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UuvoD

V svetu informacijske tehnologije se neprestano pojavlja zelja po izboljSanju razvoja
programske opreme, da bi bil razvoj ucinkovitejsi, hitrejsi in cenejsi. In izboljsujejo se
metodologije vodenja projektov, orodja, znanja, poznavanje dobrih praks. Pojav agilnih
metodologij je v svetu naredil velik preobrat pri razvijanju digitalnih produktov. Iz agilnih
metodologij se je razvila tudi metoda SCRUM, ki je bistvo tega diplomskega dela. V
diplomski nalogi je opisan nacin razvijanja programske opreme po tradicionalni (angl.
Waterfall) ali v nadaljevanju slapovni model. Vso teorijo sem preveril tudi s polodprtimi
intervjuji, ki so mi omogocili podroben in natanéen vpogled v razvoj programske opreme.

Namen diplomske naloge je predstaviti tradicionalne in agilne metode, prikazati na¢in
delovanja metod in predstaviti njihova osnovna nacela. V diplomski nalogi je podrobno
opisan tudi razvojni okvir SCRUM.

Cilj naloge je ugotoviti, zakaj so programske resitve, razvite po agilni metodologiji SCRUM,
uporabnejse in uc¢inkovitejse od programske opreme, razvite po tradicionalni metodi modela
slapov.

Diplomsko delo je razdeljeno na tri dele. V prvem delu sem se osredoto€il na znacilnosti
samega projekta ter na to, kaj je projektno vodenje, kaksne naloge ima projektni vodja in kaj
je potrebno, da lahko nekaj sploh poimenujemo projekt.

V drugem delu sem razlozil, kaj je agilnost, kaj nam omogoca in predstavil njene znacilnosti.
Razlozil sem tudi znailnosti tradicionalnih metod in modela slapov.

V tretjem delu sem Zelel z intervjuji polodprtega tipa ugotoviti, zakaj je agilna metodologija
SCRUM uspesnejsa od tradicionalne metode modela slapov.

1 TEORETICNI DEL

1.1 Kaj je projekt

Definicijo projekta lahko razdelimo na tiste, ki projekt opredeljujejo kot ¢asovni in ciljno
usmerjen proces, in na tiste, ki poudarjajo vlogo oziroma namero projektov. Med
definicijami zasledimo mednarodne ali dogovorjene definicije razli¢nih standardov.

Cleland (1999) razlaga projekt kot kombinacijo potencialov v organizaciji, zdruZenih z
namenom ustvariti doloceno novost, ki bo podjetju pomagala pri uresnicevanju strategije.
Vsi projekti imajo dolocen ciklus in potekajo po zaporedju posameznih faz.



Lewis (1998) razlaga projekt kot delo, ki se izvede samo enkrat. Imeti mora jasen zacetek in
konec ter opredeljena prorac¢un in nacrt. To so nujne zadeve, ki jih je treba postaviti v
izhodis¢ni cilj.

Project Management Institute, Inc. (2004, str. 5) razlaga projekt kot zac¢asno prizadevanje z
zaCetkom in koncem za ustvarjanje unikatnega izdelka, storitve ali rezultata. To pomeni, da
je projekt sklop aktivnosti, ki morajo imeti dolocen cilj. Projekt se obi¢ajno definira na
samem zacetku, nato se s casom ponovno pregleda in definira.

Omenjenih je le nekaj definicij projekta. V literaturi sem jih zasledil kar veliko. Ce
povzamem vse definicije projekta in to sestavim v neko smiselno obliko, bi projekt definiral
kot sodelovanje med zaposlenimi v neki organizaciji ali podjetju s sredstvi in z aktivnostmi,
za katerega je znacilno, da se ne ponavlja in katerega proizvod ali storitev je unikatna in je
¢asovno omejena. V projektu potemtakem morajo sodelovati sredstva in zaposleni.

1.2 Znacilnosti projekta
— Zacasnost in kon¢nost

Projekt mora biti za¢asen in koncen. Koncnost si razlagamo kot dejstvo, da se mora vsak
projekt po dolocenem casu zakljuciti.

Zacasnost kot taka se ne na nasa na sam produkt, storitev ali rezultat projekta. Veliko
projektov je narejenih za ustvarjanje nekega dolgoro¢nega izida. Projekti imajo velikokrat
tudi nacrtovane ali nenacrtovane socialne, ekonomske ali okolijske vplive, ki se pojavijo
potem, ko se je projekt ze davno zakljuéil (Rozman & Stare, 2008).

— Enkratnost projekta

S projektom obi¢ajno Zelimo ustvariti neki izid. To so lahko proizvodi, storitve ali rezultat.
Enkraten je tudi, ker je zelo malo verjetno, da bo projekt ponovljen na enak nacin ali z istimi
udeleZenci. Projektno delo je praviloma nerutinsko (Rozman & Stare, 2008).

— Usmerjenost k cilju ali izid

Vsak projekt more imeti neki izid, kar je lahko produkt, storitev ali rezultat, na primer
(Rozman & Stare, 2008):

— proizvod ali artefakt, ki je proizveden, je merljiv in je lahko kon¢ni produkt ali pa
komponenta nekega drugega produkta;

— zmoznost izvajati storitve, kot je poslovna funkcija, ki podpira proizvodnjo ali
distribucijo;

— rezultat, ki je izid ali dokument, na primer raziskava, ki je lahko uporabljena za
ugotovitev, ¢e je neki trend na trgu prisoten ali ¢e bo neki proces koristil druzbi.



Vsak projekt je treba graditi postopno in ga prilagajati po potrebah, ki se pojavijo (Rozman
& Stare, 2008).

— Omejenost

Projekti so omejeni na razli¢ne nacine in omejenost med njimi zelo variira. Med glavne
omejitve Stejemo kakovost, kon¢ni rok in finan¢na sredstva. Na omejenost vplivajo tudi
zakonodaja, etika, lokalna skupnost in socialni vidik. Med omejitve Stejemo tudi ljudi. Vsak
¢lovek namre¢ nima enakih sposobnosti in znanja (Rozman & Stare, 2008).

— Kompleksnost

Vsak projekt ima lahko zelo kompleksne cilje. V veliko primerih v velikih podjetjih projekti
zahtevajo sodelovanje med ve¢ oddelki ali skupinami ljudi. V projektih se obi¢ajno prepleta
sirok splet ljudi z razlicnimi znanji, odgovornostmi in S pristojnostmi. Kompleksnost
projekta zahteva pazljivo koordiniranje, sledenje rokom, nadzor nad stroski in nadzor nad
izvajanjem (Rozman & Stare, 2008).

