kot si ga zamisljata Laudon in Laudon (2014, str 537) je prikazan na spodnji sliki.



Slika 1: Slapovni model

Analiza

sistema E)

Nadrtovanje

sistema 2)

Razvoj

[ Implementacija ?

Produkcija in
vzdrievanje

Vir: Laudon & Laudon (2014).

Pri iskanju definicije slapovnega modela naletimo na ve¢ interpretacij, saj veliko avtorjev
zagovarja svoje razli¢ice slapovnega modela. Enotna definicija je tezko dosegljiva, saj se
izkusnje sodelujocih v razvoju programske opreme razlikujejo, prav tako pa je vsak projekt
zgodba zase. Tudi v izbranem podjetju, ki ga opisujem v nadaljevanju, je podjetje najprej
sledilo slapovnemu modelu in se je pri vsakem projektu (pa Ceprav gre za isti produkt)
soocalo z razli¢nimi izzivi. Model oziroma del vpeljanega modela, ki je na primer ustrezal
enemu projektu, se je lahko na naslednjem projektu izkazal za neuporabnega in ga je bilo
potrebno prikrojiti novemu projektu.

Silver (2014) kot prednosti slapovnega modela nasteva:

e je lahko razumljiv,

e model je lahko upravljati,

e naenkrat lahko poteka samo ena stopnja modela,
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e dobro se obnese pri majhnih projektih, kjer so zahteve dobro razumljene,
e mejniki so dobro razumljeni,

e delovne naloge je lahko razporediti ter

e proces in rezultati so dobro dokumentirani.

Kot slabosti slapovnega modela pa se pojavljajo sledece lastnosti (Tutorialspoint, b.l.):

e delujoca programska oprema je na voljo Sele pozno v Zivljenjskem ciklu,

e Vvisoko tveganje in negotovost,

e slab model za kompleksne in objektno orientirane projekte,

e slab model za dolge in Ze obstojece projekte,

e ni primeren za projekte, kjer obstaja velika verjetnost sprememb zahtev,

e tezko je meriti napredek znotraj posamezne stopnje,

e ni mozno spreminjati zahtev 0ziroma je sprememba zahtev zelo draga,

e sprememba obsega projekta med Zivljenjskim ciklom lahko konca projekt in

e integracija je narejena Sele pri koncu cikla kar onemogoca identifikacijo tehni¢nih in
poslovnih tezav in ovir zgodaj v projektu.

1.1.2 V - Model

Tako kot pri slapovnem modelu, si tudi pri V-modelu posamezne faze sledijo ena za drugo,
prav tako je lahko v izvajanju le ena faza naenkrat. Model je dobil ime po sami oblikovni
zasnovi faz, ki tvorijo ¢rko V.

Powell-Morse (2016) poudarja, da se med vsako fazo nacrtovanja programske opreme v V-
modelu izdeluje tudi testne scenarije, ki pa se jih nato izvaja v poznej$ih fazah. Fazam,
namenjenim nacrtovanju, sledi faza implementacije in razvoja, tej fazi pa sledijo faze
testiranja prej definiranih testnih scenarijev.

Kot prednosti V-modela navaja:

e primeren je za projekte, kjer je dolZina in obseg projekta natancno definiran, s stabilno
tehnologijo. Prav tako pa je dokumentacija in nacrt razvoja dobro specificiran,

e primeren je za projekte s strogo zastavljenimi ¢asovnimi roki ter

e lahko razumljiv.

Kot slabosti V-modela pa dodaja:

e je neprilagodljiv,



e testiranje je postavljeno v zadnjo fazo, kar pomeni da se zmeraj kompenzira na kvantiteti
in kvaliteti testiranja, da podjetje ujame casovni rok in
e ni primeren za ¢asovno dolge projekte.

Slika 2: V-model
Definicija zahtev Potrditveno
testiranje
Definicija Sistemsko
sistemskih zahtev testiranje
Celotna zasnova Integracijsko
sistema testiranje

Detajlna zasnova
sistema

Testiranje enot

Implementacija

Vir: Balaji & Sundararajan Murugaiyan (2012).

Vsaki fazi pripada dolocen tip testiranja. Ob vsaki fazi se socasno izdeluje tudi pripadajoce
testne scenarije, ki pa se jih v izvaja v zaporedju od testiranja enot proti potrditvenemu
testiranju.

Ceprav je tudi v V-modelu testiranje potisnjeno na konec cikla, pa v primerjavi s
tradicionalnim zivljenjskim ciklom predvideva vpletenost testiranja ze v zacetni fazi cikla.
Priprava posameznih tipov testnih scenarijev poteka vzporedno z fazami razvoja, medtem
ko je testiranje izvedeno na koncu.

1.1.3 Prototipna metoda

Prototipna metoda je proces razvoja programske opreme, kjer razvijalci razvijejo dolocen
del funkcionalnosti in jo predstavijo kon¢nim uporabnikom in na podlagi povratne
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informacije popravijo oziroma dopolnijo funkcionalnost. Uporabniki lahko tako na
predstavitvi funkcionalnosti vidijo, kako naj bi kon¢na reSitev delovala in dobijo lazjo
predstavo o novi programski opremi in njeni uporabi. S tem razvijalci dobijo potrditev, da
so razumeli poslovne zahteve stranke in lahko tako zagotovijo ustreznost reSitve S
poslovnimi pri¢akovanji (Bowman, b.l.).

Prototipna metoda se izkaze za zelo u¢inkovito v primeru velikih in kompleksnih projektov.
Prototip vec¢inoma ni celotni sistem in veliko detajlov ni narejenih. Cilj je le predstaviti
sistem s celovito funkcionalnostjo (ISTQB Exam certification, b.l.).

Nehal (2009) kot prednosti prototipne metode nasteva:

e Uporabniki so aktivno udeleZeni v procesu razvoja,

e Uporabniki lazje razumejo, kako se razvija njihova koncna resitev,
e napake se odkrije hitreje v procesu,

e uporabniki lahko podajo povratno informacijo hitreje v procesu,

e manjkajoce funkcionalnosti se hitreje odkrije ter

e zmanjsa se tveganje slabe komunikacije in nerazumevanja med uporabniki in razvijalci.
Kot slabosti prototipne metode pa nasteva:

e obstaja verjetnost za povecanje kompleksnosti samega projekta od za¢etno postavljenih
nacrtov,

e delovno razvita funkcionalnost lahko deluje drugace kot pa je nac¢rtovana uporaba polno
razvite funkcionalnosti,

e nenacrtovano podaljSanje razvojnega Casa za razvoj prototipa,

e ker zamenja formalno analizo in korak za analizo dizajna, to pomeni manj formalne
dokumentacije med projektom. Tezava nastane, ko je Cez Cas potrebno ta program
vzdrzevati, vendar je dokumentacija pomanjkljiva,

e ko uporabniki vidijo zadnjo verzijo prototipa, ne razumejo zakaj je potrebno vloziti Se
dodatno delo v razvoj, saj je v njihovih ofeh program ze koncan.

1.2 Razlogi za neuspeh obstojecih metodologij

Okoli in Carillo (2010, str. 5) kot tezavo tradicionalnega zivljenjskega cikla razvoja sistema
navajata, da se zanasa na to, da so zahteve in zelje stranke dobro razumljene in se v ¢asu
razvoja programske opreme ne bodo poglavitno spreminjale. Ko te predpostavke ne drzijo,
stranka dobi sistem, ki ne zadostuje njenim potrebam in Zeljam.



Tezavo pa predstavlja tudi dejstvo, da celoten proces lahko traja od nekaj mesecev do tudi
vec let, kar pomeni, da stranka v vsem tem casu ne vidi kon¢nega izdelka. To predstavlja
veliko tveganje, da bo projekt presegel ¢asovni okvir, zastavljen proracun ali pa bo celo
prekinjen. Tukaj se zopet vrnemo do tveganja, da se bodo potrebe in Zelje stranke v tem
casu spremenile, kar pa lahko celoten projekt zelo podrazi.

Poslovni svet je se je mocno spremenil in zahteva hiter odziv podjetij na spreminjajoc se trg
in konkurenco. Prav tako je tehnologija mo¢no napredovala in je postala mo¢nejSa. Prav
tako pa sedaj vkljucuje uporabniske vmesnike, intranet in odjemalec/streznik arhitekturo
(ang. Client/Server architecture), ki je v¢asih ni bilo (Turban, McLean & Wetherbe, 1999,
str. 610).

Turban in drugi (1999, str. 611) omenjajo Se ostale tezave SDLC:

e SDLC zahteva veliko shranjevanja podatkov in vnosa podatkov, kar pa zahteva
precej cloveskih virov, ki bi morali biti namenjeni novemu razvoju, ne pa
vzdrzevanju podatkov,

e SDLC ne prenese dobro sprememb, ki pa so v dandanasnjem casu zelo hitre in mora
podjetje znati nanje hitro odreagirati in

e naloge si v SDLC sledijo ena za drugo in jih ni mozno opravljati ve¢ hkrati.

1z lastnih izkusenj in opazovanja razli¢nih projektov v opazovanem podjetju, lahko pritrdim
zgornjim navedbam. Na opazovanih projektih se je izkazalo, da stranke ne vedo kaj
potrebujejo oziroma ne znajo svojih potreb in Zelja razloziti in opisati analitikom,
projektnim vodjem in razvijalcem.

Sele, ko stranka oziroma konéni uporabnik v roke dobi izdelano programsko opremo,
ugotovi, kaksne so njene pomanjkljivosti in kje je prislo do nerazumevanja med naro¢nikom
in izvajalcem. Ker je od same podaje zahteve in do uresnic¢itve zahteve minilo precej Casa,
popravki in dodelave zopet vzamejo veliko ¢asa in lahko tudi zamaknejo dokoncanje
celotnega projekta. Popravljanje obstojecih  funkcionalnosti oziroma dodelave
pomanjkljivih funkcionalnosti, predstavljajo tudi velik stroSek, saj zopet razvijalci razvijajo
zahtevo, za katero so menili, da so jo Ze zakljucili, torej gre za dvojno delo in trpijo
funkcionalnosti, ki jih je potrebno Se razviti.

Zaradi pozne dostave dogovorjenih funkcionalnosti je zmeraj najbolj trpelo testiranje, Ki je

bilo v vecini primerov neobstojece, saj je zanj zmeraj zmanjkalo Casa in pa tudi denarja,
planiranega za projekt.
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S tem se je podjetje znaslo v situaciji, ko je bila stranki dostavljena programska oprema, ki
je vsebovala napake in za odpravo katerih stranka ni zelela placati. Odprava napak je za
podjetje predstavljala dodaten, nepotreben strosek, ki bi ga lahko odkrili ze hitreje v samem
razvoju programske opreme.

2 RAZVOJ PROGRAMSKE OPREME

V zadnjih desetletjih so razvojna podjetja vlozila veliko truda in ¢asa v iskanje dobrih praks,
modelov in metod, ki bi vodile v bolj ucinkovit razvoj programske opreme (Jiang &
Eberlein, 2009). V glavnem se metodologije razvoja programske opreme delijo v dve
kategoriji:

e Kklasi¢ne metodologije, ki so neokretne, delujejo po vnaprej pripravljenih nacrtih,
potrebujejo vnaprej definirane zahteve, dokumentacijo in detajlne plane. Sem sodita
slapovni model (ang. Waterfall model) in spiralni model (ang. Spiral model) in

e agilne metodologije, ki pa so okretne in agilne. Sem sodita Ekstremno programiranje
(ang. Extreme programming) in Scrum.

Pri razvoju programske opreme se podjetje sreCuje s tremi omejitvami, ki jih prikazuje
spodnja slika.

Slika 3. Trikotnik omejitev uspesnosti projekta

Trajanje

Uspesnost projekta

Kakovost Stroski

Vir: Gradisar, Jakli¢ & Turk (2007).
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Vsak krak trikotnika predstavlja en cilj in podjetje lahko naenkrat doseze le dva cilja od
treh. Na primer, podjetje lahko izveden projekt kakovostno in hitro, vendar bodo stroski

visoki ali pa izvede projekt hitro z nizkimi stroski, vendar ob tem trpi kvaliteta projekta.
(Kovacic et al., 2004, str. 64).

Leta 1969 je dr. Martin Barnes predlagal prvotni trikotnik, ki je sledil slapovnemu modelu.
Trikotnik je predstavljal fiksni obseg projekta, sredstva in Cas pa sta bila variabilna.
Trikotnik se lahko aplicira tudi na agilni razvoj, v katerem pa sredstva in Cas predstavljata
fiksni del trikotnika, medtem ko je obseg variabilni. Razvijalci v agilnem razvoju so vezani
na ¢asovno omejene iteracije, prav tako pa agilni razvoj zagovarja konstantnost velikosti
skupine. Torej, e bodo ¢lani posamezne skupine ostali enaki in se ne bodo menjavali, to
pomeni da bodo postali konsistentni in bolj u¢inkoviti (Atlassian, b.l.).

Slika 4: Primerjava trikotnika v slapovnem modelu in agilnem razvoju

Fiksni del .
Sredstva Cas
Obseg Agilni razvoj
Slapovni model
Obseg
Sredstva Cas
Variablni del

Vir: Prirejeno po Aljaber (brez datuma).

2.1 Agilni razvoj

Agilni razvoj programske opreme se je razvil kot alternativa vnaprej planiranim in
kompleksnim metodam. Agilne metode si delijo enake vrednote in nacela. Agilne metode
cenijo posameznike in interakcije, delujo¢o programsko opremo, sodelovanje s stranko,
moznost odgovora na spremembe skozi proces, dokumentacijo, pogodbe in nacrte. Agilni
razvoj daje poudarek kratkim razvojnim ciklom, pogosti dostavi programske opreme,
nenchni osebni komunikaciji in ucenju. Dve priljubljeni metodi agilnega razvoja
programske opreme sta Scrum in Ekstremno programiranje (ang. Extreme Programming).
Vitki razvoj programske opreme in Kanban pa si z agilnimi metodami delita podobne
vrednote in na¢ela (Kupiainen, Méntyla & ltkonen, 2015, str.145).
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Agilni razvoj programske opreme se je razvil iz osebnih izkuSenj svetovalcev in vodilnih v
svetu razvoja programske opreme. Zacetniki uporabe agilnega razvoja so se borili s
pomanjkanjem teoreti¢nega dela s tega podrocja, saj s tem niso imeli teoreti¢ne podpore, ki
bi kazala prednosti vpeljave agilnega razvoja pri doseganju ciljev podjetij (Dingseyr, Nerur,
Balijepally & Moe, 2012, str. 1217).

Pomanjkanje teoreticne osnove razumevanja agilnega razvoja Se zmeraj ostaja ena izmed
pomanjkljivosti agilnega razvoja. Prav tako je zelo malo raziskav narejenih na temo ali je
agilni razvoj alternativa tradicionalnim metodam. Ceprav obstajajo razne prednosti agilnega
razvoja, njihovo razumevanje $e vedno ni popolno. Prav tako raziskovalci agilnemu razvoju
oCitajo, da ni znanstveno podprtih izvleCkov raziskav, ki bi podprle $tevilne trditve
skupnosti, ki zagovarja agilni razvoj. Poleg tega je te trditve tezko aplicirati v realnem
poslovnem svetu in tudi vsako podjetje, ki prevzame agilni razvoj, mora najti sebi primeren
nacin vpeljave agilnega razvoja, saj nekega preverjenega recepta za to ni (Yu & Petter, 2014,
str.911).

Prehod iz klasi¢ne metodologije na agilno predstavlja podjetjem svojevrsten izziv. Prvi in
najbolj opazen izziv je sam prehod iz klasi¢nega pristopa dela na agilnega in se drzati
agilnosti ter ne izni€iti dosedanjega dela in truda v izboljSanju programske opreme in
sistemov. Podjetja, ki imajo isto¢asno skupine razvijalcev, ki delajo po agilni metodologiji
in skupine razvijalcev, ki delujejo po klasiéni metodologiji, imajo lahko teZave pri
integraciji narejenega dela obeh skupin. Zivljenjski cikli med obema metodologijama se
precej razlikujejo in prehod na agilne metodologije lahko predstavlja izziv pri sprejemanju
krajsih iteracij. Uvedba agilnih metodologij na ze obstojecih projektih, ki so bodisi v fazi
razvoja ali pa Ze v fazi podpore, predstavlja svojevrsten izziv. Take projekte je tezko
refaktorirati in prilagoditi ustaljene poslovne procese na agilni na¢in dela (Boehm & Turner,
2005, str. 31).

Agilni nacin dela zahteva vpletenost vseh skupin v vsaki iteraciji. Tradicionalni nacin dela
pa predvideva vpletenost posamezne skupine samo v dolo¢enem fazi projekta. Pri agilnem
nacinu dela je zato pomembno, da so skupine v organizacijski strukturi majhne, hierarhija
podjetja je ¢imbolj vodoravna, z ve¢ skupinami in manj nivojev managementa. Skupine
morajo biti medsebojno povezane, to pomeni, da mora en ¢lan vsake skupine sodelovati na
vseh kljucnih sestankih drugih skupin. Agilni nacin dela omogoca skupinam, ki so
medsebojno povezane, samo-organizirane in vodoravno organizirane, da tesneje sodelujejo
med seboj, brez nepotrebnih zapletan;j. Cilj agilnega nacina dela je povecati sodelovanje in
koordinacijo skupin in njenih ¢lanov za povecanje uspeSnosti koncanja projekta
(Papadopoulos, 2015, str. 456).
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Jochen Krebs (2009, str. 21) navaja kljuéne dejavnosti v agilnem razvoju :

e iterativno-inkrementalni razvoj,

e testno voden razvoj,

e neprekinjeni proces gradnje (ang. Continuous Integration) in
e osebna komunikacija (ang. Face-to-face communication)

2.1.1 Scrum

V nadaljevanju je nekoliko ve¢ pozornosti namenjene teoriji Scruma, saj izbrano podjetje
magistrske naloge deluje po nacelih Scruma.

Za zaCetnika Scruma velja Jeff Sutherland, ki je skupaj s Kenom Schwaberjem kasneje tudi
spisal vodi¢ po Scrumu (2011, str. 3), v katerem definirata Scrum kot procesni okvir, ki se
od zgodnjih devetdesetih uporablja za vodenje razvoja kompleksnih izdelkov. Scrum ni
proces ali tehnika za razvoj izdelkov, ampak je okvir, znotraj katerega lahko uporabimo
razli¢ne procese ali tehnike.

Scrum je zasnovan na osnovi empirizma, kar pomeni, da se znanje pridobiva z izkuSnjami
in odlo¢itvami, sprejetimi na podlagi znanega. Scrum uporablja iterativni, inkrementalni
pristop za optimizacijo predvidljivosti in nadzora tveganja.