— Povezanost in odvisnost projektnih aktivnosti

Projekt je obic¢ajno sestavljen iz niza medsebojno povezanih aktivnosti, ki jih je potrebno
izvesti, ¢e zelimo doseci zeleni cilj. Velikokrat obstaja soodvisnost med razli¢nimi projekti,
kar lahko vpliva na dosegljivost kadra v nekem podjetju. Na izvedbo nekega projekta lahko
vpliva tudi to, da je za njegovo izvedbo potreben izid nekega drugega projekta (Rozman &
Stare, 2008).

—  Konfliktnost

Projektni menedzerji delujejo v bolj konfliktnem okolju kot drugi menedzerji. Projekt lahko
definiramo tudi kot organizacijo v organizaciji. Velikokrat poteka boj za razne vire, kot so
zaposleni, finan¢na sredstva. To je Se posebej vidno v organizacijah, Kjer se razvija veliko
projektov. Nesporazumi se lahko pojavijo zaradi nasprotja interesov naro¢nika, projektnega
tima in javnosti (Rozman & Stare, 2008).

— Tveganost

Tveganost je povezana z enkratnostjo in s konfliktnostjo. Vsak projekt je praviloma
drugacCen in se na prejSnje izide ter procese ne moremo zanasati. Na projekt lahko vplivajo
razli¢ni dejavniki. Pojavijo se lahko tezave z izvedbo, naro¢niki, vremenom, vplivnimi
posamezniki, vodstvom, razmerami na trgu ipd. Vse to lahko vpliva na uspesnost projekta
(Rozman & Stare, 2008).



1.3 Projektni menedZment

Pojav projektnega menedzmenta je zelo naraven. Ker so sredstva omejena, stremimo k
ucinkovitosti, kar pomeni, da s ¢im manj$im naporom in ¢im man;j sredstvi zadovoljimo ¢im
vec¢ svojih potreb. Stremenje k ucinkovitosti procesa je pripeljalo do tehni¢ne delitve dela.
Ljudje so se v neki organizaciji zdruzevali v zdruzbe, ki so postale samostojne, kvalitativno
razli¢ne enote. V teh enotah se ¢lani povezujejo, da bi ¢im bolj smotrno dosegli cilje zdruzbe
ter svoje lastne cilje. Kljub vsem prednostim so se pojavile tezave. Razlog za tezave SO
seveda razdrobljene naloge, ki so v veliko primerih soodvisne. Zaradi neusklajenosti je
prihajalo do neucinkovitosti. Tukaj se je pojavil poklic menedzerja, ki je formalno
pripomogel k ve¢jemu pregledu delavnih nalog in formaliziral proces (Rozman & Stare,
2008).

Ravnateljevanje projekta je v metodoloskem smislu odlocanje, ki sledi splosnemu procesu
odlocanja. Odlo¢anje se nanasa na povezovanje aktivnosti, doloCanje rokov, zagotavljanje
kakovosti, financiranje projekta in podobno. Pomembo je tudi, da se preprecujejo problemi
ter, Ce se pojavijo, tudi reSujejo. Velikokrat je treba znati poiskati alternativne resitve in
izbrati pravo (Rozman & Stare, 2008).

1.3.1 Vloga projektnega menedzerja

Projektni menedzer je praviloma nosilec vseh funkcij projekta in odgovoren za njegovo
izvedbo. Newel (2020) pravi, da je projektni menedzer odgovoren skoraj za vse. Preprosteje
bi bilo opredeliti, za kaj ni odgovoren. Vloga projektnega menedzerja je pri projektu
najpomembnejsa in mora imeti popolno podporo pri vodilnem menedzmentu (Rozman &
Stare, 2008).

Projektni menedzer mora imeti Sirok spekter znanja in izkuSenj. Nadzirati mora veliko
podrocij, ki jih pokrivajo razli¢ni strokovnjaki. Od njega se pricakuje, da bo vse naloge
uspesno povezal med seboj in sestavil povezano, usklajeno delujoco enoto (Rozman & Stare,
2008).

Kompleksnost vodenja projekta je ve¢ja tudi, ker je projektni tim sestavljen v kratkem
obdobju. Clani ekipe se morda med seboj ne poznajo, kar lahko vpliva na projekt. Zgodi se,
da se tudi med izvedbo projekta ¢lani tima menjajo. Projektni menedZer mora ustvariti dobre
poslovne in osebne odnose v ekipi (Rozman & Stare, 2008).

V nadaljevanju je nastetih nekaj klju¢nih nalog projektnega menedzerja. Pomembno je, da
se zna odlocati, na¢rtovati in kontrolirati.

— Odlocanje

Naloga projektnega menedzerja je odlocanje. AKtivnosti so obi¢ajno prepletene med seboj.
Potrebno je odlo¢anje o dejavnostih, Ki jih bodo ¢lani tima izvajali (Rozman & Stare, 2008).



— Nacrtovanje

Projektni menedzer mora nacrtovati cilje in definirati namen projekta s pomocjo naro¢nika.
Sledi nacrtovanje organizacije. Treba je postaviti roke zaposlenih, sredstev in stroskov,
zadolzitve in odgovornosti (Rozman & Stare, 2008).

— Kontrola

Projektni menedzer mora neprestano nadzirati napredek projekta, ugotavljati, ali projekt
sledi zastavljenim ciljem. Sem spada nadzor nas doseganjem rokov, nadzor nad zaposlenimi,
nadzor nas sredstvi ter stroski (Rozman & Stare, 2008).

2 METODOLOGIJE PROJEKTNEGA MENEDZMENTA

Projekt se lahko vodi na ve¢ na¢inov in z ve¢ metodami. Projektni menedzer mora izbrati ter
dolo¢iti najprimernej$o metodologijo vodenja projekta.

2.1 Tradicionalne metode

V preteklosti je bilo razvijanje programske opreme preprostejse. Programi niso bili tako
zahtevni in niso dosegali takih razseznosti. Veljalo je pravilo »pisi in popravi« (angl. code
and fix). Tak nacin je Se vedno Vv rabi pri razvoju manj zahtevne programske opreme v
srednjih in manjSih podjetjih. S tehnoloskim napredkom se je zahtevnost razvijanja
programske opreme znatno povecala. Pojavila se je potreba po kompleksnejsih programih,
kar lahko pocnejo timi pod vodstvom menedzmenta.

S tem namenom so se v zacetku sedemdesetih let zacele razvijati tradicionalne metode, ki
zdaj obstajajo Ze ve¢ kot 50 let. Te metode so predstavniki linearnega pristopa. Najbolj
reprezentativna metoda tradicionalnega modela je slapovni model, katerega zacéetki segajo v
leto 1970. To, da so tradicionalne metode zastarele, ni glavni problem, razlogi se skrivajo
drugje.

Klasi¢ne metode temeljijo na zivljenjskem ciklu. Najpogosteje je izbran nadin vodenja
programskih reSitev z zasnovo modela slapov. Ta koncept sledi prepri¢anju, da mora biti
vsaka faza projekta izvedena zaporedoma in Sele takrat, ko je prej$nja faza koncana.

Naloga projektnega menedzerja pri klasi¢nih metodah je, da pripravi nacrt in urnik izvajanja
del ter nadziranje procesa. Tradicionalne metode zahtevajo natancen opis procesa, kar naj bi
pripeljalo do lazje izvedbe. Nadziranje procesa se izvaja s popravki, nacrt pa ne dopusca
uvajanja novih stvari, ki bi lahko izboljSale proces in projekt. 1z tega je sledilo prepricanje,
da lahko vsak dober projektni menedzer vodi katerikoli projekt razvijanja programske
opreme ne glede na to, ali se spozna na vsebino. Najpogosteje opazene tezave ob razvijanju
programske opreme s pomocjo tradicionalnih metod so podane v nadaljevanju.



Motivacija ne prihaja od znotraj. Projekt se Ze od samega zacetka nacrtuje tako, da zadovolji
zahteve strank oziroma naro¢nikov. Projektnemu menedzerju se ne dopusti
samoiniciativnost.

Nacin vodenja projektov s pomocjo slapovnega modela temelji na temeljih proizvodnih in
gradbenih industrij. Za te industrije je znacilno, da so spremembe ali prilagoditve projektov
lahko zelo drage. Ob povecanju potreb po razvijanju programske opreme je ta model postal
najbolj priljubljen.

Prvo predstavitev, ki je opisovala uporabo tak$nega nacina razmisljanja v svetu programske
opreme, je 29. junija 1956 organiziral Herbert D. Benington na simpoziju o naprednih
programiranju metod za digitalne racunalnike. Predstavitev je govorila o razvoju
programske opreme za SAGE.

Leta 1983 je bil prispevek objavljen s predgovorom Beningtona, v katerem je pojasnil, da so
bile faze namenoma organizirane v skladu s specializacijo nalog, in poudaril, da postopek
dejansko ni potekal strogo od zgoraj navzdol, ampak je bil odvisen od prototipa.

Prvi formalni opis slapovnega modela je naveden ¢lanek iz leta 1970 Winstona W. Royceja,
vendar Royce v tem ¢lanku ni uporabil izraza slapovni model.

Najzgodnejsa uporaba izraza »slap« je bila morda objavljena v dokumentu iz leta 1976, ki
sta ga objavila Bell in Thayer.

Leta 1985 je ministrstvo za obrambo Zdruzenih drzav Amerike (v nadaljevanju ZDA ta
pristop zajelo v dokumentu DOD-STD-2167A, njihovih standardih za delo z izvajalci
razvoja programske opreme, ki je dejalo, da bo izvajalec izvedel cikel razvoja programske
opreme, ki vkljucuje naslednjih Sest faz: predhodni naért, podrobno nacrtovanje, kodiranje
in preskusanje enot, integracijo in testiranje. Motivacija za nacrtovanje je pogosto bolj
rezultat Zelje po kontroli kot pa Zelje po uspeSno izvedenem projektu.

— Nadrtovanje in kontrola sta osrednji to¢ki organizacije

Tradicionalne metode se delijo na dve glavni fazi: analizo in spoznavanje. Ce Zelimo dobiti
uporabno programsko opremo, je treba ti dve glavni fazi razdeliti na: sistemske zahteve,
programske zahteve, programiranje in dejansko delovanje. Osnova tradicionalnih metod je,
da so vsa pricakovanja in cilji projekta definirani na samem zacetku projekta, sledi
postavitev nacrta razvoja, temu sledi implementacija po zastavljenem nacrtu. 1z tega lahko
razberemo, da lahko Sele ob zakljuCku projekta ugotovimo, ali smo zadovoljili potrebe.
Lahko re¢emo, da s tem ni ni¢ narobe, ker smo sledili na¢rtu. Z na¢rtom, ki smo ga definirali
na samem zacetku, ne bomo zajeli sprememb, ki so se odvijale med razvijanjem projekta.
Zavedati se moramo, da projekti lahko trajajo vec let.



Tabela 1: Primerjava tradicionalnih in agilnih pristopov

Karakteristike

Tradicionalne metode

Agilne metode

Osnovne predpostavke
in cilji

Plan je za razvijanje produkta je
podrobno in natan¢no opredeljen.
Vse zahteve so zapisane in
predvidene vnaprej. Cilj je
doseganje predvidljivosti in
optimizacije procesa.
Tradicionalne metode niso
nagnjene k spremembam.

Kakovostna in prilagodljiva
programska resitev je lahko
razvita z razmeroma majhnim
timom, uporablja princip
iterativnega razvoja, popravkov
in rednih testov, ki dajejo hitre
povratne informacije za
ucinkovite spremembe. Agilen
pristop pricakuje poznavanje
procesa za zagotavljanje hitrosti.

Dokumentacija

Veliko dokumentacije, zahtevajo
se eksplicitna znanja.

Lahka, nadomesti se z osebno
komunikacijo, tiho znanje.

Vodenje Procesno orientirano. Usmerjeno v ljudi.

Stil vodenja Ukazovanje in nadziranje. Vodenje in sodelovanje.
Upravljanje z znanjem Eksplicitno. Tiho.

Razvojni tim Individualna vloga — zelena Samo organizacijski timi —

specializacija, plansko orientirani,
strukturirani vnaprej.

spodbujanje menjave vlog, ko so
locirani sodelujoci.

Komunikacija

Formalna.

Neformalna.

Vloga naro¢nika

Pomembna, majhna in pasivna
soudelezba v projektih.

Kljucna, aktivna, narocnik velja
za del razvojnega tima.

Razvojni stil Predvidevanje. Prilagodljiv.

Potek projekta Usmerjen po nalogah in Usmerjen glede na funkcije
aktivnostih. programske resitve.

Razvojni modeli Zivljenjski cikel (slapovi, Evolucijsko-dostavni model.
spiralni).

Merjenje uspeha

Skladnost z na¢rtom.

Podana poslovna vrednost.

ZazZelena organizacijska
oblika/struktura

Mehanisti¢na (birokratska z
visoko formalizacijo).

Organska (fleksibilna, spodbuja
sodelovanje in kooperativne
socialne akcije).

Tehnologija

Ni omejitev.

Prednost imajo objektno
orientirane tehnologije.

Zahteve uporabnika

Neprestano sodelovanje z

Definirane pred zac¢etkom

uporabnikom produkta. podjetja.
Vkljuéenost klientov Visoko. Nizko.
Razvojni model Evolucijski. Zivljenjski cikel.

Vkljucenost
uporabnikov

Uporabniki sodelujejo ¢ez celotni
proces razvijanja projekta.