Scrum je ogrodje znotraj katerega lahko ljudje reSujejo kompleksne probleme pri tem pa
produktivno in kreativno razvijajo izdelke najvisje mozne kvalitete. Scrum je:

o Vitek,
e enostaven za razumevanje ter
e zelo zahteven, e ga hocemo res obvladati.

Empiri¢ni nadzor procesov podpirajo trije stebri:

e transparentnost,
e pregledin
e prilagoditev.

Tisti, ki so odgovorni za rezultat, morajo imeti na voljo vidike procesa. Ti vidiki morajo biti
usklajeni, da se opazovalci strinjajo, kaj vidijo. Uporabniki Scruma morajo pogosto
pregledati Scrum artefakte in preveriti ali je napredek v smeri cilja. Najbolj ucinkoviti
pregledi se izvajajo na delovnem mestu, ki jih izvajajo usposobljeni inSpektorji. V kolikor
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inSpektor ugotovi prevelika odstopanja pri enem ali ve¢ vidikih procesa, kon¢ni izdelek pa
bo posledi¢no nesprejemljiv, se mora prilagoditi proces ali material, ki se obdeluje.
Prilagoditev je potrebno opraviti ¢impre;.

Krebs (2009, str. 175) k definiciji Scruma dodaja, da se Scrum pravila, vloge, produkti in
besedisée ne prilagajajo posamezni organizaciji ampak se organizacija prilagodi Scrumu.

Schwaber in Suttherland (2011, str. 4) predpisujeta $tiri uradne moznosti za pregled in
prilagoditev:

e Sestanek za naCrtovanje sprinta,
e dnevni Scrum,

e revizijasprinta in

e retrospektiva sprinta.

Scrum je sestavljen iz Scrum ekip in z njimi povezanih vlog, dogodkov, artefaktov in pravil.
Vsaka sestavina sluzi posebnemu namenu in je klju¢na za uspeh in uporabo Scruma.

Vsaka Scrum ekipa je sestavljena iz lastnika izdelka, razvojne ekipe in Scrum ucitelja (ang.
Scrum master). Scrum ekipe so samo-organizirane in navzkrizno funkcionalne. Clani Scrum
ekipe sami odlo¢ajo o tem, kako najbolje opraviti delo in imajo vse sposobnosti za
dokoncanje dela. S takim nacinom dela se optimizira fleksibilnost, kreativnost in
produktivnost, saj na delo znotraj ekipe ne vplivajo drugi, ki niso njeni ¢lani (Schwaber in
Suttherland, 2011, str. 5).

V izbranem podjetju je v Produktni skupini dobro razvidno, da so sledili Scrum strukturi.
Celotna Produktna skupina je razdeljena na ve¢ manjsih ekip, ki so razdeljene po vsebinskih
sklopih. Vsaka ekipa je, tako kot predvideva teorija, sestavljena iz lastnika izdelka, Scrum
ucitelja, razvijalca in pa vsaj enega testerja.

Malenkost drugacno zasnovo ekip pa sestavljajo ekipe znotraj Implementacijske skupine.
Implementacijske ekipe so sestavljene glede na projekt. Vsaka ekipa je sicer prav tako
sestavljena iz lastnika izdelka, Scrum ucitelja in razvijalcev, vendar pa ena ekipa pokriva
vse vsebinske sklope. Prav tako pa je v vsako ekipo vkljucen tudi projektni vodja. Vsaki
ekipi pripada tudi po en tester, ki pa je obenem tudi ¢lan FLS skupine.

Lastnik izdelka (ang. Product owner) je odgovoren za maksimiranje vrednosti izdelka in
dela razvojne ekipe. Je tudi edina oseba, odgovorna za upravljanje seznama zahtev izdelka

(ang. Product backlog) (Schwaber & Suttherland, 2011, str. 5).
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Krebs (2009, str. 175) definira seznam zahtev izdelka kot dinamicen kos§ funkcionalnosti,
tehni¢nih delov (ang. Technical items) in tezav, ki jih je potrebno implementirati. Vsak ¢lan
ekipe lahko doda novo zahtevo v seznam, vendar lastnik izdelka prioritizira zahteve na
seznamu tako da so najbolj pomembne zahteve vedno ocenjene in prioritizirane. Vsak
projekt ima samo en seznam zahtev.

Seznam zahtev sprinta je seznam zahtev izbranih iz seznama zahtev izdelka, ki so planirane,
da se jih uresni¢i v sledeCem sprintu. Med potekom sprinta lahko samo razvojna ekipa
spreminja seznam zahtev sprinta, v kolikor dolo¢ene zahteve niso vec aktualne za izvedbo.

Razvojna ekipa nosi vso lastnis§tvo nad seznamom zahtev sprinta (Schwaber & Suttherland,
2011, str. 14).

Razvojno ekipo sestavljajo strokovnjaki, ki delajo na tem, da na koncu vsakega sprinta
zagotovijo razSiritev »dokoncnega« izdelka, ki je potencialno pripravljen na izdajo.
Znacilnosti razvojne ekipe so:

e Se samo-organizirajo. Nih¢e (niti Scrum ucitelj) ne doloca razvojni ekipi, kako uporabiti
seznam zahtev izdelka za ustvarjanje razSiritve funkcionalnosti, ki je potencialno
pripravljena na izdajo,

e razvojne ekipe so navzkrizno funkcionalne; imajo vse sposobnosti, ki so potrebne za
ustvarjanje razsiritve izdelka,

e Scrum v razvojni ekipi ne priznava nobenih nazivov razen naziva razvijalec, ne glede
na delo, ki ga oseba opravlja; izjem tega pravilna ni,

e posamezni ¢lani razvojne ekipe imajo lahko specializirane sposobnosti in podrocja, na
katera se osredotoc¢ajo, vendar pa je razvojna ekipa odgovorna kot celota,

e razvojne ekipe ne vklju€ujejo skupin, ki bi bile namenjene posebnim podro¢jem, npr.
testiranju ali poslovni analizi.

Velikost razvojne ekipe naj bo omejena na Stevilo ¢lanov med tri do devet. V ekipah z manj
kot tremi ¢lani se zmanjSa interaktivnost in posledi¢no zmanjsa produktivnost. V ekipah, ki
Stejejo ve¢ kot devet Clanov, pa problem predstavlja prevelika koordinacija in prevelika
kompleksnost za upravljanje empiricnega procesa. V velikost ekipe nista vsteta lastnik
produkta in Scrum ucitelj (Schwaber & Suttherland, 2011, str. 6).

Scrum ucitelj je odgovoren, da je Scrum razumljen in sprejet. To zagotovi tako, da se Scrum
ekipa drzi Scrum teorije, praks in pravil. Prav tako je Scrum ucitelj vodja Scrum ekipe.
Scrum ucitelj pomaga lastniku izdelka, razvojni ekipi in organizaciji.

Schwaber in Suttherland (2011, str. 7) kot naloge Scrum ucitelja opisujeta:
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iskanje tehnik za u¢inkovito upravljanje s seznamom zahtev izdelka,

Jasno izrazanje Vvizije, ciljev in predmetov s seznama zahtev izdelka razvojni ekipi,
poucevanje razvojne ekipe, kako ustvarjati jasne in jedrnate predmete na seznamu
zahtev izdelka,

razumevanje dolgoro¢nega nacértovanja v empiri¢énem okolju,

razumevanje in prakticiranje agilnosti,

omogocanje Scrum dogodkov, kot je zahtevano oziroma potrebno.

poucevanje razvojne ekipe na podrofju samo-organizacije in navzkrizne
funkcionalnosti,

poucevanje in vodenje razvojne ekipe pri ustvarjanju visoko kakovostnih izdelkov,
odstranjevanje ovir pri napredku razvojne ekipe,

vodenje in poucevanje organizacije pri uvajanju Scruma,

nacrtovanje izvrSitve Scruma v organizaciji,

pomo¢ zaposlenim in nosilcem interesov pri razumevanju ter sprejemanju Scruma in
empiri¢nega razvoja izdelkov,

povzrocanje sprememb, ki povecujejo produktivnost Scrum ekipe,

sodelovanje z ostalimi Scrum uditelji pri poveCevanju uspesnosti uporabe Scruma v
organizaciji.

Dogodki se v Scrumu uporabljajo za ustvarjanje stalnosti in zmanjSevanje potreb po

sestankih, ki s Scrumom niso doloceni. Dogodki so ¢asovno omejeni in imajo dolo¢eno

maksimalno ¢asovno okno. Vsak dogodek je v Scrumu priloznost za pregled in prilagoditev

necesa. Dogodki zagotavljajo kriticno transparentnost in pregled. V kolikor se ne izvede

katerega izmed dogodkov, to vodi v zmanjSano transparentnost in izgubljeno priloZnost za
pregled ter prilagoditev.

Glavni del Scruma je sprint, dogodek, ki je ¢asovno omejen na najve¢ en mesec, med

katerim je ustvarjena razsiritev, ki je »dokoncana«, uporabna in potencialno pripravljena na

izdajo. Trajanje sprintov je vedno enako in po konénem sprintu se vedno za¢ne nov sprint.
Sprint je sestavljen iz:

sestanka za nacrtovanje sprinta (ang. Sprint Planning),
dnevnega Scruma (ang. Daily Scrum),

razvoja,

demonstracije sprinta (ang. Sprint Review) in
retrospektive sprinta (ang. Sprint Retrospective).

Med trajanjem posameznega sprinta veljajo pravila, ki se jih ne sme krsiti:
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e ne uvaja se sprememb, ki bi vplivale na cilj,

e sestava razvojne ekipe se ne sme spremeniti,

e kvaliteta se ne sme zmanjsati,

e s spoznavanjem problematike med sprintom, lahko lastnik izdelka in razvojna ekipa
spremenijo obseg dela znotraj posameznega sprinta.

V izbranem podjetju so se odlocili, da posamezen sprint traja dva tedna, tako v Produktni
skupini, kot tudi v Implementacijskih skupinah. Predvsem v implementacijskih ekipah se
projektni vodje skupaj s stranko sproti dogovarjajo, kdaj se bo stranki namestilo novo
verzijo.

Na sestanku za nacrtovanje sprinta sodeluje celotna Scrum ekipa in je namenjen pripravi
nalog, ki se jih bo izvajalo med naslednjim sprintom. Naloge za posamezne razvojne ekipe
se pripravi iz seznama zahtev izdelka.

Cilj posameznega sprinta je dokonCanje zahtev, ki so bile iz seznama zahtev izdelka
dolocCene za posamezen sprint.

Dnevni Scrum traja 15 minut dnevno in je namenjen uskladitvi dela znotraj razvojne ekipe.
Posamezni ¢lani ekipe na dnevnem Scrumu razlozijo, kaj so poceli prej$nji dan in kaj bodo
poceli tekom dneva. Dnevni Scrum je namenjen povecevanju verjetnosti, da bodo cilji
sprinta dosezeni. Schwaber in Suttherland (2011, str. 10) trdita, da se s prakticiranjem
dnevnih Scrumov povecuje komunikacija, zmanj$uje se potreba po drugih sestankih, ki niso
definirani s Scrumom, odstrani se potencialne ovire pri doseganju zastavljenih ciljev, hitro
odlocanje stopi v ospredje, poveca se znanje razvojne ekipe.

Po koncu vsakega sprinta se Scrum ekipa in klju¢ni delezniki sestanejo na demonstraciji
sprinta (ang. Sprint review). Demonstracija sprinta je neformalen sestanek, na katerem se
pregleda zadolZitve zadnjega sprinta in rezultate. Razvojna ekipa razlozi probleme, S
katerimi se je soocala med sprintom in dobre prakse, s katerimi se je sreCevala. Na
demonstraciji sprinta se prav tako pogovori o nadaljnjem delu razvojne ekipe (Schwaber &
Suttherland, 2011, str. 11).

Demonstracija sprinta predstavlja dobro prakso spoznavanja delovanja programske opreme
tako med c¢lani ekipe kot tudi vi§jega vodstva. V izbranem podjetju opazam, da se je s
prisotnostjo ¢lanov ekipe na demonstracijah sprinta dvignil nivo splo$nega poznavanja
programske opreme in vsebinskega znanja. Razvijalci niso vec strogo vpeti samo v svoje
naloge in zadolzitve ampak tako spremljajo tudi delo sodelavcev in pridobivajo na
vsebinskem znanju, ki je pomembno pri sodelovanju s stranko.
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Retrospektiva sprinta je zadnji v vrsti sestankov in sklican po reviziji sprinta ter pred
naslednjim sestankom za nacrtovanje sprinta. Namenjen je samooceni Scrum ekipe in
pripravi plana za izboljSanje dela v slede¢em sprintu (Schwaber & Suttherland, 2011, str.
12).

Krebs (2009, str.177) opozarja na izzive, ki jih uvedba Scruma lahko prinese. Clani skupin,
ki so predhodno delali na projektih s klasi¢no metodologijo dela, se lahko spopadajo z
neprilagodljivostjo novemu nacinu dela. Na dnevnih Scrumih si Clani skupin postavijo
prevelike cilje, ki jih Zzelijo doseci tekom dneva. Veliko ovir, ki bi v tradicionalnih
organizacijah ostale skrite ali pa precej neopazne, v Scrumu lahko postanejo velika ovira za
delo posameznih ¢lanov in lahko ogrozijo uspesnost Sprinta.

V izbranem podjetju se trudijo drzati urnikov sestankov in jih ne odpovedovati. S Scrum
nac¢inom dela je prislo do velikega poveCanja sestankovanja razvijalcev, ki prej tega niso
bili vajeni. Prilagajanje na novi nacin dela in na dnevno poroc¢anje ter aktivno sodelovanje
na ve¢ sestankih za dolocene Clane skupin predstavlja negativno spremembo nacina dela.
Povecana koli¢ina sestankov je najbolj opazna ob koncu posameznega Sprinta in takrat je
tudi pritisk na razvijalce najvecji, tako z vidika dokoncanja nalog v iztekajocem se Sprintu
kot sodelovanju pri vseh sestankih.

2.1.2 Ekstremno programiranje

Ekstremno programiranje vodi nacela in prakse do ekstrema. Ekstremno programiranje
zagovarja avtomatsko testiranje enot (ang. Unit testing), programiranje v paru in nenehno
izboljSevanje kode. V kolikor se uposteva tak nacin razvoja programske opreme, ni tezav
pri vpeljavi sprememb poslovnih zahtev. Za komunikacijo je poskrbljeno s tesno
povezanostjo skupin, testi enot, programiranjem v paru in dostopnostjo stranke, ki je vedno
na voljo za pridobivanje potrebnih informacij na zelenih poslovnih zahtevah (Kupiainen,
Mantyld & Itkonen, 2015, str. 145).

Jeffries (2001) definira ekstremno programiranje kot disciplino programiranja, ki zagovarja
enostavnost, komunikacijo, povratno informacijo in pogum.

Ekstremno programiranje si pri planiranju pomaga z dvema vpraSanjema, in sicer kaj bo
dokoncano do postavljenega roka in katere naloge se lotiti naslednje. Planiranje je dalje
razdeljeno na dva dela, naértovanje izdaje (ang. Release planning) in na¢rtovanje ponovitev
(ang. Iteration planning). V fazi nacrtovanja izdaje stranka predstavi razvijalcem Zeljene
funkcionalnosti, razvijalci ocenijo teZavnost naloge, ¢as potreben za izvedbo in stroske. Z
vsemi podanimi podatki stranka pripravi nacrt projekta. Skupine ekstremnega
programiranja delujejo po principu dvotedenskih ciklov, na koncu katerega stranki dostavijo
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delujo€ in uporaben program. Stranka pred zaCetkom cikla predstavi naloge, katere zeli, da
se v prihodnjih dveh tednih izpolnijo. Razvijalci podrobno razbijejo zelje na manj$e naloge
in jih ocenijo. To sodi v nacrtovanje ponovitev.

Programiranje v ekstremnem programiranju poteka v paru, ker zagovorniki trdijo, da dva
razvijalca skupaj razvijeta kvalitetnejSo kodo, kot pa en sam razvijalec. Poleg kvalitetnejSe
kode pa je pozitivna stran programiranja tudi v tem, da se s tem Siri znanje, saj se pari
konstantno menjajo in si s pogovorom med programiranjem delijo znanje.

Pierce (2016) kot prednosti ekstremnega programiranja navaja:

e manjse stroske,

e zmanjsanje Casa potrebnega za razvoj programske opreme,
e malo dokumentacije,

e boljsi management tveganja in

e enostavnost.

Kot slabosti ekstremnega programiranja pa navaja:

e detajlno nacrtovanje,

e slabo merjenje zagotavljanja kakovosti kode,
e problem podvajanja kode,

e teZzko osvojljiva praksa in

e osredotocenost na kodo.

Bistvo ekstremnega programiranja je visoko kvalitetna koda, za doseganje tega pa je
pomembno, da se sledi natelom programiranja v paru, refaktoriranja, vzdrznega tempa
razvoja in polno pokrito testiranje na dveh nivojih. Testiranje se zagotavlja z testiranjem
enot in testiranje ustreznosti (ang. Acceptance testing).

Pri ekstremnem programiranju se zagovarja nacelo, da morajo razvijalci poskrbeti, da
dokazejo strankam, da koda deluje pravilno in ne da stranka dokazuje razvijalcem, da dela
koda napac¢no oziroma je pokvarjena (Extreme programming, 2009).

2.1.3 Testno voden razvoj

Kent Beck je v poznih 90. letih prejSnjega stoletja razvil Testno voden razvoj, ki je del
ekstremnega programiranja (Fowler, 2005).
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Testno voden razvoj (ang. Test driven development) je tehnika programiranja, kjer razvijalec
najprej napise test, nato pa Sele napise kodo na podlagi katere napisani test tudi uspe (Agile
Data, b.l.).

Ko test uspe, sledi refaktoriranje kode, po tem je ponovno potrebno izvesti test. Taka
iteracija se izvaja dokler ni funkcionalnost dokoncana. Testno voden razvoj je del
ekstremnega programiranja. Testno voden razvoj zagotavlja, da so vse enote v aplikaciji
stestirane za optimalno delovanje, tako posamezno kot tudi v skupni povezavi (Rouse,
2017).

James Shore pravi, naj test ne vsebuje ve¢ kot pet vrstic kode, enako pravilo pa naj velja
tudi za kodo, ki jo razvijalec spise za vsak test. Med pisanjem kode glavni cilj ni lepo spisana
koda, ampak delujoc test. Ko test oz. skupina testov uspe, takrat pride na vrsto refaktoriranje
kode. V tem delu razvijalec pogleda prej spisano kodo in jo poskuSa izboljsati.
Refaktoriranje pa ne sme povzroditi, da bi katerikoli izmed prej spisanih in uspesnih testov,
sedaj bil neuspesen (Shore, 2010).

Med prednosti testno vodenega razvoja Stejemo (Ghahrai, 2016):

e Vvodi razvijalca v boljSo arhitekturno zasnovo kode,

e 0lajSa vzdrzevanje kode, ki je nastala pod okriljem testno vodenega razvoja,
e 7e v zgodnji fazi razvoja se odkrijejo pomanjkljivosti v podanih zahtevah,

e pomaga razvijalcem razumeti njihovo kodo,

e pomaga pri razjasnitvi zahtev,

e testi so varovalo proti slabo napisani kodi ter

e nepotrebne napake so odkrite Ze v fazi razvoja in jih je lazje odpraviti.

Hill (2015) pa kot slabosti testno vodenega razvoja navaja:

e potrebno je vzdrzevati teste, kar pomeni, da je potrebno vloziti veliko Casa in truda,

e dolocene teste je tezko napisati,

e na zacetku je potrebno vloziti veliko Casa za sprejemanje novega nacina dela in
posledi¢no razvoj poteka pocasneje,

e v kolikor se razvoj zelo hitro spreminja, je potrebno zelo hitro spreminjati tudi teste,

e Vv samem razvoju se lahko porabi veliko ¢asa za pisanje testov za nove funkcionalnosti,
ki pa se jih na koncu zavrze.
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1.1.4 Kanban

V svetu razvoja programske opreme prihaja do razhajanj ali je Kanban agilna metoda ali ne.
Nekateri ga uvrscajo v vitki razvoj, drugi v agilni razvoj, spet tretji pa pravijo, da je Kanban
alternativa agilnemu razvoju (Anderson, 2013).

Kanban izhaja iz Japonske, natanéneje iz podjetja Toyota, in v prevodu »Kan« pomeni
vizualno, »Ban« pa pomeni kartica ali tabla (Patton, 2009).

Patton (2009) pravi, da Kanban v razvoju programske opreme odstranjuje nepotrebno delo.
Pri uporabi Kanbana v razvoju programske opreme:

¢ ni Casovno definiranega razvoja,

e zgodbe so vecje in jih je posledicno manj,
e ocena je opcijska ali neobstojeca in

e hitrost zamenja hitrost cikla.

Marschall (2015) razlaga Kanban kot metodologijo, ki je manj strukturirana kot je Scrum.
Za Kanban velja, da se ga lahko uvede na katerikoli ze obstoje¢ proces, prehod nanj pa je
manj bole¢ kot prehod na Scrum. Glavna sestavina Kanbana je Kanban tabla (ang. Kanban
board), ki je razdeljena na §tiri stolpce:

e Vvdelu,

e testiranje,

e pripravljeno na izdajo in
e izdano.

Patton (2009) pa dodaja, da ima lahko vsako podjetje tudi ve¢ dodanih stolpcev in so zgoraj
omenjeni le osnovni. Za obvladljivost dela je potrebno definirati maksimalno Stevilo zgodb,
ki so lahko na tabli. Znotraj te Stevilke pa je potrebno Se definirati maksimalno Stevilo
zgodb, ki so lahko istoasno v posameznem stolpcu. V posamezni ekipi so razvijalci,
analitiki, testerji, vsi, ki so neposredno odgovorni za razvoj in prenos funkcionalnosti v
produkcijo. Formula za izra¢un maksimalnega Stevila zgodb je torej prepolovljeno Stevilo
vseh €lanov skupine. Definirano Stevilo zgodb v vsakem stolpcu pomaga poiskati ozka grla
in s tem lahko ekipa takoj pristopi k zmanjSevanju nakopienega dela v posameznem
stolpcu.

Kanban sistema ne gre zamenjevati s slapovnim modelom, saj v Kanbanu ¢lani ekipe med
seboj sodelujejo in si pomagajo ter nimajo strogo locenih nalog. Potek premika zgodb na
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Kanban tabeli gre z leve proti desni. Lahko pa se v katerikoli fazi zgodbe vrnejo na prej$nji
stolpec, oz. stopnjo, ¢e ¢lan ekipe meni, da delo na posamezni zgodbi v prejsSnji stopnji ni
bilo dokoncano oz. pravilno narejeno. Na primer, Ce tester v zgodbi najde napake, lahko
vrne zgodbo nazaj v delo (Patton, 2009).

Zarazliko od Scruma, Kanban nima ¢asovno omejenih ciklov ampak se meri ¢as posamezne
zgodbe. Za posamezno zgodbo se vodi Cas, ko je bila zgodba dodana v Cakalno vrsto na
tablo, datum, ko je zgodba vstopila v prvi stolpec in datum, ko je zgodba presla v stolpec
»lzdano«. Tako dobimo cas, ki je bil potreben za dokoncanje zgodbe, skupaj s ¢asom v
cakanju. Za izracun Casa, ko se je na zgodbi delalo, pa vzamemo datum, ko je bila zgodba
dodana v prvi stolpec in datum, ko je zgodba presla v stolpec »lzdano« (Patton, 2009).

V Kanbanu prav tako obstajajo dnevni sestanki, kjer pa skupina vsak dan pregleda stanje na
tabli in se pregleda, katere zgodbe se bodo v teko¢em dnevu prestavile iz enega stolpca v
naslednjega (Patton, 2009).

Kanban je metoda, ki omogoca podjetjem, da so prilagodljiva. Kanban je izklju¢no
fokusiran na konstantno izboljSevanje delovnih procesov posamezne organizacije. Kanban
se ne fokusira na prilagajanje spremembam zahtev, ampak na prilagajanje poslovnim
pogojem, trznim tveganjem in zahtevam storitev (Anderson, 2013).

Kanban ni ne metodologija za razvoj programske opreme, ne pristop projektnega
managementa. Kanban se lahko aplicira na obstojece procese in s tem sam proces izboljSa
in spremeni na bolje. Je evolucijski proces, ki dovoljuje vsaki implementaciji Kanbana, da
je drugacna, glede na posamezne potrebe (Kupiainen in drugi, 2015, str. 145).

Za potrebe podpore strankam na projektih, ki so Ze v produkciji, je izbrano podjetje
ugotovilo, da Scrum ne omogoca fleksibilnosti, ki jo posamezen projekt oziroma stranka
potrebuje, ko se sooca s tezavami programske opreme v produkciji. Podjetje je zato na
dolocenih projektih vpeljalo tudi Kanban za reSevanje sprotnih napak, ki se pojavljajo v
produkciji. Takega nac¢ina dela ni mozno nacrtovati vnaprej, prav tako stranka za odpravo
doloc¢enih napak ne more ¢akati ve¢ tednov in je potrebno napake odpraviti kar se da hitro.

Prav tako Kanban omogoc¢a spremembo vrstnega reda reSevanja nalog, kar je pri reSevanju

produkcijskih napak kljucno, saj so napake, ki bolj vplivajo na delo konénih uporabnikov
postavljene na sam vrh prioritetnega reSevanja.
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2.1.3 Agilni razvoj na daljavo

Izbrano podjetje deluje na vec razlicnih lokacijah, kar samo komunikacijo in delo
posameznikov in skupin tudi otezuje. Shrivastava in Rathod (2015) taka podjetja uvrscata v
RazprSen razvoj programske opreme (ang. Distributed software development, v
nadaljevanju DSD). DSD pomaga podjetjem pri izboljSanju delovanja na razli¢nih ¢asovnih
pasovih, so blizje mednarodnim strankam, prav tako pa na racun razprsenosti zaposlujejo
cenejSo delovno silo.

V kolikor podjetje deluje po agilnem principu razvoja, DSD celoten razvoj oteZi. TeZava je
v tem, ker DSD deluje na principu formalne komunikacije med skupinami, agilni princip pa
temelji na neformalni komunikaciji ¢lanov, ki so na isti lokaciji. Prav tako v agilne uspesne
prakse delovanja uvr§¢amo osebno komunikacijo, samo organizirane skupine, retrospektive
postanejo zahtevne, v kolikor je vpleten Se DSD.

Tezave, ki so posledica DSD in agilnega razvoja so slaba socialna interaktivnost, zamude
zaradi razli¢nih Casovnih con, pomanjkanje koordinacije, pomanjkanje podpore orodij in
infrastrukture, odvisnost med skupinami in tezave pri $irjenju znanja zaradi razprSenosti
skupin na razli¢nih geografskih podroc¢jih (Shrivastava & Rathod, 2015, str. 374).

Raziskave so pokazale tudi, da vecja kot je geografska razprSenost, vecje je tveganje za
tezave v komunikaciji in koordinaciji, kar pa vodi v nizko uspesnost (Shrivastava & Rathod,
2015, str. 374).

Med glavne tezave, s katerimi se soo¢a izbrano podjetje zaradi razpr$enosti, lahko omenim
predvsem tezave v komunikaciji in koordinaciji. Prav tako zelo velik izziv predstavlja
prenos znanja med zaposlenimi, ki se nahajajo na razli¢nih lokacijah. Ceprav angles¢ina
nikomur v podjetju ne predstavlja tezav, pa je z vidika komunikacije z drugimi ¢lani ekip
lahko vcasih problem, saj je v€asih doloCene stvari lazje razloziti ali se dogovoriti v
maternem jeziku. In tukaj prihaja tudi do Sumov v komunikaciji.

2.2 Zagotavljanje kakovostnega razvoja

Bolj kot izbrano podjetje raste in vec¢je in zahtevnejSe stranke pridobiva, bolj se zaveda
pomembnosti kvalitetnega produkta, ki ga nudi. Vsem strankam je v danas$njih casih
kvaliteta popolnoma samoumevna. Turban, McLean in Wetherbe (1999) omenjajo
filozofijo, imenovano Total quality management (v nadaljevanju TQM), v Kkateri se vsi
zaposleni v organizaciji zavedajo, da je kvaliteta del njihove odgovornosti.
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TQM je filozofija managementa za nenehno zagotavljanje vodstva, treningov in motivacije
za izboljSanje organizacijskega managementa in produktno orientiranih procesov za
zadovoljevanje internih in eksternih strank. Cilji TQM so delo brez napak, zmanjSevanje
Casa za proizvodnjo, nizji stroski.

Pod aktivnosti zagotavljanja kakovostnega razvoja Stejemo vse aktivnosti, ki se izvajajo
med procesom razvoja programske opreme z namenom odkritja in odstranitve napak. Cilji
zagotavljanja kakovostnega razvoja so poveCanje ucinkovitosti testiranja, izboljSanje
nacrtovanja in nadzorovanja aktivnosti zagotavljanja kakovostnega razvoja in izboljSanje
celovite kakovosti programske opreme (Elberzhager, Miinch & Nha, 2011, str. 2).

Jochen Krebs pravi, da lahko kvaliteto sistema izmerimo glede na $tevilo odprtih napak. S
kreacijo testov enot razvijalec zagotovi, da bodo testni scenariji obstajali, ko bodo
komponente izdane. Avtomatizacija teh testov skozi neprekinjen proces gradnje (ang.
Continuous build process) zagotavlja, da je sistem s temi testi stestiran z vsako iteracijo.
Vsaka neuspesna gradnja (ang. Build) tako razkrije eno ali ve¢ napak (Krebs, 2009, str. 79).

Izbrano podjetje je po reorganizaciji zacelo vlagati trud v izboljSanje kakovosti produkta in
tudi same kode, ki je za produkt spisana. Poleg tega, da so v podjetju pridobili ve¢ testerjev,
ki bedijo nad pravilnim delovanjem produkta z uporabniskega vidika, so se lotili tudi
izboljSevanja kvalitete kode.

Zavedati so se zaceli obseznega tehni¢nega dolga, ki se je skozi leta razvoja nakopicil, in se
lotili sistemati¢nega in nacrtovanega zmanjSevanja tehni¢nega dolga. Prav tako so uvedli
obvezno pravilo, da mora vsak razvijalec, preden potrdi svojo kodo v skupno kodo, pridobiti
pozitivno mnenje vsaj enega sodelavca. Za svojo kodo mora razvijalec prav tako spisati
razlicne teste, ki preverjajo delovanje kode.

2.2.1 Tehniéni dolg

Tehni¢ni dolg je metafora, ki se uporablja v svetu razvoja programske opreme, in se nanasa
na finan¢ne posledice, ki so jih podjetja pripravljena sprejeti za ¢im hitrejsi prehod v
produkcijo in prevladajo nad dobro (in pravilno) kodo in dobro zasnovo programske
opreme. Tehnicni dolg se kopici skozi vse faze razvoja. Prevelik tehni¢ni dolg lahko pomeni
nerentabilnost posameznega projekta in zato morajo imeti podjetja svoj tehnic¢ni dolg pod
nenehnim nadzorom (Ar.Ampatzogloua, Ap. Ampatzogloua, Chatzigeorgioub &Avgerioua,
2015, str. 53).

Tehni¢nemu dolgu se ni mo¢ izogniti. StroSek sprememb eksponentno narasca z razvojem
sistema. Najlazja pot za zajezitev oziroma za minimalni tehni¢ni dolg je da se v zacetnih
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fazah ne ubira bliznjic. S tem se poskrbi, da se gradi projekt na dobri in tehni¢no pravilni
osnovi. Agilni razvoj zagovarja, da imajo podjetja med razvojem programske opreme
delujo¢ prototip na katerem se lahko ucijo zaposleni na projektu in tudi stranka. S tem se
spoznavajo s programsko opremo od samega zacetka in lazje definirajo funkcionalnosti.
Pomembno vlogo pri tehni¢nem dolgu igra tudi dokumentacija. Bolj kot je projekt zrel, tezje
je dokumentacijo pisati za nazaj, torej za vse obstojece funkcionalnosti, koncept projekta in
tehni¢no dokumentacijo. Krivdo za nastanek tehni¢nega dolga ni mogoce pripisovati samo
razvijalcem, ampak so za to soodgovorni tudi vodje, ki zelijo koncati projekt s ¢im nizjimi
stroski in ¢im ve¢jim dobickom, in stranke, ki imajo zeljo ¢im hitreje in ¢im ceneje dobiti
konc¢en produkt (Allman, 2012, str. 4).

Tehni¢ni dolg vpliva na vse vpletene v razvoju programske opreme. Stranke, oziroma
kon¢ni uporabniki so tisti, ki so zaradi tehni¢nega dolga najbolj prizadeti. Zaradi tehni¢nega
dolga lahko trpi njihovo delo, v dolo¢enih primerih lahko izgubijo tudi svoje poslovne
stranke. Prav tako lahko tehni¢ni dolg vpliva na varnost podatkov, ki so vneseni v sistem.
Stranke, ki se soo¢ajo z nedelujo¢o programsko opremo, se obrnejo na sluzbo za pomoc
uporabnikom (ang. Help desk), ki ima zaradi tehni¢nega dolga na eni strani nezadovoljne
stranke, na drugi strani pa pomanjkanje dokumentacije, slabo delujo¢o programsko opremo
in nimajo direktne komunikacije s skupino ljudi, zadolzeno za popravljanje napak.

Razvijalci se delijo na dve vlogi, in sicer na razvijalce, ki so lastniki kode, in na razvijalce,
ki so zadolZeni za popravljanje obstojece kode.

Oddelek za marketing ima direkten stik strank in tako obcuti njihovo nezadovoljstvo z
nedelujoCo programsko opremo. Prav tako pa je marketinSki oddelek velikokrat
soodgovoren za nastanek tehni¢nega dolga, saj zaradi velikega pritiska strank, pritiska na
razvijalce, da dostavijo nove funkcionalnosti in popravke kar se da hitro.

Management mora skrbeti za ugled podjetja in v kolikor se v javnosti pojavi slaba publiciteta
podjetja zaradi nedelujoce programske opreme, ki je posledica tehnicnega dolga, mora
management resevati ugled podjetja (Allman, 2012, str. 7).

2.2.2 Stati¢na analiza

Za izvajanje stati¢ne analize ne potrebujemo programske opreme ali izvajanja kode, saj ta
preverja dokumentacijo zahtev, arhitekturno zasnovo ali kodo brez izvajanja (Elberzhager,
Miinch & Nha, 2011, str. 2).

Ghahrai (2016a) dalje razlaga, da se staticno analizo izvaja po napisani kodi in pred izvedbo
testov enot. Stati¢no analizo se lahko izvaja avtomatsko s programsko opremo ali pa analizo
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opravi razvijalec, ki avtorju kode pregleda pravilnost in ustreznost novo napisane kode. S
pomocjo staticne analize lahko razvijalci dovolj zgodaj odkrijejo napake v kodi in s tem
preprecijo marsikatero nadaljnjo napako v programski opremi.

Lahko pa stati¢na analiza pomeni velik ¢asovni zalogaj v kolikor se jo izvaja rocno. Pri
avtomatski izvedbi pa obstaja tveganje, da program ne zazna vseh napak v kodi ali pa javlja
napacne rezultate.

2.2.3 Dinami¢na analiza

Dinamicna analiza, za razliko od stati¢ne analize, zahteva, da se izvajajo programi oziroma
deli programov (Elberzhager, Miinch & Nha, 2011, str. 2).

Ghahrai (2016a) kot del dinami¢ne analize omenja izvajanje testov enot.

Dinamicna analiza se izvaja med samim delovanjem programske opreme in preverja

sistemski spomin, obnasSanje funkcionalnosti, odzivni ¢as in sploSne zmogljivosti sistema
(DuPaul, 2013).

Dinamicna analiza lahko odkrije veliko bolj skrite napake in ranljivosti sistema kot stati¢na
analiza. Slabost dinami¢ne analize pa je v tem, da lahko odkrije napake oziroma
pomanjkljivosti v delu kode, ki se izvaja (DuPaul, 2013).

3 TESTIRANJE PROGRAMSKE OPREME

Testiranje je proces ugotavljanja ali programska oprema deluje tako kot zelimo. Proces je
lahko zelo dolgotrajen in zahteven. Pri testiranju ni pomembno le to, da napako odkrijemo,
ampak tudi da odkrijemo vzrok napake. Pri samem testiranju v vecini primerov ne moremo
biti prepricani ali smo res odkrili vse napake (GradiSar & Resinovic, str. 216).

Programska oprema je razvita in poslana k stranki ali kon¢nemu uporabniku brez analize
obnasanja v vseh moznih scenarijih. Testiranje programske opreme je mo¢no omejeno Z
dolo¢enim prorac¢unom in omejenim ¢asovnim rokom, medtem ko je testiranje zelo obsezno
in kompleksno. To vodi v visoko intenzivno proizvodnjo programske opreme, ki je
nedokoncana, nekonsistentna, polna napak, ki lahko vodijo tudi v varnostne pomanjkljivosti
programske opreme (Lina, Hea, Zhanga & Song, 2015, str. 257).