Uporabniki sodelujejo samo ob
zaCetku razvijanja projekta.

Upravljanje z
eskalacijami

Celotna ekipa sodeluje pri
reSevanju problema.

Eskalacije k vi§jemu
menedzmentu.

Preference modela

Agilni model daje prednost
prilagajanju.

Tradicionalni model daje
prednost pricakovanju.

se nadaljuje




Tabela 1: Primerjava tradicionalnih in agilnih pristopov (nad.)

Produkt/proces Manj osredotoCenosti na procese. | Vec osredotocenosti na procese.

Ocenjevanje napora SCRUM-master olajsa proces in Projektni menedzer poda oceno
ekipa naredi oceno. ter dobi potrditev.

Pregledi in odobritve Pregledi se opravijo po vsaki Odvecni pregledi ter odobritve s
ponovitvi. strani vodij.

Vir: lastno delo.

2.2 Agilne metodologije

2.2.1 Kaj je agilnost?

Razvijanje programske opreme je bilo veliko ¢asa dominirano s strani paradigme
industrijskih pogledov in prepricanj. Metoda je temeljila na starih rutinah in teorijah,
izoblikovanih v preteklosti. Veljalo je prepri¢anje, da zaposlenemu ne dajemo moznosti
samostojnega, inteligentnega, avtonomnega odlocanja. Veljalo naj bi, da lahko zaposleni
opravlja le natan¢no definirane naloge. Delo, ki ga zaposleni opravlja, mora pripraviti bolj
izkusen ali vi§je ranzirani zaposleni. S tradicionalnimi metodami naj bi stalno nadzirali
zaposlenega in poskrbeli, da sledi definiranemu procesu dela. S tem ustvarimo dodatno delo
menedZerju in hkrati ustvarimo obcutek manjvrednosti pri zaposlenem. Kakovost
zagotavljamo s sprejemanjem dobrih in zavracanjem slabih rezultatov. Monetarne nagrade
so uporabljene za stimulacijo Zelenega obnasanja. Uporabimo strategijo korencka in palice
(Verheyen, 2019).

Pomanijkljivosti tradicionalnega pogleda pri razvijanju kompleksne programske opreme so
zabelezene ter dokazane. Raziskava, ki jo je opravilo podjetje The Standish Group
International, Inc. (2012), dokazuje nizko uspes$nost razvijanja programske opreme, ki
temelji na tradicionalnih metodah. Z uporabo tradicionalnih metod so podjetja uspesno
razvila zgolj 10-20 % kompleksne programske opreme. Zaradi poraznih rezultatov je sledilo
znatno znizanje pric¢akovanj, da bo neki projekt uspesno izpeljan. V industrijski paradigmi
je bila definicija uspeha zelo preprosta. Cilj je bil zgolj, da so bile razvite prej definirane
funkcionalnosti v za¢rtanem ¢asovnem obdobju in v okvirih budzeta. S tem ko se podjetja
niso prilagajala zahtevam na trgu, se je velikokrat razvijala funkcionalnost, Ki je stranke niso
nikoli uporabile. Neuporabljenih naj bi bilo ve¢ kot 50 % funkcionalnosti (Verheyen, 2019).

Industrijska paradigma je tako spravila industrijo razvijanja programske opreme na kolena.
Sledilo je reSevanje teZav z ustvarjanjem Se ve¢ nacrtov, pripravljanjem dela za prihodnost,
vendar to ni resilo problema, ampak ga zgolj poglobilo. Se vedno je veljalo, da delavec ni
sposoben opravljati dela sam (Verheyen, 2019).



V zacetku novega tisocletja se je zaCela pojavljati beseda agilnost. Zgodila se je tocka
preobrata v industriji razvijanja programske opreme. Nova paradigma je tako vrnila upanje
v industrijo razvijanja programske opreme. Razmisljanje, da delavec ne more opravljati sam
s svojo glavo, se je tako zacelo spreminjati (Verheyen, 2019).

Iz tega lahko sklepamo, da je preskok na agilno paradigmo skoraj nujen in industriji
razvijanja programske opreme prinese veliko prednosti. Opravljene so bile tudi razli¢ne
raziskave. Ena izmed teh je tudi raziskava »The chaos report«, opravljena s strani The
Standish Group International, Inc. (2012). V raziskavi so bili podrobno analizirani projekti,
kjer so bile vpeljane agilne metode in projekti, razviti po tradicionalnih metodah. Dokazano
je bilo, da so bili projekti, ki so bili izvedeni po agilni metodi proti tradicionalnim
kvalitetneje izvedeni, in to kar za 300 % (Verheyen, 2019).

2.3 Definicija agilnosti

Agilnost lahko opisemo kot 3 kljuéne karakteristike:

=

ljudje upravljajo proces;
iterativno-inkrementalni proces;
3. vrednost je merilo uspeha.

N

Ljudje upravljajo s procesom

Tradicionalno je bil nacrt razvijanja programske opreme detajlno definiran in zasidran.
Agilnost daje mo¢ in zahteva od zaposlenega, da se nacrt razvijanja konstantno nadgrajuje.
Ni proces prelaganja delavnih nalog drugim oddelkom, kjer vsak oddelek izvede specifi¢no
delo, ampak je gnana z neprestanim sodelovanjem med sodelavci vseh oddelkov. Agilnost
ne prepoznava tradicionalnega pogleda »businessa« proti oddelku za informacijsko
tehnologijo (Verheyen, 2019).

Za uspesno izvajanje agilne paradigme je potreben drugacen slog vodenja. Omogocena je,
ko se vodstvo prilagaja delavcem. Naloga vodstva je, da postavi cilje ter usmerja ekipo v
pravo smer. Tako se lahko zaposleni sami organizirajo in tako postanejo svobodnejsi pri
izrazanju svoje ustvarjalnosti in inteligentnosti. Ustvari se tudi vzdrzna hitrost izvajanja del
(Verheyen, 2019).

— Iterativno-inkrementalni proces

Procesi agilnega razvijanja so definirani in zahtevajo visoko mero discipline. Produkt je
sestavljen iz ve¢ kosov ali »inkrementov«. Vsak kos ali »inkrement« je lahko razsiritev,
izboljsava, modifikacija ali celo eliminacija neke funkcionalnosti. Sestavni deli programske
opreme so obicajno veckrat spremenjeni ali dograjeni za izboljSavo kon¢nega proizvoda.
Iterativno-inkrementalni proces je potreben, saj zahteve ali funkcionalnosti niso nikoli
natancne in ne odrazajo potreb, ki se pojavijo na trgu. Praviloma se te zahteve sproti



spreminjajo. Agilnost nam dovoljuje, da se na te potrebe ali zahteve pravo€asno odzovemo.
Ce povzamemo, agilnost spodbuja spremembe kot vir za inovativnost in izboljsave
(Verheyen, 2019).

— Ustvarjena vrednost za stranko je merilo za uspeh

Napredek in razvoj programske opreme po agilni metodi tezko merimo s tradicionalnimi
merili uspesnosti. Tradicionalno se uspeSnost meri s primerjavo trenutnega stanja
programske opreme z nekim prej definiranim dokumentom, ki ponazarja zeleno to¢ko v
prihodnosti. Pri agilni metodi je zadeva drugac¢na. Programsko opremo sestavljamo po
manjSih delih ali »inkrementih«. Uspesni smo, ko je stranka zadovoljna in uporablja nas
produkt. Pravilno je, da se pri razvijanju programske opreme obrnemo na uporabnika, cilj je
potesitev njegovih potreb. S tem ko sproti nadgrajujemo produkt in ga stranka lahko testira,
dobimo najbolj ¢isto sliko o uporabnosti nasega produkta (Verheyen, 2019).

Pri agilnem pristopu dolo¢imo, na koliko ¢asa bomo kos ali »inkrement« dodali k Zze
obstojeci programski opremi. Pravilno je, da te casovne omejitve drzimo. To nam omogoca,
da smo osredotoceni in delamo tiste stvari, ki si jih zastavimo. V tej ¢asovni periodi moramo
zastavljene naloge izvesti, in ¢e nam to ne uspe, lahko ugotovimo tudi razloge za neuspeh.
Ko definiramo to ¢asovno obdobje, pridejo na vrsto ponovitve (Verheyen, 2019).

Slika 1: Prikaz razvijanja z inkrementi

‘ Deluj<¥éi inkrerJnenti ‘

Tveganje

030D ~<~D—33Q0@Q0D<—

Vir: lastno delo.

S slike 1 je razvidno, da s ponovitvami povecamo vrednost za uporabnika in zmanj$amo
tveganje za neuspeh projekta. Ce vzamemo kot primer celotno industrijo informacijske
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tehnologije, se vedno porajajo vprasanja, ali bo sploh sistem premogel nove zahteve. Bo
sistem sposoben prenesti nove razsiritve? Z agilnostjo se lahko izognemo tem teZavam, Saj
se na potrebe sprotno odzivamo (Verheyen, 2019).

Razvoj nove programske opremo bi v zakup moral vzeti nepredvidene spremembe na trgu,
razne zamude in nezadovoljstva strank. Podjetje se mora nujno odzvati. Tradicionalne
metode teh sprememb ne predvidevajo.

Z agilnimi metodami se temu izognemo tako, da so nujne spremembe takoj naslovljene.
Spremembe kon¢nega produkta so zato hitre in ucinkovite.

Agilnosti ni mogoce nacértovati. Je mesanica odzivnosti, hitrosti in prilagajanja. To je stanje,
ki je potrebno za prezivetje v tem nepredvidljivem okolju. Je brezpomenska, ¢e se ne odraza
v celotnem podjetju. Treba jo je vpeljati v odnose s kupci in trgi. S sprejetjem agilnosti se
ustvarijo novi procesi, nova organizacijska kultura, ki temelji na ucenju, neprestanih
izbolj$avah in inovativnosti (Verheyen, 2019).

Agilnosti:

— ni mozno planirati;
— Ni mozno narekovati;
— ni mozno Kkopirati;

— ni kon¢na.

2.4 SCRUM

Tabela 2: Razlaga tujk uporabljenih v nadaljevanju naloge

Izraz metodologije SCRUM | Slovenski prevod

Daily Scrum vsakodnevni sestanek za pregled poteka del na projektu

Product Backlog seznam zahtev (mnoZica uporabniSkih zgodb)

Product Owner produktni vodja

Release Plan plan izdaje

Scrum Team razvojna skupina

Scrum Master skrbnik metodologije

Sprint iteracija

Sprint Backlog seznam nalog, potrebnih za realizacijo posameznih
uporabniskih zgodb

Sprint planning sestanek za nacrtovanje iteracije

Sprint review & retrospective | sestanek za oceno kakovosti razvojnega procesa

User story uporabniska zgodba

Velocity hitrost razvoja (Stevilo tock, ki jih razvojna skupina lahko
realizira v eni iteraciji)

Vir: lastno delo.
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2.4.1 lzvor SCRUM-a

Besedo »Scrum« sta prvi¢ uporabila Takeuchi in Nonaka (1986) v ¢lanku »The New New
Product Development Game«. Uspelo jima je dokazati, da so manjse ekipe uspesnejse pri
razvijanju novih zahtevnih produktov. NajuspesnejSe ekipe so prejele usmeritev.
Pri¢akovano je bilo, da bodo same razvile svojo taktiko, kako najucinkoviteje resiti problem.
Ekipa potrebuje avtonomnost za dosego odli¢nosti. To sta ponazorila s primerom ekipe
ragbija (Verheyen, 2019).

Beseda SCRUM je bila v kontekstu agilnosti prvi¢ uporabljan s strani Jeffa Sutherlanda in
Kena Schwaberja. SCRUM sta prvi¢ izpostavila na konferenci Oopsla v Texasu, ZDA.
Uporabila sta zasnovo iz ¢lanka in tako predstavila proces, namenjen izdelovanju
kompleksne programske opreme. Trdita, da ¢e ¢lanom ekipe nalozi§ naloge, ki potrebujejo
zgolj izvedbo, se ti ne morejo razvijati in tako se jim lahko kompetence tudi zmanjsajo. Tako
ne spodbujamo iskanja boljsih ali u¢inkovitejSih resitev. Izgubi se tudi odprtost za boljse
resitve. SCRUM je »razvojni okvir« in ne metoda, je ogrodje, Ki je bilo razvito za namen
optimizacije in nadzorovanja razvijanja kompleksne programske opreme v nestabilnem
okolju, organizacijah, poslu ali razmerah na trgu (Verheyen, 2019).

Slika 2: Razvojni okvir SCRUM-a

Progress Spri P 3 Dragocen irahj i Refleksije
frends Bg ] g inkrement _SP sprinta

Vir: lastno delo.

Na sliki 2 lahko vidimo klju¢ne elemente SCRUM-procesa. Ta zahteva visoko mero
discipline, hkrati pa dopusca kreativnost in prilagajanje taktike. SCRUM temelji na
medsebojnem spoStovanju in zahteva odgovornost.
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Agilne metode temeljijo na principu oportunizma v poslu. Koncept razporejanja ¢asa v
krajsa obdobja omogoca ¢lanom ekipe hitre odgovore na priloznosti, ki se pojavijo in
prilagajanje na spremembe.

2.4.2 Vloge v procesu SCRUM-a
Ekipa je sestavljena iz:

— Product ownerja,
— razvojne ekipe,
— Scrum Masterja.