Pogosta zmota o testiranju programske opreme je stroSek. Vecina razvijalcev pozna samo
dve moznosti, ni¢ testov in preveé testov. Iskanje napak v kodi pomeni stroSek. V kolikor
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podjetje ne testira programske opreme, je stroSek za testiranje neobstojec in se ta strosek
prenese v popravljanje najdenih napak s strani stranke oziroma konénih uporabnikov. Ce pa
podjetje vlaga v testiranje programske opreme pa hitro ugotovi, da stroSek testiranja
eksponentno naraséa blizje, ko je podjetje 100-odstotnemu testiranem produktu (Wells,
2009).

V izbranem podjetju je bilo pred reorganizacijo razvijalcem poznano le zgoraj omenjeno
stanje, nic testov. Velik izziv v podjetju je bilo premakniti miselnost razvijalcev, da je to
nujni del, ki bi moral obstajati Ze od samega zacetka. Po dolo¢enem ¢asu so razvijalci zaceli
razumevati, da testerji prinaSajo prednosti, saj je to pomenilo, da se je znanje zacelo Siriti.
Slavchev (2016c¢) se zaveda, da testiranje ni samo odkrivanje napak v delovanju programske
opreme. Da lahko tester najde napako, mora najprej razumeti sistem, pridobiti tako
vsebinska kot tudi tehni¢na znanja o sistemu, dokumentirati sistem. Testiranje je
preucevanje tveganj, ki jih predstavljajo napake v sistemu.

Testiranje je klju¢nega pomena pri zagotavljanju kakovosti programske opreme, obenem pa
velja tudi za eno najbolj zahtevnih in dragih aktivnosti med razvojem programske opreme
in njenim vzdrzevanjem (Burnstein, 2003, str. 6).

Testiranje je klju¢ni element procesa razvoja programske opreme za vodstvo in ocenjevanje
kvalitete produkta. Zagotavljanje delovanja celotnega sistema zahteva tudi kompleksno
testiranje. Tako celovito testiranje zahteva veliko €asa in je tudi precej drago, obenem pa
redkokdaj odkrije napake, vendar pa je tako testiranje zavarovalni proces za podjetje, da
produkt deluje. Dolgo trajajoce testiranje pa je v konfliktu s strategijo podjetja, ki stremi h
kraj$im ciklom izdaje verzij programa (Herzig, Greiler, Czerwonka & Murphy, 2015).

Naloga testerja je izpostaviti nepravilnosti v delovanju programske opreme, raziskati
nepravilnosti in dokumentirati proces delovanja in odkriti razloge za nepravilnosti, pouciti
razvijalce o nepravilnostih in opozoriti uporabnike o nepravilnostih (Slavchev, 2016b).

Testiranje ne daje dodatne denarne vrednosti programski opremi, ampak pomaga omejiti
napake v programski opremi, ki lahko moc¢no zaznamujejo kredibilnost ponudnika
programske opreme, kot tudi stranke, ki programsko opremo na koncu tudi uporablja.
Programska oprema je reSitev za strankine probleme, naloga testerjev pa je zagotoviti, da
programska oprema res resSuje strankin problem in ga reSuje na najbolj optimalen nacin
glede na dan cas, sredstva in omejitve, ki jih ima ponudnik resitve (Slavchev, 2016d).

Burnstein (2003, str 27) omenja 11 nacel testiranja:
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testiranje je proces uporabe dolo¢enega dela programske opreme s skupkom vnaprej
dolocenih testnih scenarijev z namenom odkrivanja napak in ocenjevanja kvalitete
programske opreme;

kadar je namen testa odkriti napako, potem je dober testni scenarij tisti, ki ima visoko
verjetnost, da se bo z njegovo pomoc¢jo napako tudi odkrilo. Pri kreiranju novih testnih
scenarijev morajo imeti testerji v mislih cilj, ki ga s posameznim testnim scenarijem
zelijo doseci. Tester mora s testom dokazati, da napaka obstaja ali pa da del programske
opreme deluje. Na podlagi zaCrtanega cilja pri posameznem testu, mora tester definirati
vhodne parametre, konéne rezultate in test na koncu tudi izvesti;

rezultate testov je potrebno podrobno preveriti, saj se lahko zgodi, da se spregleda
napako in se test potrdi kot uspesen, ¢eprav temu ni tako. Moznost obstaja tudi, da tester
javi napako, za katero se na koncu izkaze da to ni, in se s tem zgubi precej ¢asa na
odkrivanju napake, ki ne obstaja. Prav tako lahko pride do nerazumevanja rezultatov
testa, ki pa za odkrivanje pravilnega delovanja, vzamejo veliko Casa;

testni scenarij mora vsebovati pri¢akovan rezultat. Ce je pred izvedbo testa podan
pricakovan rezultat, lahko tester vidi ali je odkril napako in ¢e je bil test uspesen,
oziroma neuspesen;

testni scenarij bi moral biti sestavljen tako za veljavne in neveljavne vhodne pogoje.
Velikokrat se lahko napake v programski opremi najde tudi s pomo¢jo vnosa neveljavnih
vhodnih pogojev. Lahko se zgodi, da uporabniki ne razumejo povsem delovanja
programske opreme, lahko pa se tudi dogodi, da programska oprema proizvede napacne
vhodne parametre v drugem sklopu delovanja;

Stevilo Se neodkritih napak je proporcionalno Stevilu Ze najdenih napak v dolo€eni
komponenti programske opreme. Napake v kodi se velikokrat pojavljajo v skupinah in
so posledica kompleksne in slabo zasnovane kode;

testiranje bi morala izvajati skupina zaposlenih, ki ni vpletena v skupino razvijalcev.
Razvijalci imajo lahko teZave pri testiranju lastne kode, saj si tezko predstavljajo
uporabo programske opreme z uporabniSkega vidika. Tukaj se lahko uposteva tudi
¢loveski faktor, pri katerem razvijalci tezko priznajo zmote v lastnem delu;

testi morajo biti ponovljivi in namenjeni veckratni uporabi. To nacelo je zelo
pomembno, saj mora biti razvijalec zmoZen ponoviti vsak test, ko dobi prijavljeno
napako. Prav tako mora tester po popravku napake ponovno ponoviti isti test, da lahko
ali potrdi pravilnost delovanja ali pa ponovno prijavi napako;

testiranje bi moralo biti planirano. Testiranje mora biti planirano v projektnem
planiranju. Testerji morajo vedeti, kdaj bo nova ali pa popravljena funkcionalnost na
voljo za testiranje. Prav tako se s planiranjem testiranja testna skupina lahko pripravi na
prihodnje testiranje, si splanira dovolj ¢asa glede na obseznost funkcionalnosti in si
pripravi teste;
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e aktivnosti, namenjene testiranju bi morale biti integrirane v Zivljenjski cikel programske
opreme. Testiranje se mora zaceti ze v fazi analize in nadaljevati skozi celotni zivljenjski
cikel, vzporedno z razvojem;

e testiranje je kreativna in zahtevna naloga. Od testerja se pri¢akuje, da ima obsezno
znanje racunalni$kega programiranja, torej mora razumeti kako je programska oprema
specificirana, zasnovana in razvita. Prav tako mora biti tester pozoren na detajle in imeti
vsebinsko razumevanje programske opreme. Prav tako mora biti zmozen planiranja,
organizacije testiranj in obvladati tudi komunikacijo s strankami. Za uéinkovito in
uspesno testiranje mora biti tester vedno v koraku s ¢asom na podro¢ju novih orodij in
tehnologij za testiranje.

Za vecino programske opreme velja, da je Stevilo potencialnih testnih primerov, ki pokrivajo
razli¢ne naine obnaSanja programa, skoraj neskon¢no, kar pomeni, da je popolna pokritost
s testnimi scenariji nemogoca (Masri & Zaraket, 2016, str. 80).

Testerji prilagajajo merila pokritosti (ang. Coverage criteria) in zahteve pokritosti znotraj
posamezne zbirke testov, da v celoti pretestirajo dolo¢eno funkcionalnost (ang. Validation
testing), zagotovijo delovanje v preteklosti odkritin napak (regresijsko testiranje) in
povecajo verjetnost odkrivanja $e ne odkritih napak (ang. Defect testing) (Masri & Zaraket,
2016, str. 81).

Testiranje programske opreme je del vecje slike razvoja programske opreme in je definirano
kot aktivnost za zmanjSevanje tveganja, ki je umeScena med razvojem programske opreme
ali med vzdrzevanjem. Testiranje je sestavni del procesa potrjevanja in se smatra za eno
glavnih aktivnosti v razvoju programske opreme. Testiranje ima velik vpliv na kvaliteto
kon¢nega izdelka (Opiyo, Horvath & Vergeest, 2002, str. 203).

Cilji testiranja so zagotavljanje delujocih funkcionalnosti, ki jih je narocila stranka,
doseganje strankinih pricakovanj in zagotavljanje konsistentnosti in celovitosti delovanja
programske opreme. Testi pomagajo razvijalcem pri odkrivanju napak oziroma hroScev na
razlicnih delih in ravneh sistema, pomagajo pri razumevanju uporabniskega vidika in
razumevanju delovanja sistema v razli¢nih okoljih (Opiyo, Horvath &Vergeest, 2002, str.
203).

Vsaka napaka v kodi je stroSek za podjetje. Dlje kot je napaka skrita, vecje je Stevilo
uporabnikov, na katere lahko ta napaka negativno vpliva in strosek napake se tako le veca.
Blizje kot je datum izdaje produkta ali pa verzije produkta, vecji je stroSek napake. Vec¢ ¢asa
kot mine med samo kreacijo napake in odkritjem napake, vecji je stroSek odkrivanja vira
napake, kajti ve¢ji kot je razpon €asa, ve¢ nove kode in spremenjene kode je bilo v tem ¢asu
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producirano in je tezje odkriti pravi vzrok napake (Herzig, Greiler, Czerwonka & Murphy,
2015).

3.1 Nacini testiranja

Opiyo, Horvath in Vergeest (2002, str. 203) delijo testiranje na klasi¢ne teste in na metode
pregleda. Pod klasicne teste uvrscajo vse teste, ki so del aktivnosti za zmanjSevanje tveganj
in ocenjujejo celovitost, konsistentnost ali uporabnost specifikacij, oblikovnosti ali kode.
Sem se uvrsca teste enot, integracijske teste, sistemske teste, teste zahtev (ang. Requirement
tests), stres teste, teste zanesljivosti (ang. Reliability tests), regresijske teste, performanéne
teste, uporabnostne teste in operativne teste.

Testiranje programske opreme se, predvsem v ve¢jih sistemih, izvaja v treh do $tirih nivojih
ali fazah testiranja, in sicer gre za testiranje enot, integracijsko testiranje, sistemsko
testiranje (ang. System test) in potrditveno testiranje (ang. Acceptance test). Vsak nivo
testiranja lahko vsebuje $e podnivoje. Vsak nivo ima dolocene testne cilje. Cilj testiranja
enot je stestirana posamezna enota, znotraj Katere testiranje poskusa identificirati
funkcionalne in strukturne napake v posamezni enoti. Pri integracijskem testiranju se testira
skupek komponent in se raziskuje pravilnost delovanja interakcije med komponentami. Pri
sistemskem testiranju se testira celotni sistem. Potrditveno testiranje pa je testiranje
strankinih zahtev v programski opremi (Bernstein, 2003, str. 133).

Enota je najmanjSa mozna komponenta, ki se jo lahko stestira. Ker je komponenta tako
majhna in enostavna, je lahko ustvariti testni scenarij, komponento stestirati in analizirati
rezultate testa. V kolikor je odkrita napaka, je precej enostavno poiskati napako v kodi in jo
popraviti (Bernstein, 2003, str. 138).

Integracijsko testiranje ima dva cilja, in sicer odkrivanje napak, ki se zgodijo na vmesnikih
enot in sestavljanje posameznih enot v delujoce podsisteme, kasneje pa v celoten sistem, ki
je nared za sistemsko testiranje. Integracijsko testiranje mora zmeraj priti na vrsto po
testiranju enot (Bernstein, 2003, str. 153).

Po zakljucenem integracijskem testu je na vrsti sistemsko testiranje, ki je zelo kompleksno
in obsezno ter zahteva veliko Stevilo resursov. Cilj sistemskega testiranja je zagotavljanje
delovanja sistema glede na podane zahteve. Sistemsko testiranje testira tako delovanje
funkcionalnosti kot tudi kvaliteto sistema, npr. zanesljivost, uporabnost, ucinkovitost in
varnost sistema (Bernstein, 2003, str. 163). Bernstein (2003, str. 164) dalje deli sistemsko
testiranje na:

e funkcionalno testiranje,
31



e performancno testiranje,

e stresno testiranje,

e konfiguracijsko testiranje,

e testiranje varnosti in

e testiranje ponovne vzpostavitve sistema (ang. Recovery testing).

Ko se zakljucijo vsa zgoraj nasteta testiranja, se programsko opremo oziroma posamezne
funkcionalnosti preda v testiranje koncnim uporabnikom. Potrditveno testiranje je
namenjeno ugotavljanju ali programska oprema zadostuje zeljam in zahtevam uporabnikov.
Uporabnikom mora biti zagotovljena dokumentacija, ki jim je v pomo€ pri testiranju in
spoznavanju s programsko opremo (Bernstein, 2003, str. 176).

Pregled (ang. Review) je procedura zbiranja in analiziranja informacij o kvaliteti koncepta
ali kon¢nega izdelka. Pregledi se izvajajo z namenom ugotavljanja ali predlagane oziroma
implementirane funkcionalnosti ustrezajo zahtevam stranke in zadostujejo tehnoloSkim
zahtevam. Cilji pregleda so dolociti potencialno u¢inkovitost novih metod in orodij, preuciti
delovanje novih produktov in vedenje uporabnikov do njih ter najti moznosti za izboljsavo.
Med tehnike pregleda se Stejejo analiticne metode, vpraSalniki, strokovno ocenjevanje,
opazovano ocenjevanje in eksperimentalno ocenjevanje (Opiyo, Horvath & Vergeest, 2002,
str. 204).

Kempka, McMinn in Sudholt (2015, str. 1) delijo testiranje funkcionalnosti na dva tipa,
testiranje z metodo ¢rne Skatle (ang. Black box) in testiranje z metodo bele Skatle (ang. White
box). Pri metodi ¢rne $katle se tester drzi specifikacij, pri metodi bele $katle pa se vhodne
parametre pridobiva s pomocjo programske kode. Oba tipa testiranja sta med seboj
dopolnjujoca. Metoda ¢rne Skatle pregleduje, da je vsa pricakovana funkcionalnost v
programski opremi, metoda bele $katle pa testira ali se programska oprema obnasa drugace
kot je pri¢akovano glede na specifikacije.

Pri nakljuénem testiranju tester izbere naklju¢ne vhodne parametre relevantne za podrocje,
ki ga testira. Pri takem nacinu testiranja je zmeraj vprasanje ali so naklju¢no izbrani
parametri res v dovolj velikem Stevilu in so najbolj primerni, da se uspesno zakljuci
testiranje dolocenega sklopa oziroma funkcionalnosti.

Yusufoglu, Amannejad in Can (2015, str. 125) delijo naloge testiranja na pet razli¢nih tipov:

e nacrtovanje testnih scenarijev,
e pisanje testnih skript ali kode za izvedbo testnih scenarijev,
e izvajanje testov,
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e ocenjevanje izvedenih testov in

e porocanje rezultatov izvedenih testnih scenarijev razvijalcem.

Vsako izmed zgoraj nastetih nalog se lahko izvaja ro¢no, avtomatizirano ali pa delno
avtomatizirano.

Avtomatizirano testiranje programske opreme uporablja temu namenjeno programsko
opremo, s pomocjo katere se izvaja teste in nato tudi analizira testne rezultate (Garousi &
Mintyldc, 2016, str. 92).

Avtomatizirano testiranje in razvoj testne kode (skript) je v zadnjem Casu postalo velik hit
in pomembna dejavnost. Skripte za avtomatizirano testiranje imajo ve¢ prednosti, npr.
ponovljivost, predvidljivost in u¢inkovito izvajanje testov. Na drugi strani, pa je sam razvoj
skript naporen, nagnjen k napakam in zahteva veliko ¢asovno investicijo (Yusufoglu,
Amannejad & Can, 2015, str. 124).

3.2 Umestitev testiranja v slapovnem modelu

V slapovnem modelu je delo QA skupine postavljeno na konec razvoja. Analitik in
razvijalec najprej pregledata zahteve, ki jih je potrebno razviti, v naslednjem koraku
razvijalec razvije zahtevano funkcionalnost in jo na koncu Sele preda QA skupini v
testiranje. QA skupina prediskutira razvito funkcionalnost, pripravi testne scenarije in se
nato loti testiranja. Ko (¢e) tester najde napako, jo javi razvijalcu, ta pa nato takoj popravi
napako, napako postavi v ¢akalno vrsto popravkov ali pa zavrne napako (Shalloway, Beaver
& Trott, 2009, str. 3).

Organizacije, ki postavljajo testiranje na konec razvojnega cikla kmalu ugotovijo, da to ne
prinaSa kvalitetne programske opreme, ki jo lahko dostavijo stranki v dogovorjenih
Casovnih rokih in znotraj zacrtanega proracuna (Burnstein, 2003, str. 253).

3.3 Umestitev testiranja v agilnem razvoju

Vloga testerjev v agilnem razvoju je prepreCevanje napak in ne odkrivanje napak. Vloga
QA skupine je izboljSava procesov, da v prihodnje ne prihaja do napak in da z najdenimi
napakami izboljsa procese, ki so povzrocili napake (Shalloway, Beaver & Trott, 2009, str.
3).
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Postavitev vloge QA skupine na zaCetek procesa razvoja funkcionalnosti v programski
opremi lahko zmanjsa oziroma odstrani nepotreben razvoj, zmanjs$a slabo komunikacijo in
zamudo pri dostavo funkcionalnosti stranki (Shalloway, Beaver & Trott, 2009, str. 4).

Ob vsaki novi zahtevi, se mora skupina vprasati, kako vem, da je dosezena Zelena
funkcionalnost? Odgovor na to vpraSanje mora biti podan z eksplicitnimi vhodnimi
parametri in izhodnimi parametri, ki se jih spremeni v test. Odgovore na to vprasanje mora
priskrbeti stranka ali pa jih mora potrditi. Torej, odgovor na to vprasanje postane potrditveni
test. Prednost takega nacina dela je, da se zmanjsa koli¢ina usklajevanja vseh ¢lanov ekipe,
razvijalec imas tem definiran cilj proti kateremu stremi, v kolikor se lahko test avtomatizira,
se ga lahko veckrat izvaja in s tem konstantno preverja ustreznost kode (Shalloway, Beaver
& Trott, 2009, str. 4).

Stevenson (2014) zagovarja trditev, da je tester del ekipe in mora v njej sodelovati od
zacetka projekta. Testerji morajo, poleg testiranja, tudi zagotavljati pomoc¢ in podporo
ostalim ¢lanom skupine.