Vloga Product ownerja je, da v proces razvijanja izdelka prispeva znanje iz poslovnega
vidika. Product owner v procesu razvijanja predstavlja vse deleznike, ki so lahko notranji in
zunanji. Njegova naloga je posodabljanje in urejanje Product Backloga. Ta temelji na viziji
kon¢nega izdelka. Poskrbeti mora za dolgoro¢no vizijo izdelka in opravicCiti obstoj tega
izdelka.

Product Backlog prikazuje vse, kar si je Product owner zamislil. To so lahko funkcionalnosti,
izboljsave, popravki, nadgradnje, ideje ali druge zahteve. Ce si nekdo Zeli vedeti, kaj ekipa
razvija, si to lahko pogleda v Product Backlogu.

Product owner pretvori pri¢akovanja s strani posla in ideje vpiSe v Product Backlog.
Potrebno pa je, da dolo¢i prednostne naloge. Njegova naloga je, da z omejenimi finan¢nimi
sredstvi razvije kljucne ali najpomembnejse funkcionalnosti in tako zadovolji uporabnika.
Poskrbeti mora tudi za odnose z vsemi preostalimi delezniki.

— Razvojna ekipa

Razvojna ekipa se samoorganizira za najucinkovitejSo izvedbo vseh aktivnosti, Ki SO
potrebne, da se stvari iz Product Backloga, ki jih je definiral Product owner v delujoci konéni
produkt. Razvojna ekipa mora poskrbeti, da so izvedene vse aktivnosti, ki so bile definirane
v »sprintu«. To lahko vklju¢uje kreiranje raznih testov, testiranj, programiranja, pisanja
dokumentacije, integracij itd. Pokriva vse delo, ki mora biti opravljeno, da je kos ali
inkrement na koncu sprinta delujo¢ in uporaben. Ob zakljucku sprinta morajo biti zastavljene
naloge dokoncane in dodelane do take stopnje, da lahko izdelek roma v roke uporabnika.
Zelo pomembno je, da se definira, kdaj je neki element dokoncan. Razvojna ekipa mora
postaviti tudi razvojne standarde, ki opisujejo, kako se izvedejo implementacije in vse
sorodne dejavnosti. S tem zagotovimo potrebno kakovost za redno lansiranje inkrementov
ali kosov k dotedanjemu produktu.

Razvojna ekipa oceni potrebno delo ali ¢as za vsak element v »Product Backlogu«. Razvojna
ekipa izbere koli¢ino dela, ki ga lahko izvede v sprintu. Z oceno potrebnega dela lahko
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predvidimo, koliko ¢asa je potrebnega za izvedbo dolocene aktivnosti. Pridobljeno znanje
pa lahko uporabimo v prihodnjih sprintih.

— Scrum Master

Naloga Scrum Masterja je, da povezuje produktnega lastnika in razvojno ekipo. Poznati
mora delovanje koncepta SCRUM-a, uciti ekipo in organizacijo, da razumejo, spostujejo in
poznajo pravila SCRUM-a. Ena izmed njegovih nalog je, da poskrbi za odstranitev vseh ovir
ali impedimentov v procesu.

W

— Cas

Casovne iteracije v procesu SCRUM so imenovane sprinti. Sprinti omogog&ajo razvojni ekipi
usmeritev na doseganje cilja »Sprinta« z najmanj$imi moznimi zunanjimi motnjami.

Vse delo v SCRUM-procesu je organizirano v sprinte. Cilj vsakega sprinta je, da k
trenutnemu produktu doda uporabni del ali inkrement. Sprint obi¢ajno traja najvec 4 tedne,
obicajno pa od 2 do 4 tedne.

Slika 3: Prikaz delovanja SCRUM-a

[Daily SCRUM ¢ '
L (au)
\ /4
A /‘/
\/7 .
M ltem \/ Sprint
V |

(2-4tedne) |

Sprint review and

Sprint planning

retrospective //
EEEE v a
HEER HERN 1]
P E-ff-ku Sprint backl Frodukini
roqauc ac Og prln qac Og inkrement

Vir: lastno delo.

V ¢asovnem obdobju, ki ga imenujemo »Sprint«, izvajamo dodatne aktivnosti za izboljSavo
procesa in prilagajanje na nepredvidene spremembe. Te aktivnosti so:

1. Sprint planning,
2. Daily SCRUM,
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3. Sprint review,
4. Sprint retrospective.

Vsak sprint se za¢ne s Sprint planningom, Kjer se razvojna ekipa in Product Owner sestanejo.
Sestanek je namenjen dolocitvi elementov, ki jih bodo razvijali v prihajajo¢em sprintu. Ekipa
pregleda Product Backlog in s pomo¢jo Product Ownerja dolo¢i prednostne elemente. S
pomocjo izkusSenj iz prej$njih sprintov in z oceno zahtevnosti vsakega elementa si doloci
optimalno koli¢ino dela. Koli¢ino dela, ki je bila dolocena in locirana v Sprint Backlogu,
mora biti dokonéana do zakljucka sprinta. Zgodi se tudi, da so bile podane ocene o
zahtevnosti nekaterih elementov napacne, kar lahko onemogoci doseganje zastavljenega
cilja. S€asoma se dolocitev kolic¢ine dela izboljsa. Ustvarjeni produktni inkrement mora biti
v takem stanju, da ga lahko priklju¢imo k ze obstojecem produktu (Verheyen, 2019).

Koli¢ino dela, ki ga opravimo v sprintu, imenujemo Velocity. Je kazalnik koli¢ine dela, ki
ga je ekipa opravila v preteklem sprintu. Velocity je seStevek enot (denarnih ali dela).
Metrika nam pove, koliko dela lahko planiramo v sprintu.

Koli¢ina izbranega ali Sprint Backloga je oblikovana, analizirana in definirana. Planiranje
sprinta obi¢ajno traja manj kot 8 ur. Ko se faza planiranja zakljuci, lahko razvojna ekipa
zacne delo (Verheyen, 2019).

Za upravljanje in sledenje poteku razvijanja, ki ga izvaja razvojna ekipa, organiziramo
15-minutni dnevni sestanek, ki ga imenujemo Daily SCRUM. Prisotnost Product ownerja ni
obvezna, je pa zazelena. Na tem sestanku se razvojna ekipa pogovori o moznih problemih
in prejme usmeritve s strani Product ownerja. Glavni namen sestanka je, da se v procesu
poisce prostor za optimizacijo in olajSa doseganje zastavljenega cilja. Vse dogovorjene
spremembe so zabelezene v Product Backlogu (Verheyen, 2019).

Med izvajanjem sprinta se za¢nejo pojavljati inkrementi produkta. Ce se lastniku produkta
zdi inkrement uporaben, ga lahko lansira brez tezav. Ob koncu sprinta se inkrement pregleda
na Sprint reviewju. Na tem sestanku se pregleda podrobno delovanje funkcionalnosti in
oceni, ali je inkrement dovolj dodelan za lansiranje (Verheyen, 2019).

Na Sprint reviewju Product owner pregleda dosedanje delo. Med pregledovanjem
inkrementov ekipa preveri mozne spremembe, ideje, izboljSave in pridobi povratne
informacije o opravljenem delu. Dorecene spremembe so vnesene v Product Backlogu za

kasnejSo implementacijo. Sprint review obicajno traja do maksimalno 4 ure (Verheyen,
2019).

Sprint zaklju¢imo s Sprint retrospectivom, Kjer ekipa pregleda, reflektira delovni proces. Na
tem sestanku se ekipa pogovori o vseh podroc¢jih dela. Pogovor poteka o samem produktu,
uporabljeni tehnologiji, druzbenih pogledih, SCRUM-procesu, razvojnih praksah,
sodelovanju, kakovosti produkta itd. Namen sestanka je pogovor o tem, kaj v procesu deluje
in kje se proces lahko izboljsa. Sestanek traja maksimalno 3 ure (Verheyen, 2019).
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— Definicija zakljucenega

V definiciji zakljucenega so izrazene kakovosti in merila, ki morajo biti izpolnjeni, ¢e zelimo
novo ustvarjeni inkrement lansirati v produkcijsko okolje. Definicija zakljucenega se nanasa
na kakovosti, aktivnosti, merila, naloge in delo, ki morajo biti izvedeni na delujo¢em
inkrementu, da je ta produkcijske kvalitete. Definicija zaklju¢enega je klju¢na za
razumevanje in nacrtovanje dela, potrebnega za ustvarjanje produkta v takem stanju, da ga
lahko lansiramo. Definicija dokon¢anega omogoca transparentnost. Ce je definirano, Kaj
pomeni, da je neki element zakljucen, smo lahko prepricani, da bo dogovorjeno delo tudi
dokoncano.

3 EMPIRICNI DEL

3.1 Uvodni del

V danasnjih ¢asih se podjetja soocajo z nestabilnim poslovnim okoljem in nenehnimi
spremembami, pa tudi z vedno ve¢jo konkurenco. Podjetja, ki delujejo v informacijski
tehnologiji, so se morala prilagoditi z razvijanjem novih metodologij in na¢inov razvijanja
programske opreme. Spoznala so, da je za uspesnost potrebno hitro prilagajanje na okolje. S
tem se je rodila agilnost, ki se je v tem negotovem okolju izkazala za pravo pot, klju¢no za
uspeh.

Negotovo okolje je tako pripeljalo do razvijanja in vpeljevanja novih metod vodenja
projektov. Trenutno obstaja veliko metodologij, ki spadajo pod okrilje agilnih metod. Pojav
agilnih metodologij se je zacel v projektnem vodenju programske opreme, zdaj pa se pojavlja
tudi pri razvijanju fiziénih produktov. Tradicionalne metodologije se soocajo z mnogimi
problemi. Ugotovljena je prevelika obremenjenost zaposlenih z birokracijo, s tezkim
planiranjem, kar lahko vpliva tudi na zamujanje pri doseganju rokov, in nenatanénim
planiranjem finan¢nih sredstev. Z agilnimi metodami lahko izboljSamo proces za vse
deleznike.

Trenutno je ena izmed najbolj uporabljenih agilnih metodologij SCRUM razvojni okuvir.
SCRUM omogoca, da ekipa, ki sodeluje pri razvijanju programske opreme, neprestano
izboljsuje samo sebe, proces in celotni digitalni produkt.

V sklopu diplomske naloge je bila uporabljena metoda polintervjuja, ki je obravnavala
raziskovalno vpraSanje:

Zakaj so pri razvoju programske opreme agilni pristopi uspesnej$i v primerjavi s
tradicionalnimi?

Svoje ugotovitve sem primerjal tudi z najdenimi publikacijami in raziskavami, Ki
obravnavajo to tematiko.
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3.2 Analiza opravljenih intervjujev

V intervju sem zajel 10 ljudi, ki se ukvarjajo z razvojem programskih resitev. Sodelujoci SO
zaposleni v srednjih in vecjih podjetjih v Ljubljani. Intervjuje sem opravil s 4 projektnimi
vodji ali lastniki produktov, 3 SCRUM-masterji in 3 programerji.

V intervjujih sem zastavil vprasanja, ki so bila vezana na oba nacina razvijanja programske
opreme. Zanimale so me prednosti in slabosti in Zelel sem odkriti, katera metodologija
zagotavlja boljse rezultate za konénega uporabnika.

3.2.1  Agilne metodologije

Iz intervjujev sem ugotovil, da se projektni vodje odlocajo za uporabo agilnih metod. Vsi
vprasani uporabljajo razvojni okvir SCRUM. Uporabljen je zaradi poznavanja uspesnosti,
ki je bila opazena pri drugih podjetjih. Projekti, vodeni s pomoc¢jo agilnih metodologij,
digitalnim projektom zagotavljajo kar 50 % vecjo uspesnost.

3.2.1.1 Prednosti SCRUM razvojnega okvirja
— Prednosti za lastnika produkta

SCRUM razvojni okvir projektnemu vodji daje moznost lazjega in uspesnejSega prilagajanja
razmeram na trgu, ker se lahko nemudoma odzovemo na vse spremembe, ki so opazene v
mikro in makro okolju. Projektni vodja se lahko odziva tudi na potrebe, ki so zaznane znotraj
podjetja in s strani vseh deleznikov.

Zagotovljena je nujno potrebna prilagodljivost, saj se potrebe kon¢nega uporabnika
neprestano spreminjajo. Z iterativnim inkrementalnim lansiranjem si zagotovimo neprestan
pretok povratnih informacij. Projektni vodja lahko prilagodi razvojni nacrt glede na potrebe,
ki se pojavijo na trgu. Pridobi tudi moznost postavitve okvirnega kon¢nega cilja in svobodo
ob vmesnem ¢asu razvoja.

Lastnik produkta lahko produkt predstavi deleznikom Ze v zaCetnih fazah in ob vsakem
inkrementu. To mu daje moznost, da ob najhitrejSem moZnem ¢asu ugotovi, ¢e gre razvoj V
napacno smer. Hitro ugotavljanje napak izboljsa hitrost in kakovost konénega produkta.

Lastnik produkta ima s SCRUM-procesom nadzor nad projektom. Sam razvoj je zelo
transparenten, saj je voden z orodji, ki omogocajo nadzor nad delom, ki ga opravlja ekipa.