V izbranem podjetju ima vsaka skupina vsaj enega testerja, ki je v skupini zadolZen za
testiranje. Ker je tester ¢lan skupine, pomeni, da se lahko osredoto¢i na vsebinsko delo, ki
ga skupina opravlja. Bolje tako pozna vsebino, lazje najde in opozarja na napake. S
poglobljenim vsebinskim znanjem je tester zmoZen tudi predvideti dolo¢ene scenarije in
opozoriti na morebitne teZave, ki bi se lahko pojavile pri razvoju novih funkcionalnosti.

Crispin in Gregory (2009, str. 15) pravita, da v agilnem razvoju niso samo testerji tisti, Ki
skrbijo za kvaliteto izdelka, ampak se za to trudijo vsi ¢lani skupine. Cilj agilnega razvoja
je izdelava visoko kvalitetne programske opreme v ¢asovnem okviru, ki maksimizira njeno
vrednost. To pa je naloga za celotno skupino in ne samo za testerje ali QA skupino.

Agilna skupina mora imeti vse potrebne veséine in znanja, da lahko razvije kvalitetno kodo,
za razvoj funkcionalnosti, ki jih zahteva organizacija. To pomeni, da je v skupini vkljuc¢enih
ve¢ strokovnjakov z razli¢nih podrocij. Vsako nalogo je tako sposoben narediti vsak ¢lan
skupine ali pa vec ¢lanov skupaj. Tako skupina prevzame vso odgovornost za testiranje, od
avtomatiziranega testiranja do ro¢nega raziskovalnega testiranja (Crispin & Gregory, 2009,
str. 15).

3.4 Testna skupina

Primarna naloga Clanov testne skupine je zagotavljanje uc€inkovitega in produktivnega

testiranja, ki temelji na zagotavljanju kvalitete. Testerji ne smejo biti programerji ali

analitiki. Testerji ne popravljajo kode, vendar dodajajo vrednost programski opremi v obliki
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vi§je kvalitete in zadovoljstva strank. Burnstein (2003) opozarja, da je potrebno testerjem
zagotavljati izobraZevanja in delavnice. Med zadolZitve testne skupine pa navaja:

e razvijanje in apliciranje testnih standardov,

e sodelovanje pri zahtevah novih funkcionalnosti, naértovanju in pregledu kode,
e testno planiranje,

e nacrtovanje testiranja,

e izvajanje testov,

e nadzorovanje testiranja,

e nadzorovanje napak in vodenja evidence ter zgodovine napak,

e iskanje in uporabljanje novih orodij, tehnik in metodologij testiranja,

e nadzorovanje in u¢enje novih zaposlenih in

e porocila testiranj.
Osebnostne kvalitete in sposobnosti, ki jih mora imeti tester so:

e organizacijske,

e natancnost,

e o0dloc¢nost,

e delo z ljudmi,

e ustna in pisna komunikacija,

e prilagajanje razli¢nim situacijam ter
e kreativnost.

Tehni¢ne lastnosti, ki jih mora imeti tester pa so:

e splosna razgledanost s podroc¢ja razvoja programske opreme,
e razumevanje strukture kode,

e razumevanje testnih nacel in praks,

e razumevanje testnih strategij, metod in tehnik,

e zZmoznost nacrtovanja in testiranja na razli¢nih stopnjah,

e poznavanje mrez, baz podatkov, operacijskih sistemov,

e poznavaje upravljanja nastavitev,

e poznavanje dokumentacije s podrocja testiranja,

e zmoznost zbiranja podatkov in

e zZmoznost in Zelja dela z orodji za pomoc€ pri testiranju.
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Ustanovitev testne skupine v podjetju je velika odlocitev, ki mora imeti podporo visjega
managementa. Se predno se skupino ustanovi, mora podjetje definirati, kako bo skupina
organizirana, takSne so moznosti za napredovanje clanov in kako se skupina vkljucuje v
obstojeco organizacijo podjetja (Burnstein, 2003, str. 241).

Tudi v izbranem podjetju je bila odlocitev o ustanovitvi testne skupine velika odlocitev.
Predvsem je bil zelo velik izziv dejstvo, da je bilo potrebno skoraj vse testerje zaposliti.
Veliko testerjev se do prikljucitve skupini Se nikoli ni srecalo s testiranjem, Se manj pa z
vsebino produkta, ki ga izbrano podjetje razvija.

Pri zaposlovanju novih ¢lanov testne skupine se podjetje ni moglo zanasati na to, da bi lahko
zaposlilo osebe, ki imajo veliko vsebinskega znanja, zato so se v podjetju osredotocili na
lastnosti kandidatov, ki jih omenja tudi Baiju (2007), in sicer lastnost analiti¢nega in
logi¢nega razmisljanja, razumevanja poslovnih zahtev in procesov, radovednost, katera mu
omogoca nenehno izobrazevanje in izboljSevanje, zmoznost kriticnega razmisljanja,
zmoznost ¢asovnega planiranja in komunikacijske veS¢ine.

Burnstein (2003, str. 245) pravi, da je testna skupina velik strosek za podjetje in zahteva
mocno zavezanost obstojeCi strategiji podjetja. Vendar pa se mora podjetje zavedati, da je
testna skupina obvezni del podjetja, ki razvija kompleksno programsko opremo in ima s tem
mocan vpliv na druzbo. Testna skupina ima odgovornost in motivacijo, da:

e nalrtuje testiranje,

e nadzira in meri testiranje, da je narejeno pravocasno in znotraj zacrtanega proracuna,

e meri proces in atribute produkta,

e vodstvu dostavlja neodvisne informacije o stanju produkta in procesov,

e nalrtuje in izvaja teste brez nepotrebnega truda,

e avtomatizira teste,

e sodeluje v pregledih in s tem zagotavlja kvaliteto,

e sodeluje z analitiki, nacrtovalci, razvijalci in strankami in s tem zagotavlja doseganje
kvalitetnega produkta,

e Vvzdrzuje prostor namenjen testnim informacijam ter

e podpira izboljSevanje procesov.

Crispin in Gregory (2009, str. 22) navajata glavna nacela, ki se jih mora vsak agilni tester
drzati:

e zagotavlja nenehno povratno informacijo,
e dostavlja vrednost strankam,
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e ima osebni pristop in komunikacijo z vsemi udelezenci na projektu,
* pogum,

e ne komplicira (ang. Keep it simple),

e skrbi za nenehno izboljSevanje,

e 0dziva se na spremembe,

e samo-organiziran,

e osredotoca se na ljudi in

e UZiva.

Testna skupina bi morala biti sestavljena iz testnega managerja, testnega vodje, testnega
inZenirja in testnega inZenirja zacetnika.

Testni manager skrbi za vse vidike testiranja in zagotavljanja kakovosti. Odgovoren je za
politiko testiranja, izobrazevanje, testno dokumentacijo, nadzor testiranja, pregled
testiranja, kadrovanje testne skupine. Testni manager tesno sodeluje z vi§jim
managementom podjetja in projektnimi vodjami.

Testni vodja pomaga testnemu managerju in sodeluje na projektih s preostalimi ¢lani
skupine. Testni vodja je zadolZen za nacrtovanje testiranja, nadzor ¢lanov in porocanje o
delu testne skupine. Testni vodja sodeluje pri razvoju testov, njihovem izvajanju, pregledu
in komunikaciji s stranko.

Testni inZenir nacrtuje, razvija in izvaja teste, postavlja testna okolja, sodeluje pri
nacrtovanju testov.

Testni inzenir zacetnik je oseba, ki je na novo zaposlena in Sele pridobiva znanje s
sodelovanjem pri na¢rtovanju testov in izvajanju testov (Burnstein, 2003, str. 246).

4 ANALIZA STANJAV IZBRANEM PODJETJU

Analizirano podjetje je uspeSno mednarodno podjetje na podro¢ju informacijske
tehnologije, ki razvija lastno programsko opremo in je prisotno v ve¢ drZzavah sveta. Zaradi
nenehno spreminjajoce se dinamike poslovanja in razlicnega nabora strank, je podjetje
primorano iskati nacine za ¢im ucinkovitejsi razvoj in organiziranost.

Zaradi anonimnosti podjetja, bo podjetje v nadaljevanju naslovljeno kot izbrano podjetje.
Tako kot ostala podjetja v vseh panogah, mora tudi izbrano podjetje ostati konkuren¢no
oziroma stremeti k prehitevanju konkurence. Temu primerno je podjetje v zadnjih letih

preslo vec reorganizacij, tako manjsih kot tudi eno vecjo.
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Izbrano podjetje sledi agilnemu nacinu razvoja, predvsem Scrumu. Prav s prehodom na
Scrum so se pri¢ele manjse reorganizacije zaposlenih in skupin. Izbrano podjetje je ze pred
tem imelo vpeljan proces nenehne gradnje, vendar je v procesu reorganiziranja zamenjalo
orodje za proces.

4.1 Opis podjetja za razvoj programske opreme
Podjetje se na vsakodnevni ravni sooca z ve¢ razli¢nimi izzivi:

e raznolikost strank,

e delovanje v razli¢nih drzavah,

e nenchna rast Stevila zaposlenih,
e fluktuacija zaposlenih,

e dislocirane pisarne,

e jezikovne prepreke,

e razvoj in izboljsava produkta ter

e ucinkovit in uspeSen razvoj.

Podjetje je pred leti zacelo v svoje delovne procese vpeljevati agilni nacin razvoja
programske opreme. Potreba se je pojavila v obdobju, ko je podjetje za svoj produkt zacelo
pridobivati vedno ve¢ strank, ki pa so se med seboj zelo razlikovale in prihajale tudi iz
razli¢nih okoljj.

Stari nacin dela ni ve¢ zadoSc¢al vsem novih potrebam in izzivom, zato se je podjetje
usmerilo v agilni nacin razvoja programske opreme.

Programska oprema, ki jo podjetje razvija in trzi, je sestavljena iz ve¢ razli¢nih vsebinskih
sklopov. Prvotna organizacija je bila namenjena samo eni stranki in naravna razdelitev
razvijalcev vkljucenih na projekt je bila po posameznih vsebinskih sklopih. Tako je vsak
razvijalec dobro poznal vsebinski del, ki ga je pokrival.

Ko se je nato projektu prikljucila nova stranka, so se ze zaceli nakazovati prvi problemi z
obstojeCo organizacijo. Tezava je bila pri postavljanju prioritet dela in nenehnem
menjavanju razvojnega okolja posameznega razvijalca.

Prvotna stranka je produkt uporabljala v produkciji, poleg razvoja novih funkcionalnosti se
je s prehodom v produkcijo zacela podpora kon¢nim uporabnikom na vsebinskem podroc¢ju
in tudi na podrocju resevanja napak programa. S prikljucitvijo nove stranke, pa so se pojavili
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pritiski s strani posamezne stranke in po prioritetnem reSevanju njihovih tezav, razvoju
novih funkcionalnosti za prvotno stranko in funkcionalnosti za novo stranko. Vsaka stranka
je imela svojega projektnega vodjo, ki so dajali zadolZitve razvijalcem. Vsak projektni vodja
je do razvijalca pristopil s pristopom, da ima njegova naloga najvisjo prioriteto, to pa je
velikokrat vodilo do frustracij s strani razvijalcev, ker niso vedeli katera naloga in Kkateri
projektni vodja ima vecjo prioriteto.

Poleg organizacijskih tezav so na plano zacele prihajati tudi tehnicne tezave, saj sta si obe
stranki delili enako kodo, kar je pomenilo, da je prihajalo pri eni in drugi stranki do
nedelovanja ze obstojecih in delujo¢ih funkcionalnosti, ker se je za potrebe ene stranke
razvila nova zadeva ali pa popravila obstojeca, kar pa je pokvarilo delovanje drugi stranki.

S prihodom novih in novih strank, so se ti problemi le Se povecevali in povzrocali preglavice
vsem vpletenim v sam razvoj.

Zaradi poveCanega obsega dela, se je zaposlovanje v podjetju mo¢no povecalo. S prihodom
novih zaposlenih se je pojavil dodatni problem, in sicer prenos znanja iz izkuSenih
razvijalcev na nove zaposlene. Ob manjSem Stevilu zaposlenih na prvotnem projektu, sam
prenos znanja nikoli ni povzrocal tezav. Ko pa se je projekt $iril, in so obstojeci zaposleni
bili pod vedno vecjimi pritiski in vedno bolj obremenjeni z delom, je Sirjenje znanja postal
velik problem. Ker gre pri doticnem programu za zelo specifiC¢en produkt, je tudi
pridobivanje znanja zelo oteZeno. Nepoznavanje samega vsebinskega dela se je odrazalo
tudi pri kvaliteti kode in posledi¢no razvitih funkcionalnostih, ki so bile pomanjkljivo ali
narobe razvite in polne hros¢ev (ang. Bug).

Prihod dodatnih tujih strank je zahteval tudi lokalno prisotnost in podjetje je zacelo odpirati
pisarne tudi v tujih drzavah. Dislociranost skupine je delo le $e otezila. Poleg dislociranosti
in dela na daljavo so se tezave pokazale tudi v jezikovnih preprekah in kulturnih razlikah.

Zaradi vedno vecjega Stevila organizacijskih tezav, je podjetje zacelo vpeljevati agilni nacin
razvoja. Temu je sledilo ve¢ manjsih reorganizacij. Glavna reorganizacija v podjetju pa se
je zgodila leta 2015, ki je prinesla precej$nje organizacijske spremembe.

4.2 Organizacija razvojnih skupin

Podjetje je organiziralo zaposlene v dve glavni skupini, produkt in implementacija.
Produktna skupina se dalje deli na ve¢ manjsih skupin, ki se delijo glede na vsebinsko
podrocje, arhitekturno in infrastrukturno skupino. Implementacija pa je tudi razdeljena na
ve¢ skupin, ki pa se delijo glede na posamezno stranko. Poleg tega pa se je ustanovila Se
testna skupina, tako imenovana FLS skupina.
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Vse skupine uporabljajo orodje Jira, ki je namenjeno projektnemu vodenju. Jira je v
podjetju edino orodje s katerim vodijo zahteve za nove funkcionalnosti, prijavo novih
napak, napredek reSevanja posameznih zahtevkov, vnos porabljenih ur vsakega

posameznega zaposlenega. Samo orodje je prilagojeno tudi Scrum nacinu in s pomocjo Jire
se lahko sledi napredku vsakega posameznega sprinta.

Slika 5: Organizacija razvojnih skupin
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4.2.1 Implementacijske skupine

Posamezna implementacijska skupina je samozadostna, sestavljena je iz projektnega vodie,
skupine razvijalcev, ki pokrivajo vse vsebinske sklope in vsaj enega testerja.

Obstajajo tri mozne faze projekta, v katerih se posamezna implementacija nahaja:

e fazarazvoja,
e fazarazvoja in delna vzdrzevalna faza ter
e vzdrzevalna faza.
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V razvojni fazi razvijalci posamezne implementacije razvijajo nove zahteve in vrzeli, ki so
bile odkrite med analizo. Tester skrbi za sprotno testiranje, pisanje testnih scenarijev in
uporabniskih navodil.

Prehod v vzdrzevalno fazo je zelo zahteven in tvegan za vsako stranko. Zato je v vecini
primerov prehod v vzdrzevalno fazo postopen. To pomeni, da stranka za¢ne v produkciji
uporabljati le dolo¢ene, vnaprej dogovorjene funkcionalnosti ali sklope. V tej fazi mora
implementacijska skupina skrbeti tako za podporo stranki za funkcionalnosti v produkciji,
kot tudi dalje razvijati nove funkcionalnosti in vrzeli kot v razvojni fazi. Z vsakodnevno
uporabo programske opreme stranka tudi Sele dobi obcutek ali nova programska oprema
zados$c¢a potrebam in pri¢akovanjem in v tej fazi se pojavi tudi veliko novih zahtev, ki jih je
potrebno umestiti v plan izvedbe.

Zadnja faza je celotna vzdrZzevalna faza, v Kateri stranka pri vsakodnevnem poslovanju
uporablja programsko opremo z vsemi sklopi in dogovorjenimi funkcionalnostmi. V tej fazi
celotna implementacijska skupina sodeluje v podpori stranki in pri odpravljanju odkritih
napak. Prav tako se poslovni procesi strank skozi ¢as spreminjajo in v skladu s tem stranka
zeli spremembe tudi v programski opremi in poda zahtevek za implementacijo sprememb
in novih funkcionalnosti.

V obeh vzdrzevalnih fazah vsi ¢lani skupine sodelujejo s stranko zaradi lazje in hitrejse
komunikacije.

Krmiljenje med popravljanjem obstojecih napak in razvojem novih funkcionalnosti se je
pojavilo kot velik izziv ze v €asu pred reorganizacijo in se je dalje obdrzal tudi pri vsaki
posamezni implementacijski skupini.

Implementacijske skupine sledijo Scrum nacinu dela in v vsakem sprintu rezervirajo
doloceno Stevilo dni, oziroma ur tudi za podporo stranki z novo prijavljenimi napakami.

Pred reorganizacijo dela je vsak razvijalec bil del posameznega vsebinskega sklopa, kar
pomeni, da je vsebinsko bolje poznal en sklop, ostale pa precej slabo, oziroma jih sploh ni.
Po reorganizaciji pa so vsi razvijalci v skupini bili primorani zaceti delati tudi z vsebinskimi
sklopi, s katerimi do sedaj niso imeli ne stika in ne izkusen,;.

Tezava je bila, ker so Ze vpeljani razvijalci na zacetku porabili veliko ve¢ €asa od

predvidenega za dokon¢anje posameznih nalog. Prav tako pa so rabili veliko vsebinske
pomoci od sodelavcev. Obenem pa so bili tudi sami tisti, ki so morali drugim nuditi pomoc¢.
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Vsi razvijalci so se lahko zanasali le na pomoc¢ sodelavcev in njihovih dosedanjih izkusenj,
saj stanje programske opreme, tako vsebinsko kot tudi tehni¢no ni bilo dokumentirano.
Ceprav vsi delajo na istem produktu, so posamezne implementacije v razliénih razvojih
fazah, projekti razlicno dolgo trajajo, prav tako pa ima vsaka implementacija drugacno
verzijo produkta, na kateri je zacela graditi. Tudi zahteve posameznih strank se med seboj
precej razlikujejo. Ceprav ve¢ strank vpeljuje enak poslovni proces, pa se posamezne
aktivnosti znotraj procesa tako razlikujejo, da je potrebno vse prilagoditi vsaki posamezni
stranki.

Zaradi vseh teh razlik v razli¢nih programskih verzijah in pa razlicnega pogleda na doloc¢ene
funkcionalnosti, ki so bile po razli¢nih implementacijah tudi razli¢no implementirane, je
prihajalo do vsebinskih neskladij med zaposlenimi. Prav tako je redko kateri razvijalec
popolnoma razumel in poznal dolo¢eno funkcionalnost. Zaradi tega je prihajalo do napacnih
informacij ali pa celo nasprotujoc¢ih si mnenj.

Zaposleni, ki je iskal informacije, je tako tezko zaupal prejetim informacijam in jih je moral
preveriti na vsaj Se dveh mestih. To je prinaSalo dodatno izgubo ¢asa vseh vpletenih.

V podjetju je bila pescica zaposlenih, ki je dobro poznala posamezno vsebinsko podrocje.
Po reorganizaciji pa so ti zaposleni dobili razli¢ne vloge in zadolZzitve in zato so njihovo
dosedanje delo prevzeli drugi. TeZava se je pojavila, ker so poznavalci podrocij postali teZje
dostopni ostalim za pomo¢ in za predajo znanja. Tudi to je bil eden izmed razlogov za
upocasnitev dela in vecje Stevilo napak, ki so se na zacetku pojavljale.

Zaposleni so bili po starem nacinu dela navajeni, da so bili del vsebinskega sklopa za vse
stranke naenkrat in so tako vedeli, kaj to¢no se razvija za katero izmed strank. Po
reorganizaciji pa so imeli kontakt samo s svojo skupino. Pojavile so se teZave, oziroma
podvojeno delo, ker implementacijske skupine med seboj niso komunicirale in so na primer
eno zahtevo implementirali dvakrat za dve razli¢ni stranki, ¢eprav bi lahko skupina samo
vzela obstojec€o resitev in si s tem prihranila veliko ¢asa.

Implementacijske skupine imajo tedenski sestanek, kjer vsak vodja skupine pojasni stanje
na posameznem projektu. Na tem sestanku prisostvuje tudi vodja FLS skupine, ki s pomoc¢jo
vodij implementacijskih skupin poskusa koordinirati delo ¢lanov FLS skupine.

Ceprav se projektni vodje vsak teden sestanejo na sestanku, pa to vseeno véasih ni dovolj,
saj imata vodji vseh implementacijskih skupin prevec¢ dela tudi z drugimi aktivnostmi in se
ne moreta dovolj kvalitetno posvecati napredku in tezavam posameznih implementacijskih
skupin.
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4.2.2 Testna skupina

FLS skupino trenutno sestavlja osem ¢lanov. Vsak ¢lan pomaga eni izmed
implementacijskih skupin, kjer skrbi za testiranje novih dodelav, kot tudi popravkov. V tisti
implementacijski skupini, kjer pa se produkt Ze uporablja v produkciji, pa FLS ¢lan skrbi
tudi za direktno podporo uporabnikom, komunikacijo s strankami, testiranjem prijavljenih
nepravilnosti.

Pred reorganizacijo podjetja vloga testerja ni obstajala. Z ustanovitvijo FLS skupine se je
pojavilo s strani obstojecih zaposlenih precej negodovanja in nezaupanja v novo osebo na
projektu, ki nima izku$enj s programiranjem in tudi ne bo programirala.

Zaposleni so bili do reorganizacije zelo obremenjeni in vsak nov ¢lan skupine je na zacetku
predstavljal novo breme, saj je bilo potrebno novega ¢lana uvesti. Dejstvo, da je novi ¢lan
razvijalec, je bilo veliko lazje sprejeto, kot pa dejstvo, da je novi ¢lan tester. Do sedaj nih¢e
od zaposlenih ni imel izku$en;j s sodelovanjem na projektu, kjer je sodeloval tudi tester, in
redko kdo je v tem videl prednost.

Na zacetku so novega testerja v skupino tezko sprejeli, osebi se niso posvecali in S0 ji nudili
zelo malo podpore pri deljenju vsebinskega znanja. Poleg zacetnega odklonilnega odnosa
sodelavceyv, je bil velik izziv tudi izobraziti nove ¢lane.

Na samem projektu je bilo hudo pomanjkanje kakrsnekoli dokumentacije projekta, tako
tehni¢ne, kot tudi vsebinske. Clani FLS skupine so bili veinoma vsi novo zaposleni brez
vsebinskega znanja, potrebnega na projektu in skoraj vsi so bili tudi brez izkusenj na
podrocju testiranja.

FLS skupina se trenutno za testiranje ne posluzuje nobenega orodja za organizacijo
testiranja. Sam nacin testiranja se razlikuje od implementacije do implementacije in ni
poenotenega procesa testiranja.

Prav tako se zaradi poslovnih odlo¢itev in pomanjkanja ¢asa na enem izmed projektov v
produkciji testiranje ne izvaja. Tester na tem projektu nastopa le v vlogi podpore
uporabnikom in reprodukcije javljenih napak s strani kon¢nih uporabnikov.

Vsaka implementacijska skupina ima trenutno zelo kratek seznam testnih scenarijev, ki so
Jih testerji pripravili, vendar obstojeci testni scenariji ne pokrijejo vseh funkcionalnosti.
Razlog za pomanjkanje testnih scenarijev je tako v pomanjkanju Casa testerjev, da bi testne
scenarije pripravili kot tudi pomanjkanju volje projektnih vodij, da testerjem zagotovijo ¢as,
namenjen pripravi testnih scenarijev.
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Na drugi strani tudi stranke same testirajo verzijo programa in kreirajo lastne testne
scenarije. Ker lahko prihaja do razlik med testnimi rezultati testerja podjetja in testerji
stranke, testerji ob¢asno izdelujejo testna porocila, v obliki slik korakov in rezultatov ali pa
v obliki kratkih posnetkov, ki snemajo korake.

FLS skupina ima sestanke na tedenskem nivoju, kjer vsak ¢lan pove, s ¢im se je v preteklem
tednu ukvarjal, kakSni so plani na projektu za sledeci teden in ali so se na dolo¢enem
projektu pojavile tezave, npr. preobremenjenost posameznega testerja.

FLS skupina izvaja le ro€no testiranje. Avtomatsko testiranje se pojavlja le v obliki testov
enot in integracijskih testov, ki pa jih piSejo in posodabljajo razvijalci. Pocasi se uvaja tudi
avtomatizacija testnih scenarijev, ki simulirajo ro¢no izvedbo testnih scenarijev.

Ob ustanovitvi FLS skupine je bil vsak clan dolo¢en, da se pridruzi eni izmed
implementacijskih skupin. Ker je tester moral na svoji implementaciji pridobiti veliko
novega, predvsem vsebinskega znanja, se prenos znanja med ¢lani ni nikoli naredil. Sedaj,
v primeru, da tester zboli ali pa gre na dopust, nih¢e drug v skupini ne more za¢asno prevzeti
nalog testerja, saj nima dovolj poglobljenega vsebinskega znanja posamezne
implementacije.

Kadar je posamezen ¢lan odsoten, delo na njegovi implementaciji stoji in se s testiranjem
Caka, da se tester vrne v sluzbo. Ce pride do situacije, ko je potrebno nujno pretestirati
doloc¢eno dodelavo ali popravek, to naredijo ostali ¢lani implementacijske skupine.

Na zacetku je vsak ¢lan potreboval ve¢ Casa za testiranje posameznih zahtevkov in za samo
razumevanje zahtev. Z vedno ve€ ucenja in testiranja, se je ta ¢as zmanjsal, povecala se je
tudi produktivnost testerja in pa zmoZznost odkrivanja napak. S tem se je zmanjsalo Stevilo
napak, ki jih je nato stranka sama odkrila s testiranjem in povecalo Stevilo napak, najdenih
z internim testiranjem.

Prav tako testerji na projektih, ki so v produkciji, zelo velik deleZ javljenih napak resijo sami
in s tem razbremenijo razvijalce, ki se jim ni potrebno ve¢ ukvarjati neposredno z uporabniki
in se lahko posvetijo zahtevnejSim nalogam. Napake, ki pa jih dobijo v reSevanje, pa tester
predhodno ze sam analizira in pretestira, da razvijalcu pripravi kar se da veliko podatkov za
laZje reSevanje napak. S tem se izboljSa tudi sama produktivnost razvijalcev, saj ne
namenjajo vec¢ veliko ¢asa sami vsebinski analizi in pripravi okolja, kjer lahko napako tudi
ponovijo.
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FLS skupina ima skupen elektronski naslov, do katerega imajo dostop vsi ¢lani skupine.
Prvotno je bilo zamisljeno, da bo ta elektronski naslov enotna vstopna tocka za javljanje
napak s strani stranke. Ideja zivi samo na eni izmed implementacij, medtem ko na drugih
do uporabe tega elektronskega naslova ni prislo zaradi nesodelovanja projektnih vodij pri
sami ideji.

Samo delo ¢lanov FLS ekipe je tako precej nenadzorovano s strani vodje, prav tako pa je
obvescanje ¢lanov FLS med seboj omejeno in skopo z informacijami.

Pri vsaki implementacijski skupini trenutno deluje je le po en ¢lan FLS skupine. Potreb po
povecanju ¢lanov trenutno ni. V kolikor se zgodi, da ima en ¢lan prevec dela, za katerega
ve, da ga ne more narediti pravocasno in kvalitetno, na to opozori projektnega vodjo in
vodjo FLS skupine. Oba nato poskusSata najti clana FLS skupine, ki lahko prisko¢i na pomo¢
pri testiranju.

4.3 Zivljenjski cikel razvoja programske opreme

Ob zacetku novega projekta, oziroma ob pridobitvi nove stranke, se najprej zac¢ne analiza,
ki jo pokrivajo poslovni analitiki podjetja. Vsaj en analitik pokriva eno vsebinsko podrogje.
Po koncani analizi vrzeli (ang. Gap analysis), analitik vse nove zahteve vnese v program
Jira. Dalje sledi pregled zahtevkov s strani arhitektov in posameznih lastnikov domenskega
podro¢ja. Ti odlo¢ijo ali je zahtevana sprememba del osnovnega produkta ali je dodelava
specifi¢na za implementacijo.

Proces je od tu dalje enak za obe skupini, produktno in implementacijsko. Posamezno
zahtevo oziroma dodelavo se analizira, razbije na ve¢ manjSih smiselnih zahtevkov.
Zahtevke se doda v seznam zahtev izdelka in ko pride zahtevek na vrsto za samo realizacijo
znotraj sprinta, se zahtevek dodeli skupini, ki bo zahtevek realizirala. Skupina nato zahtevek
analizira na sestanku za grobo ocenitev nalog (ang. Grooming meeting). Zahtevek je nato
dodeljen posameznemu razvijalcu, ki zahtevek tudi dokonc¢a znotraj enega ali vec sprintov.

S pri¢etkom razvoja, ali pa tudi kasneje, ko je projekt Ze v produkciji, dobijo stranke dostop
do orodja Jira in tudi same vnaSajo zahtevke za razvoj novih funkcionalnosti ali pa
popravkov obstojecih funkcionalnosti. Projektni vodja odlo¢i ali je zahtevek upravicen ali
ne. Ce zahteva ni upravi¢ena, je to potrebno stranki pojasniti in skupaj najti zadovoljivo
alternativo. Ob upraviceni zahtevi pa se ponovi zgornji proces dela, zahtevek je potrebno
najprej umestiti ali k produktni skupini ali pa k implementaciji in jo nato dodati v seznam
zahtev izdelka. Pred pri¢etkom sprinta se nato izbere zahtevek iz seznama in se nadaljuje z
realizacijo zahtevka.
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Ko razvijalec zaklju¢i s programiranjem kode, napiSe teste enot, stestira dokoncano
funkcionalnost ali popravek pri sebi lokalno. Sele ko je zadovoljen s funkcionalnostjo, jo
potrdi v skupno kodo (ang. Code commit).

Ko je koda potrjena, se preko streznika Teamcity zaZene nova programska verzija. Teamcity
je streznik, ki omogoca zagon testov enot, avtomatskih testov in zdruzevanja nove kode z
obstoje¢o kodo. V kolikor ne pride do napak, se kreira nova testna programska verzija, z
vsemi novimi popravki in dodelavami.

Tester obvezno pretestira nove dodelave in popravke s povsem uporabniskega vidika. Poleg
novosti tester pretestira tudi Ze obstojece funkcionalnosti, saj je pomembno, da nove
dodelave ne pokvarijo delovanja obstojecih funkcionalnosti.

Ko tester potrdi ustreznost delovanja verzije programa, le-to namestijo k stranki, ki nato tudi
sama izvede testiranja.

Stranka izvede lastna testiranja in ob potrditvi verzije, se le-to nato namesti na produkcijsko
okolje ali pa nadaljuje z razvojem.

V primeru, da se napake pojavijo Ze na Teamcityju, je gradnja verzije oznacena kot
neuspesna in o tem je obveScena celotna skupina. Razvijalec, ki je zakrivil napako, jo mora
nato ¢imprej odstraniti in ponovno potrditi.

V kolikor napako odkrijeta tester ali pa stranka, zahtevek, na podlagi katerega je bilo
testiranje izvedeno, ponovno odpreta in o tem obvestita razvijalca. Razvijalec se nato vrne
nazaj v tocko pregleda kode in popravljanja kode.

Ko se pri¢ne razvoj za novo stranko, implementacijska skupina vzame zadnjo najbolj
stabilno verzijo produkta in zacne graditi na njej. Od tam dalje implementacijska skupina
sama razvija funkcionalnosti za stranko. Zaradi specifike programske opreme in pa
specifike posamezne stranke, je zelo tezko narediti funkcionalnost, ki bi bila lahko splosna
za veC razli¢nih strank. Zato mora posamezna implementacijska skupina vloZiti precej Casa
v spreminjanje in nadgrajevanje obstojecih funkcionalnosti do te mere, da zadosti potrebam
stranke.

Vizija podjetja je, da bi lahko implementacijske skupine prevzemale nove verzije produkta
brez vecjih zapletov. Do sedaj se je to izkazalo za neuresnicljivo, saj do sedaj Se nobena
implementacijska skupina ni nadgradila na novo verzijo produkta. Zadrzki se pojavljajo
predvsem z vidika prevelikega odstopanja med obstojeco verzijo implementacije in pa
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najnovejso verzijo produkta, ki trenutno prinasa zelo veliko sprememb. To pa pomeni velik
finan¢ni zalogaj, ki pa je na strani podjetja in ne stranke.

4.4 Ugotovitve obstojecega stanja v podjetju

Podjetje je bilo primorano iti v reorganizacijo projekta in po ve¢ kot letu dni se kazejo
pozitivni znaki, da je bila reorganizacija prava pot za rast podjetja.

Velik izziv v podjetju predstavlja vpeljava novih zaposlenih in prenos znanja na nove
zaposlene, predvsem iz vsebinskega vidika projekta.

Stevilo implementacijskih skupin vztrajno nara$éa, s tem pa se povecuje tudi tveganje
nepotrebnega podvajanja dela. Ve¢ kot je implementacijskih skupin, vecjo tezavo
predstavlja komunikacija in koordinacija med posameznimi implementacijskimi skupinami,
predvsem zato ker so skupine razprsene po vec¢ drzavah.

Prav zaradi razprSenosti zaposlenih, skupin in raznolikosti strank, je dobro, da podjetje
uporablja enoten sistem za vodenje zahtevkov za nove funkcionalnosti in prijavo napak,
Jiro. S tem obdrZijo sled implementacije posameznega zahtevka, zgodovino sprememb.

Medtem ko se komunikacija med implementacijskimi skupinami izboljSuje, povecuje
medsebojno sodelovanje, pa obstaja tezava v komunikaciji med implementacijskimi
skupinami in produktno skupino. Komunikacije je zelo malo, prav tako implementacijske
skupine nimajo vpogleda v nacrte produktne skupine in ne vedo kako produktna skupina
razvija nove funkcionalnosti in izboljSuje obstojece funkcionalnosti.

Se zmeraj obstajajo preveliki zadrzki za prevzemanje novejsih verzij produkta, ki bi nudile
strankam najnovejSe funkcionalnosti. Zadrzki se pojavljajo predvsem zato, ker so med
verzijami programa, ki jih uporabljajo implementacijske skupine in verzijo, ki jo razvija
produktna skupina nastale tako velike vrzeli, da bi posamezne implementacijske skupine
potrebovale ve¢ mesecev, da bi novo verzijo programa prilagodile svojim strankam.

5 PREDLOGI ZA 1ZBOLJSAVE IN ANALIZA PO UVEDBI
SPREMEMB

Svetovni trend v majhnih in srednje velikih podjetjih narekuje, da podjetja oblikujejo t.i.
hibridno strukturo, kjer so testerji integrirani v posamezne projektne skupine in tako tesneje
sodelujejo s projektno skupino. Potreba po taki integraciji se je pojavila z razlogom, da
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imajo testerji tesnejsi stik s poslovnimi eksperti, ampak tudi vpeljava agilnega nacina dela
zahteva, da so testerji blizje skupini, s katero sodelujejo (Buenen & Teje, 2014, str. 7).

5.1 Uvedba podpornih orodij za organizacijo testiranja

Podjetje trenutno nima nobenega orodja za organizacijo testiranja, zato predlagam uvedbo
le-tega. Kot prednosti uvedbe takega orodja Ramadoss (2015) omenja:

e orodje za organizacijo testiranja ima enotno lokacijo, kjer so shranjeni vsi testni
scenariji, vse izvedbe testnih scenarijev in vse posodobitve testnih scenarijev. S tem so
vsi sodelujoci vedno na tekocem z zadnjim aktualnim stanjem,

e orodje za organizacijo testiranja zmanjSuje verjetnost ponavljajocega dela ter

e povecuje produktivnost v kratkem ¢asovnem roku.

Organizacija testiranja je organizacija testnih scenarijev. Orodje za organizacijo testiranja
pa je orodje, s pomocjo katerega organiziramo testiranje in testne scenarije. Z orodjem lahko
organiziramo tako ro¢no kot avtomatsko testiranje. Orodje uporablja QA skupina (Kumar,
2012).

Pri ro¢nem testiranju tester rocno izvaja testiranje in sledi korakom, navedenim v testnem
scenariju, ki je zaveden v orodju za organizacijo testiranja. Ko pride do odstopanja od
pri¢akovanega rezultata, tester oznaci test kot neuspesen, obenem pa tudi oznaci korak, v
katerem je prislo do napake (Kumar, 2012).

Pri avtomatskem testiranju je lahko orodje za organizacijo testiranja integrirano z orodjem
za avtomatsko testiranje, ki si med seboj sporocata, kaksni so testni scenariji in kaksni so
rezultati izvedbe posameznega testa (Kumar, 2012).

Podjetje Ze dolgo Casa uporablja orodje Jira za vodenje zahtevkov, zato je potrebno pri
uvedbi orodja za organizacijo testiranja iskati orodje, ki bo podpiralo integracijo z Jiro, saj
to pomeni zmanjSanje Casa, potrebnega za prijavo napak, povezljivost testnih scenarijev in
izvedb testiranj s posameznimi zahtevki.

Za namene magistrske naloge in tudi samega izboljSanja delovanja FLS skupine, sem
pregledala ponudbo obstojecih orodij za organizacijo testiranja, ki se pojavljajo na trgu.

Podjetje mora povecati obseg testiranja zato, da zagotovi funkcionalen produkt, preden ga
dostavi stranki. Ker pa je obsezno testiranje lahko dolgotrajno in je v nasprotju s filozofijo

podjetja, ki sledi agilnemu principu dela, mora vsaka skupina za testiranje izbrati ustrezne
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testne scenarije za testiranje verzije. Vendar pa na ra¢un zmanjSanja Stevila izvedenih testov
ne sme trpeti kvaliteta produkta (Herzig, Greiler, Czerwonka & Murphy, 2015).

Da pa bi podporno orodje res bilo koristno in v pomoc¢ testni skupini in s tem tudi
posameznim implementacijskim skupinam, mora najprej FLS skupina pripraviti bazo
testnih scenarijev.

Vsaka implementacija ima svoje specificne funkcionalnosti in tudi splosno poslovanje
posamezne stranke se razlikuje od ostalih. Zato je vsaka programska oprema do potankosti
prilagojena posamezni stranki. Vsaka implementacija tako potrebuje svoj nabor testnih
scenarijev. Se zmeraj obstajajo dolo&eni testnih scenariji, ki jih tester lahko uporabi na vsaki
implementaciji.

Kot osnova za posamezno implementacijo morajo biti splos$ni testni scenariji za Vse
implementacije, na katerih nato posamezna implementacija gradi svojo bazo scenarijev. Cilj
baze scenarijev je, da v danem trenutku pokrijejo testiranje vseh obstojec¢ih funkcionalnosti
in lahko katerikoli ¢lan skupine s pomocjo napisanih testnih scenarijev pretestira
programsko opremo.

Proces izdelave testnih scenarijev se zacne Ze v fazi analize vsakega projekta, kjer poslovni
analitik v analizi napiSe osnovne testne scenarije pokritih poslovnih procesov in testne
scenarije za odkrite vrzeli (ang. Gap). Ko skupina pred implementacijo posamezne vrzeli
sestavi celotno uporabnisko zgodbo in jo definira in raz¢leni detajlno, je naloga testerja in
poslovnega analitika, da dopolnita testne scenarije. Ti scenariji so nato osnova za testiranje
razvite funkcionalnosti, tako ro¢no testiranje kot tudi avtomatsko testiranje.

Z vsako novo razvito funkcionalnostjo se poveca tudi baza testnih scenarijev. Za lazji nadzor
te baze, bi podjetje moralo razmisliti o uvedbi podpornega orodja za organizacijo testiranja.
Ker podjetje za namene vodenja razvoja in popravljanja programskih napak ze uporablja
orodje Jira, je to tudi dobro izhodisce tudi za namene organizacije testiranja.

Pri izbiri nacina testnega upravljanja, se lahko podjetje odloci za eno izmed treh moZnosti:
e uporabi orodje Jira tudi kot orodje za testno upravljanje,

e Kkupi samostojno orodje za testno upravljanje, ki je zdruzljivo z Jiro ali
e Kkupi dodatek k Jiri za testno upravljanje.
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Jira

V kolikor se podjetje odloci, da bi organiziralo testiranje preko orodja Jira, bi bila to za
podjetje najcenejSa moznost, saj se to orodje vsakodnevno uporablja pri delu in za to ne bi
bilo potrebno placevati dodatnih licenc. Jiro se lahko organizira na dva nacina.

1. Nacin

Vsak kreiran zahtevek za razvoj nove funkcionalnosti, mora vsebovati tudi podzahtevek, ki
je namenjen temu, da tester vanj vnese enega ali ve¢ testnih scenarijev. Ko je zahtevek
dokoncan s strani razvijalca, nato tester novo funkcionalnost potestira in ustrezno oznaci
zahtevek. V kolikor je zahteva ustrezno izvedena, tester oznaci zahtevek kot resen. Ce pa se
med testiranjem odkrije napake ali pomanjkljivosti funkcionalnosti, tester zahtevek
ponovno odpre in jasno opredeli razvijalcu odKrite napake oziroma pomanjkljivosti. Sele ko
so vsi pod zahtevki ustrezno reSeni, se smatra zahtevek kot koncan.

Prednost tega pristopa je predvsem poznavanje orodja Jira med zaposlenimi. Vpeljava
novega nac¢ina dela bi bila tako precej nezahtevna za zaposlene in stranke ter cenovno
neobremenjujoca.

Slabost takega nacina je v tem, da je priprava testnega porocila precej oteZena. Prav tako ni
zgodovinskega pregleda rezultatov testiranj. Kot velika pomanjkljivost se pojavi tudi
shranjevanje splos$nih testnih scenarijev, ki jih mora tester stestirati ob regresijskem
testiranju. Za regresno testiranje mora podjetje tako uporabljati Se dodatno orodje, kjer bi
shranjevalo vse testne scenarije. Za najbolj enostavno resitev se lahko uporabi orodje Excel,
ki se ga uporabi kot seznam obstojecih testnih scenarijev, kot tudi testno porocilo.

Pri zahtevkih, ki so kreirani na podlagi odkrite napake (napako prijavi tester v podjetju ali
pa jo prijavi stranka), tester prav tako naredi pod-zahtevek za ro¢no testiranje. Ta zahtevek
lahko vsebuje nov ali pa popravljen testni scenarij, lahko pa je namenjen le temu, da se sledi
poslovnemu toku vodenja zahtevkov in testiranj.

2. Nadin

Za namene zagotavljanja kvalitete razvoja programske opreme, lahko podjetje v Jiri kreira
nov projekt za vsako implementacijo posebej, na primer z imenom QA — implementacija
XY. Natem projektu se nato naredi nov zahtevek za posamezen vsebinski sklop programske
opreme. Za vsak zahtevek pa se naredi nato ve¢ pod-zahtevkov, kjer vsak pod-zahtevek
predstavlja en testni scenarij.
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Prvotno kreiranim zahtevkom in pod-zahtevkom se nikoli ne spreminja statusa, ampak se
jih za vsako iteracijo testiranja le kopira. Tako vsak kopirani zahtevek predstavlja iteracijo
testiranja, pod-zahtevkom pa nato spreminjamo status glede na uspeSnost ali neuspesnost
izvedenega testa.

Ker se v vseh fazah posameznega projekta pojavljajo nove funkcionalnosti, je potrebno za
novo razvite funkcionalnosti pripraviti testne scenarije. Testne scenarije lahko poslovni
analitik ali pa tester v kateremkoli trenutku doda na osnovni zahtevek in ob naslednjem
kopiranju zahtevka se tako skopirajo tudi novi pod-zahtevki.

Prav tako se lahko zahtevke, na podlagi katerih se razvija nova funkcionalnost, poveze s
pod-zahtevki kreiranimi za testne scenarije. Tako lahko kdorkoli pogleda tako zgodovino in
nacin implementacije zahtevka kot tudi testne scenarije, ki to funkcionalnost testirajo.

Prednost je enaka kot pri prvi moznost, se pa tukaj kot prednost pojavi tudi to, da ta nacin
omogoca lazji pregled statusov testa. Pod-zahtevki so povezani na zahtevek in so zmeraj
prikazani, ko odpremo posamezen zahtevek. Poleg vsakega pod-zahtevka so prikazani tudi
statusi in tako dobimo takoj$nji pregled stanja.

Slabost takega pristopa je lahko neorganiziranost zahtevkov in napacno poimenovanje. To
lahko vodi do otezenega iskanja Zelenih iteracij testiranj, predvsem, ko se iteracij in s tem
kreiranih zahtevkov nabere veliko.

Samostojno orodje

Pomemben pogoj pri izbiri samostojnega orodja za testno upravljanje je, da je zdruZljivo z
Jiro. Kot Ze omenjeno, podjetje uporablja Jiro za vodenje vseh zahtevkov in zdruZzljivost z
Jiro bi pomenila nadgradnjo uporabe Jire.

Orodje, ki bi bilo primerno za podjetje, mora zadostiti slede¢im zahtevam:

e ceprav bo podjetje moralo placati orodje, to ne sme predstavljati prevelikega stroska,
e orodje mora biti kompatibilno z verzijo Jire, ki jo podjetje uporablja in to je verzija 7,
e omogocati mora povezljivost z orodjem za avtomatsko testiranje,

e Omogocati mora izdelavo testnih porocil,

e 0mogocati mora veckratno uporabo istih testnih scenarijev in

e Omogocati mora shranjevanje vseh testnih scenarijev.

Na trgu se pojavlja vec takih orodij, spodaj so nasteti le nekateri:
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e QTest,
e PractiTestin
e TestRail.

Vsa orodja omogocajo tako integracijo z Jiro, kot tudi integracijo z orodjem Ranorex.

Sama povezljivost z Jiro omogoca, da uporabnik poveze posamezen zahtevek s testnim
scenarijem. Ob sami izvedbi testnih scenarijev se nato rezultati testnih scenarijev prikazejo
tudi v Jiri na posameznem zahtevku.

QTest orodje ima prilagodljiv cenik, kar pomeni, da ceno prilagodijo posamezni strani glede
na njene potrebe in zelje. Sam dodatek k Jiri pa je nato brezplacen.

PractiTest orodje je placljivo glede na Stevilo uporabnikov, ki imajo dostop do samega
orodja, cena pa znasa 453 na uporabnika na mesec, kar pomeni 540$ na leto na uporabnika.
Sam dodatek k Jiri pa je nato brezplacen.

Osnovna cena za TestRail znasa 2403 na uporabnika na leto, se pa cena na uporabnika niza
glede na vecje Stevilo uporabnikov. Tudi to orodje ponuja brezpla¢en dodatek k Jiri.

Dodatek k Jiri

Tretja moznost, ki bi bila primerna za podjetje je ta, da se odlo¢i za enega izmed dodatkov
k Jiri. Dodatki morajo zadostovati enakim kriterijem, kot samostojno orodje.

Na trgu obstaja kar nekaj takih dodatkov, med njih sodijo:

e XRay for Jirain
e SynapseRT

Izbrano podjetje ima zakupljenih 250 licenc za uporabo programa Jira. Za uporabo dodatka
XRay for Jira bi moralo podjetje za ta dodatek dokupiti enako Stevilo licenc, kar bi naneslo
4000 dolarjev letno.

Za dodatek SynapseRT bi podjetje moralo za letni zakup licenc odsteti 3990 dolarjev.

Glede na primerjave med dodatkom XRay for Jira in SynapseRT sta si dodatka med seboj
po funkcionalnosti precej podobna. Glavna negativna lastnost, ki jo ima XRay for Jira je
slabo izdelano porocanje, ki pa je izbranemu podjetju pomemben faktor pri izbiranju
podpornega orodja.

52



Velika prednost obeh orodij je vnos novih testnih scenarijev z uvozom Excel datoteke. Na
ta na¢in lahko podjetje pospesi izdelavo testnih scenarijev v izbranem orodju, saj trenutno
ze shranjuje testne scenarije v Excelovi datoteki.

5.2 Sirjenje znanja

Chaffey in Wood (2005, str. 227) opisujeta upravljanje znanja (ang. Knowledge
management) kot zmozZnost posameznikov znotraj organizacije, da pridobijo znanje, ki je
za njih pomembno, ga izboljSujejo in pridobljeno znanje nato na najbolj moZen ucinkovit
nacin nudijo ostalim, ki ga potrebujejo, ti pa ga nato vnov¢ijo za dodajanje vrednosti
njihovemu delu.

Strategija upravljanja znanja mora temeljiti na poslovnih ciljih (Chaffey & Wood, 2005, str.
227).

Chaffey in Wood (2005, str. 227) opisujeta pet kljuénih procesov za upravljanje znanja, ki
so bili razviti v European Framework:

e identifikacija znanja,
e ustvarjanje znanja,

e shranjevanje znanja,
e deljenje znanja in

e uporaba znanja.

Ceprav Scrum metodologija zagovarja minimalen nivo dokumentacije, tako velik in
razprSen projekt potrebuje dokumentacijo Ze samo zaradi poenotenja terminologije,
poznavanja in razumevanja posameznih procesov in Sirjenja predvsem vsebinskega znanja,
ki je zelo pomanjkljivo.

Uradni jezik znotraj podjetja je postala angle$¢ina in tudi vsa dokumentacija mora biti
pisana v anglescCini. Za potrebe dolocenih strank, se dokumentacijo nato prevede v lokalni
jezik.

Trenutno dokumentacija ne obstaja, oziroma obstaja v zelo zanemarljivem in zastarelem
obsegu. Za pomoc zaposlenim in strankam, torej kon¢nim uporabnikom, bi podjetje moralo
imeti vsaj tri tipe dokumentacije:

e uporabniSka navodila,
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e konfiguracijska navodila in
e navodila za razvijalce.

Pri pisanju posameznega tipa navodil je potrebno imeti v mislih, kdo je ciljna skupina
bralcev teh dokumentov in temu skladno prilagoditi nivo pisanja. UporabniSka in
konfiguracijska navodila so uporabna tako za interno uporabo kot tudi za dokumentacijo, ki
se jo preda stranki. Navodila za razvijalce pa ostanejo le za interno uporabo.

Osnovni nivo navodil bi bilo potrebno pisati na podlagi stanja produkta. Posamezna
implementacija nato nadgradi dokumentacijo s posebnostmi posamezne implementacije.
Vsako dokumentacijo, ki se jo preda stranki, je potrebno pregledati in prilagoditi zahtevam
in potrebam stranke. Posamezna stranka ne potrebuje vseh funkcionalnosti produkta ali pa
je dolocene funkcionalnosti potrebno razviti glede na zahteve stranke, je s tem potrebno
prilagoditi tudi posamezna navodila in odstraniti oziroma dodati navodila.

Ker pa se sam produkt spreminja, je potrebno tudi dokumentacijo verzionirati in jo
posodabljati skupaj s spremembami produkta. Pisanje v programu Word zato ni najbolj
primerno, saj lahko dokument kdorkoli in kadarkoli spreminja.

Primeren kon¢ni format dokumentacije bi lahko bil PDF (ang. Portable Document Format)
format, ki je vsem dobro poznan. Pri pisanju dokumentacije je pomembno, da ne glede na
to, kdo jo piSe, se drzi zmeraj enakega formata in stila pisanja. Za sledenje tem smernicam,
se pokaze kot ustrezen format »Markdown«.

John Gruber (2004) razlaga Markdown na dva nacina:

e Markdown je preprosto orodje za pretvorbo preprostega teksta v HTML format.
Markdown omogoc¢a format pisanja, ki je lahko berljiv in lahek za pisanje, nato pa ga
uporabnik pretvori v HTML format ali pa v PDF format;

e Markdown je sintaksa za urejanje golega besedila (ang. Plain text).

Pretvorba iz Markdown v PDF ni avtomatska, zato je potrebno Se dodatno orodje, ki lahko
zagotovi pretvorbo. Primer ustreznega orodja je Pandoc, ki prav tako podpira izdelavo tabel,
kazal, predlog dokumenta (Pandoc, b.l.).

Vsa dokumentacija, ki je oziroma bo napisana za namene dokumentiranja delovanja

produkta, mora biti lahko dostopna vsem zaposlenim, kar pomeni, da mora biti objavljena
na enem izmed streznikov ali internih portalov, do katerega imajo vsi dostop.
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Produktna skupina na tri mesece izda novo, vecjo verzijo, ki pa vsebuje precej vsebinskih
novosti v primerjavi s prejSnjo verzijo. Vsaki izdaji verzije bi morala slediti tudi nova verzija
dokumenta, ki bi zajela novosti in spremembe produkta. S tem bi se obdrzala zgodovina
starej$ih verzij dokumenta in poskrbljeno bi bilo, da bi se sledilo izdaji verzij produkta.

Dokumentacija je pomemben del pri Sirjenju znanja med zaposlenimi in v pomo¢ novo
zaposlenim, ki se lahko zanesejo na dokumentacijo in ne rabijo biti popolnoma odvisni od
Casa ostalih, zaposlenih za mentorstvo.

Dokumentacija pa ne more biti edini vir Sirjenja znanja, saj je vanjo tezko zajeti vse
odgovore. Pri Sirjenju znanja igra pomembno vlogo tudi osebni pristop, saj omogoca
komunikacijo med zaposlenimi in laZjo interaktivnost.

Ob sami reorganizaciji so zaposleni organizirali vsebinska predavanja za ostale sodelavce,
da bi si med seboj pomagali na vsebinskih podro¢jih in maksimalno izkoristili ¢as na
predavanjih. Ideja je bila pot v pravo smer, vendar so si predavanja sledila prehitro, saj sta
bili na teden po dve predavanji. Vsak vsebinski sklop v programu je zelo obsezen in zahteva
veliko posvecanja za dobro vsebinsko razumevanje. Eno predavanje tezko zajame globino
vsebine, saj je bil tudi profil prisotnih precej raznolik, prav tako je bil nivo znanja
udeleZencev precej raznolik, nekateri so bili popolni za€etniki pri posamezni temi, drugi pa
bi potrebovali ze bolj napredno predavanje. Vsak predavatelj je tako razlozil le osnove
vsakega sklopa, vendar za zmoznost reSevanja problemov, razvoja novih funkcionalnosti in
testiranja funkcionalnosti, potrebuje zaposleni ve¢ poglobljenega znanja.

Predavanja so bila koristna z vidika splo$nega pridobivanja razumevanja vsebine na kateri
je nato vsak posameznik lahko gradil. Tezava pa je bila, ker so ta predavanja potekala v
slovenskem jeziku in so bila tako namenjena le zaposlenim v Sloveniji. Prav tako pa se teh
predavanj v vedini ni posnelo. Kar je predstavljalo zopet problem pri zaposlenih, ki so se
podjetju pridruzili kasneje. Novi zaposleni so tezko prisli do osnovnega znanja, zaposleni,
ki so imeli ta predavanja, pa so bili slabe volje, ker so ponovno morali razlagati enako
vsebino, kot so jo ze predavali.

Podjetje za sestanke na daljavo uporablja programsko opremo Cisco WebEX, ki pa tudi
omogoca snemanje sestankov.

Cisco WebEx se izkaZe za uporabno orodje, saj se organiziranemu sestanku oz. predavanju
lahko pridruZzijo vsi, ki so prejeli povabilo in s tem tudi povezavi do virtualnega sestanka.
Cisco WebEx prav tako omogoca gostitelju, da z drugimi udelezenci deli svoj ekran na
katerem prikazuje predstavitev. Prav tako se posamezno predavanje ali pa sestanek snema
in tako shrani posnetek (zvocni in vizualni) (WebEX, b.l.).
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Ker se je od reorganizacije podjetja do sedaj zaposlilo precej novih ljudi, bi moralo podjetje
ponovno organizirati predavanja, ki pa bi morala sedaj potekati v angleskem jeziku, da bi
imeli koristi vsi zaposleni, ne glede na drzavo. Prav tako bi morali predavanja posneti, da si
jih lahko zaposleni in novi zaposleni pogledajo kadarkoli.

Pri organizaciji novih predavanj pa je potrebno paziti, da jih vodijo osebe, ki imajo dovolj
vsebinskega znanja za predstavitev doloCenega dela, so kvalitetno pripravljena in ne
obremenijo prevec¢ zaposlenih, ki se teh predavanj udelezujejo, torej da ne posegajo prevec
v njihov delovnik in niso prepogosta.

5.3 Proces dela skupine

Ob ustanovitvi skupine so bili skoraj vsi ¢lani skupine popolni zacetniki tako na vsebinskem
podrogju, kot tudi na podro¢ju samega testiranja. Sedaj, ko je skupina ze vpeljana in sprejeta
s strani ostalih zaposlenih, je potrebno zaceti nadgrajevati samo organizacijo in nac¢in dela
FLS skupine.

Projekti implementacijskih skupin, v katerih sodelujejo ¢lani FLS skupine, se nahajajo v
razli¢nih fazah:

e fazarazvoja,
e fazarazvoja in delna vzdrzevalna faza ter

e Vzdrzevalna faza.

V fazi razvoja tester sodeluje pri razvoju novih funkcionalnosti in testira delovanje
programske opreme. V vzdrzevalni fazi nudi podporo uporabnikom in tudi skrbi za
testiranje popravkov ali novih funkcionalnosti ali sprememb, zahtevanih s strani stranke.
Vmesna faza, kjer se prepletata razvoj in vzdrzevanje, mora tester prav tako uspesno
krmariti med testiranjem novih funkcionalnosti in nudenja podpore uporabnikom.

5.3.1 Testiranje in zagotavljanje kvalitete produkta v fazi razvoja

Glavna naloga testerja v razvojni fazi projekta je testiranje. Tester pripravlja nove testne
scenarije glede na funkcionalnosti, ki jih razvijalci razvijajo. Vsaka novo razvita
funkcionalnost mora imeti pripravljen vsaj en testni scenarij, s katerim bo tester pretestiral
razvito funkcionalnost.
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Izbrano podjetje pri pregledu zahtevkov, ki so v sprintu uporablja tabelo za pregled stanja
posameznih zahtevkov. Tabela omogoca pregled, kateri zahtevki so v procesu razvoja,
kateri Se Cakajo na razvoj in kateri so ze zakljuCeni.

Za lazji nadzor nad Jira zahtevki, ki so Ze pretestirani in tistimi, ki Se niso, predlagam uvedbo
novega statusa. Z uvedbo novega statusa bi v sprint tabeli naredila tudi nov stolpec za prikaz
zahtevkov, ki Se Cakajo na test.

Trenutno si statusi posameznega zahtevka sledijo v spodaj opisanem vrstnem redu:

Slika 6: Trenutni statusi v Jiri
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Predlog podjetju je, da se doda nov status »V testiranju«. Ta status bi pomenil, da je
zahtevek dokoncan s strani razvijalca in ga mora tester pretestirati. Ne glede na to, za katero
moznost uvedbe podpornega orodja za organizacijo testiranja se bo podjetje odlocilo,
predlagam uvedbo novega statusa, ki je prikazan na spodnji sliki.

Za vsak zakljuCen zahtevek s strani razvijalca, mora projektni vodja vedeti, ali je tester
uspesno izvedel roéno testiranje ali avtomatsko testiranje programske opreme. Ceprav je
testni scenarij, ki je kreiran na podlagi zakljuCenega zahtevka, dodan v seznam vseh
obstojecih testnih scenarijev za regresijsko testiranje, mora vsak na novo reSen zahtevek
skozi proces testiranja, da lahko zahtevek oznacimo kot uspesno zakljucen.

Kot uspesno zakljuCen zahtevek se smatra tisti, ki:
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e je zanj napisana koda,
e je zanj potrjena koda,
e je uspesno pretestiran, tako z unit testi, integracijskimi testi, rocnimi ali avtomatskimi
funkcionalnimi testi,
e je napodlagi zahtevka, posodobljena dokumentacija:
- uporabniska navodila,
- konfiguracijska navodila,
- navodila za razvijalce.

Slika 7: Predlagan potek statusov v Jiri
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V trenutnem procesu, ko zahtevek preide v status Resen, nihce ne ve ali je tester res pogledal
zahtevek in potrdil ustreznost delovanja zahtevka. Nov status bi pomenil lazji pregled nad
delom testerja, statusi zahtevkov bi odrazali pravo stanje zahtevkov. Nov status pa bi lahko
bil tudi indikator ali ima tester na posamezni implementaciji prevec dela in ne zmore slediti
tempu reSevanja zahtevkov ali pa njegovo delo ni dovolj u¢inkovito.

Pred izdajo posamezne verzije ne zadosca samo testiranje reSenih zahtevkov, saj nikoli ne
vemo, kako posamezna sprememba lahko vpliva na popolnoma drugo ze obstojeco in
delujoco funkcionalnost. Zato je zmeraj potrebno poskrbeti tudi za regresijsko testiranje, s

58



katerim preverimo splosno delovanje programske opreme. Za posameznega testerja je to
lahko zelo velik zalogaj, poleg tega pa je tukaj vpleteno Se tveganje, npr. da tester zboli, je
ravno v tistem Casu na dopustu, noben drug tester ne more vskoc€iti namesto njega, ...

Posamezna implementacija mora zato razmisliti o vpeljavi avtomatiziranega
funkcionalnega testiranja (poleg obstojecih testov, ki jih pisejo razvijalci).

Produktna skupina je zacela vpeljevati tudi avtomatizirano funkcionalno testiranje s
pomocjo orodja Ranorex. Ranorex je orodje za razvoj in vodenje projektov, sestavljenih
tako iz razvijalcev, kot tudi testerjev (Ranorex, b.l.).

Ranorex deluje tako, da razvijalec, oziroma tester, posname scenarij v programu, ki ga
testira. Nato ta posnetek shrani in na podlagi posnetka, Ranorex sam izvede posnet testni
scenarij. V kolikor je testni scenarij uspesen ali ne, Ranorex orodje pripravi testno poro¢ilo,
kjer pri neuspesnih testnih scenarijih pripravi ekranske posnetke za lazjo detekcijo napak.

Podjetje mora stremeti k temu, da se ¢im vecje Stevilo rocnih testov, ki se izvajajo v sami
programski opremi, avtomatizira. Z avtomatizacijo testiranja se razbremeni testerje in
zmanjS$a se moznost napak pri testiranju.

Pri avtomatizaciji testnih scenarijev je potrebno premisliti ali je posamezen testni scenarij
nagnjen k temu, da se lahko v prihodnosti veckrat spremeni zaradi narave funkcionalnosti,
ki jo testira in ali je casovno smotrno, da se testni scenarij avtomatizira. V kolikor bi
avtomatski testni scenarij potreboval ve¢ Casa, da se izvede, kot ¢e ga rocno izvede tester,
je potrebno razmisliti o smiselnosti avtomatizacije.

Lahko se zgodi, da podjetje z avtomatizacijo testnih scenarijev pride do situacije, kjer bi
iteracija testiranja potrebovala preve¢ ¢asa in bi avtomatizirano testiranje izgubilo svoj
namen.

5.3.2 VzdrZevanje (podpora uporabnikom)

Vsaka implementacija ima trenutno drugafen proces podpore koncnim uporabnikom.
Razlog za tako stanje je v tem, da nekega osnovnega principa delovanja in na¢ina nudenja
podpore ni bilo definiranega znotraj podjetja. Tako se je vsak projektni vodja v danem
trenutku sam odlocil in uskladil s stranko za najprimernejsi nacin dela.

FLS skupina mora postati prva vstopna tocka, na katero se obrne stranka s problemom.
Trenutna situacija na vecini implementacij izgleda tako, da lahko stranka kontaktira tako
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projektnega vodjo kot tudi posamezne razvijalce. Komunikacija poteka preko elektronske
poste, telefona, preko zahtevkov v Jiri, v nekaterih primerih pa tudi preko programa Skype.

Neenoten nacin komunikacije je tezaven zaradi sledecih razlogov:

e pri komunikaciji preko telefona lahko pride do razli¢nega razumevanja samih tezav
uporabnikov,

e zaposleni v podjetju ob prejetem klicu nima ¢asa, da se posveti javljeni napaki in lahko
nanjo tudi pozabi,

e elektronska posta je po navadi naslovljena le na enega prejemnika, ki pa je lahko takrat
odstoten ali pa pozabi na prejeto posto,

e prav tako lahko do tezav pride, ko je zahtevek vnesen v Jiro, vendar pa ga prijavitelj
dodeli direktno osebi in ta ali spregleda zahtevek ali pa je odsotna za dlje ¢asa.

Za boljsi pregled javljenih napak in kreiranih zahtevkov v Jiri, bi bilo potrebno za vsako
implementacijo narediti vsaj eno skupino, v katero bi bili dodani vsi ¢lani implementacijske
skupine. Oseba na strani stranke, ki bi kreirala zahtevek, bi imela pravico zahtevek dodeliti
le tej skupini. Tako bi bili vsi ¢lani skupine obvesceni o novem zahtevku in vsi bi imeli
dostop do njega.

Jira omogoca izdelavo filtrov, ki prikazujejo dolocen seznam zahtevkov. Ta seznam si lahko
vsak uporabnik Jire pripne na zac¢etno okno, ¢as osvezevanja rezultatov posameznega filtra
pa si lahko uporabnik dolo¢i sam. Tako imajo uporabniki Jire na za¢etnem zaslonu vedno
pregled nad zahtevki in lazje nadzirajo stanje na projektu.

Vsak na novo kreiran zahtevek bi moral najprej skozi roke testerja, ki bi poskusil najprej
ponoviti javljeno napako, poskusil sam resiti napako, v kolikor je resitev v njegovi domeni.
Ce pa gre za napako, ki zahteva popravek v kodi, preda zahtevek razvijalcu in poskusi
razvijalcu zagotoviti ¢im ve¢ podatkov, scenarij za ponovitev napake, opis napake, izpis
napake, itd. V kolikor potrebuje tester ve¢ informacij, lahko stopi tudi v kontakt s
prijaviteljem napake. S tem razbremeni samega projektnega vodjo in razvijalce ter nase
prevzame prvo komunikacijo s stranko.

Ko je napaka v zahtevku odpravljena, jo tester ponovno preveri in preveri pravilnost
delovanja popravka. Po ustreznem popravku se v skladu z dogovorom s stranko namesti

nova verzija programske opreme, ki vsebuje tudi prej omenjeni popravek.

Statusi zahtevkov bi tudi v tej fazi ostali tako, kot so predlagani v prej$njem poglavju, torej
z uvedbo novega statusa V testiranju. Ne glede na to ali gre v tej fazi projekta za popravek
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napake v delovanju programske opreme, dodelavo obstojece funkcionalnosti ali razvoj nove
funkcionalnosti, vsak zahtevek mora tester pretestirati.

5.4 Kon¢éne ugotovitve

Podjetje mora Se naprej graditi na avtomatizaciji testiranja. To lahko podjetju prinese vecjo
stroSkovno ucinkovitost, bolj kakovosten produkt in ve¢je zadovoljstvo strank. Vse skupaj
vpliva tudi na celotno klimo podjetja in zaposlenih. Vodilni in zaposleni lahko tako ve¢ ¢asa
namenijo razvoju novih funkcionalnosti in izboljSevanju obstojecih.

Kvaliteten produkt je odvisen od ve¢ dejavnikov. Podjetje mora nuditi poslovnim
analitikom ustrezno izobrazbo, tako interno kot tudi zunanjo. Analitik je tisti, ki sodeluje
pri analizi in pripravlja analizo vrzeli. Dobro narejena analiza in dobro identificirane vrzeli
So osnova za nadaljnji razvoj zahtev. Razvijalci veliko lazje razvijejo zahtevano
funkcionalnost, ¢e za funkcionalnost obstaja dobro definirana zahteva. Dober razvoj pomeni
manj vsebinskih napak v razviti funkcionalnosti. Dobro definirana zahteva je podlaga tudi
za testerja, ki pripravlja testne scenarije in jih nato tudi izvaja. Ce tester ne razume
funkcionalnosti in poslovne potrebe za funkcionalnost, je tudi ne more dobro in pravilno
pretestirati. Vse skupaj pa na koncu vodi v boljsi produkt in v manjSo koli¢ino podpore
stranki v fazi produkcije.

Poleg dobro narejene analize je pomembno tudi poenotenje procesov razvoja produkta in
implementacije, nastanek in izboljSava trenutne dokumentacije ter povecanje pokritosti s
testnimi scenariji.

Pri uvajanju novih zaposlenih lahko urejena dokumentacija in posneta predavanja
predstavljata velik del izobraZevanja in uvajanja novih ¢lanov in s tem manjSo odvisnost od
prostega Casa ostalih zaposlenih. Zaposleni se lahko tako vec Casa posve€ajo svojim
nalogam, novi zaposleni pa se lahko neodvisno od volje in ¢asa ostalih uc¢ijo in spoznavajo
produkt.

Poenotenje dela na projektih in samega procesa vodenja zahtevkov olajSa delo tako
vodilnim, ki imajo s tem bol;jsi pregled nad stanjem posameznega projekta, kot tudi ¢lanom
skupin, ki se lahko lazje vkljucijo v posamezno skupino.

Trenutno stanje na podro¢ju testiranja, testnih scenarijev in upravljanja s procesom

testiranja je v podjetju neurejeno. Po pregledu treh razli¢nih moznosti in razli¢nih orodij, ki
so na voljo za organizacijo testiranja, podjetju predlagam uvedbo dodatka k Jiri SynapseRT.
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SynapseRT je cenovno sprejemljiv, je dodatek k Jiri, ki ga podjetje Ze uporablja in so vsi
zaposleni dodobra seznanjeni z delovanjem. Prehod na uporabo dodatka bi bil tako man;j
bole¢ kot pa pri uvedbi samostojnega orodja. Dodatek omogocCa pripravo poroc€il o
testiranju, pregled izvedenih testnih scenarijev v posameznem testnem ciklu. Prav tako
lahko uporabnik posamezen testni scenarij poveze z zahtevkom. Prav tako je mozno
organiziranje testnih scenarijev glede na vsebinske sklope, kar precej olajsa pregled in
iskanje testnih scenarijev.

SKLEP

Uspesno rastoce podjetje, ki ima vecje Stevilo zaposlenih in po moznosti $e dislocirane
pisarne, mora imeti urejene interne procese, kar je spoznalo tudi podjetje, ki ga obravnavam
v magistrski nalogi.

Kot raziskovalno vprasanje magistrske naloge sem si postavila vprasanje ali je bila vpeljava
in nacin organizacije FLS skupine v podjetju uspesna. Glede na to, da v podjetju pred
nastankom FLS skupine testiranja niso poznali in glede na vso preuceno teorijo, ki daje
testiranju zelo velik pomen na projektu, je odgovor da. Podjetje je z uvedbo FLS skupine
naredilo korak v pravo smer, vendar pa FLS skupino sedaj ¢aka $e veliko novih izzivov, ki
jih je potrebno realizirati.

Za vsakega novo zaposlenega je pomembno, da ima podjetje zanj pripravljen material za
ucenje. V obravnavanem podjetju je poznavanje vsebine zelo pomemben dejavnik za
uspesno delo. Novo zaposleni tako ni odvisen od ¢asa zaposlenih in njihove volje po
mentoriranju novih zaposlenih. S popisano dokumentacijo in posnetimi predavanji lahko
novo zaposleni hitreje pridejo do novega znanja in podlage za bolj zahtevno specializacijo
in ucenje. S tem se podjetje tudi izogne, da bi mentor novim zaposlenim pozabil predati
pomembne informacije.

Dokumentacija je pomembna tudi z vidika obstojecih in novih strank. Stranke potrebujejo
zagotovilo, da bo podjetje priskrbelo vso potrebno dokumentacijo in navodila za uporabo
programske opreme, ki jo bodo kon¢ni uporabniki uporabljali vsak dan. Poznavanje
programske opreme lahko zmanjSa tudi Stevilo napak, ki bi jih potencialno koncni
uporabniki naredili zaradi nepoznavanja programske opreme. Posledi¢no to vodi v
zmanjSanje Stevila prijavljenih napak in podpore konénim uporabnikom.

Zato je usmeritev ¢asa in truda zaposlenih pomembna za pisanje dokumentacije, saj le ta

olajSa delo zaposlenim in olajSa odnose s stranko in tako pomaga preseci strah strank pri
uporabi nove programske opreme.
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Za zadovoljstvo stranke poskrbi tudi dobro delujo¢a programska oprema. Podjetje mora
interne vire in Cas usmeriti v zgodnje odkrivanje napak. Vse se zacne ze pri dobri
komunikaciji s stranko in dobro definirani analizi, kjer se specificira zelje stranke in kon¢no
resitev. Dalje v procesu igrata pomembno vlogo razvijalec in tester, ki poskrbita vsak na
svoj nac¢in za dobro napisano kodo in za dobro testirano razvito funkcionalnost. Oba nato
poskrbita tudi za novo dokumentacijo, oziroma ureditev obstojec¢e dokumentacije.

Eden izmed korakov za uspesno in uéinkovito testiranje je tudi uvedba podpornega orodja
za organizacijo testiranja. Na podlagi raziskanih moznosti ima podjetje ve¢ razli¢nih opcij
za katero se lahko odloci, moj predlog je uvedba orodja SynapseRT.

Urejena dokumentacija in urejeno testiranje so pomembni dejavniki k ureditvi stanja v
podjetju in izboljSanju kvalitete produkta in komunikacije in sodelovanja s strankami. Prav
tako veliko k nadaljnjim uspehom podijetja prispeva ureditev internih procesov, ki jih
podjetja ureja z uvedbo agilne metodologije, kjer so definirane vloge vseh zaposlenih v
podjetju. Sama uvedba ni dovolj, pomembna je konsistentnost pri izvajanju agilne
metodologije, ki zagotavlja zaposlenim poznavanje pravil, organiziranosti in urejenosti.

V kolikor bo podjetje sledilo zacrtanim izboljsavam, je na dobri poti Kk povecanju

ucinkovitosti in uspeSnosti. Urejenost delovnih procesov optimizira delo posameznih
zaposlenih in tako omogoca lazje planiranje dela zaposlenih in nacrtovanje novih projektov.
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