— Prednosti za kon¢nega uporabnika

Klju¢, ki omogo¢a SCRUM razvojnemu okvirju tako visoko uspesnost, je iterativno
inkrementalno lansiranje produkta, ki omogoca, da se funkcionalnosti k programski opremi
dodajajo postopoma. Kon¢ni uporabniki lahko vidijo spremembe ob koncu vsakega
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2-tedenskega cikla. Kon¢nega uporabnika tako ne preobremenimo z novimi
funkcionalnostmi in mu damo dovolj ¢asa, da se o tej funkcionalnosti poduci.

— Prednosti za vodstvo

SCRUM razvojni okvir omogoca tudi transparentnost razvoja na vsakem koraku. Projekti so
vodeni s pomocjo programskih resitev, kot so Azure DevOps, Jira, Asana. Vodstvo projekta
ima hiter in preprost dostop do programskih resitev, s katerimi je program voden in tako
lahko vedno preverijo, Kje je neka funkcionalnost in kako napreduje projekt.

SCRUM razvojni okvir je tudi cenovno ugoden. Ce razvijamo programsko opremo,
namenjeno kon¢nemu uporabniku, pri kateri ne moremo definirati vseh potrebnih
funkcionalnosti ali te napa¢no definiramo, nas lahko to veliko stane. Prednost SCRUM-a je
zagotovo delujoca programska oprema.

— Prednosti za razvojno ekipo

Prednosti za razvojno ekipo so, da s pomocjo iterativnih inkrementov takoj prejmejo
informacije s strani kon¢nih uporabnikov o potrebnih popravkih. Pregledovanje in
popravljanje kode je zato preprostejSe, ker se programerji laZze spomnijo, kje so potrebni
popravki, ker so te funkcionalnosti razvijali v bliznji preteklosti.

Opolnomocenje ekipe omogoca ¢lanom, da si med seboj sami razdelijo prej dolo¢ene naloge.
S tem se izbolj$ajo pocutje, samoiniciativnost in zaupanje.

Ekipa je s projektnim vodjo neprestano v stiku tudi na dodatnih sestankih, kot so
retrospektiva sprinta, planiranje sprinta. Omogoca vkljucenost pri dolocanju nalog in
podajanje mnenj. S tem se produkt in ekipa sprotno izboljSujeta.

3.2.1.2 Slabosti SCRUM razvojnega okvirja

— Slabosti za lastnika produkta

Slabost za projektno vodjo je, da pri razvojnem nacrtu tezko natan¢no opredeli ¢asovni nacrt
razvijanja projekta, ¢e to zahteva vodstvo. Tezave se lahko pojavijo, ¢e ekipa ni
samoiniciativna in se stezka prilagodi spremembam. Agilne metodologije ni mozno
aplicirati na vse projekte.

— Slabosti za kon¢nega uporabnika

Slabost za kon¢nega uporabnika je lahko prehitro lansiran inkrement. Lahko ni dovolj
natan¢no definiran in vsebuje veliko hrosc¢ev ali napak.
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— Slabosti za vodstvo

Slabosti so tezje predvidevanje stroSkov projekta in manj$i nadzor nad projektom.
Funkcionalnosti so zgolj okvirno definirane. Tezavna je implementacija SCRUM-procesa,
ker zahteva menjavo mentalitete. Projekt morda nima konca. Projekt je lahko ob koncu videti
popolnoma drugace, kot je bilo v samem zacetku predvideno.

— Slabosti za razvojno ekipo

Potrebna je menjava mentalitete in miselnosti. Delo ni natan¢no opredeljeno za daljse
obdobje. Pojavi se lahko potreba po menjavi nalog, definiranih v sprintu, kar lahko porusi
naért ekipe. Zaradi Casovne stiske in hitenja lahko razvojna ekipa iS¢e krajsnice,
funkcionalnosti ne razvije natan¢no in kvalitetno in si za razvoj ne vzame dovolj Casa.
Razvojna ekipa lahko porabi veliko ¢asa za samo komunikacijo.

3.2.2  Tradicionalne metodologije

Projektni vodje se za uporabo tradicionalnih metod ne odlocajo ve¢ tako pogosto. Uporabi
tradicionalnih metod slapovnega modela zdaj najveckrat botruje narava projekta. Za uporabo
tradicionalnih metod se odloc¢ajo, ko je projekt zelo jasno definiran. Kot primer je bil
izpostavljen razvoj CRM-ja. Veliko projektnih vodij je izpostavilo, da so projekte pripeljali
do dolo¢ene stopnje in kasneje vpeljali agilne metode. Kot glavno prednost pri
tradicionalnem razvoju projektni vodje poudarjajo stabilnost razvoja programske opreme.
Stabilnost lahko opredelimo kot jasno opredeljene naloge vsakega ¢lana ekipe in sledljivost
samih nalog.

3.2.2.1 Prednosti »slapovnega modela«

— Prednosti za projektnega vodjo

Slapovni model omogoca projektnemu vodji laZje planiranje nalog za vse udeleZence v
procesu. Omogoca lazje sledenje razvoju. Pri tradicionalnih metodah je mogoce lazje tudi
planiranje vseh ostalih aktivnosti po zaklju¢enem projektu, kot je promocija.

— Prednosti za kon¢nega uporabnika

Prednost za koncnega uporabnika se pojavi, ko je projekt natancno definiran. Kon¢ni
uporabnik lahko zelo hitro pride do kon¢nega produkta.

— Prednosti za vodstvo

Pri razvijanju projektov s slapovnim modelom je v sam proces razvijanja programske
opreme vkljuceno veliko predhodnega planiranja. Vodstvu je tako omoceno bolj enostavno
planiranje stroSkov projekta.
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Vodstvu omogoca pregled nad celotnim projektom in celotnim ¢asovnim nacrtom razvijanja
funkcionalnosti.

— Prednosti za razvojno ekipo

Prednosti za razvojno ekipo so, da so vse naloge natan¢no definirane in se od zacetka do
konca ne spreminjajo veliko. Vse funkcionalnosti so poznane, definirane in potrjene.

3.2.2.2 Slabosti tradicionalnih metod
— Slabost za projektno vodjo

Projektni vodja tezko predvidi potrebe kon¢nega kupca. Proces je tog in zakoreninjen. Med
planiranjem in dokoncanjem programske opreme lahko mine tudi ve¢ let. Lahko prihaja do
ugibanja, kaj bo kon¢ni uporabnik dejansko potreboval.

Projektni vodja med samim razvojem ne more prilagajati razvojnega nacrta in je omejen s
plani, ki so bili zaértani na samem zaéetku projekta. Stezka predvidimo sprejetost
programske opreme.

— Slabosti za kon¢nega uporabnika

Konéni uporabnik ob zaklju¢enem razvoju programske opreme prejme resitev, ki morda ne
zadovolji njegovih pri¢akovanj.

— Slabosti za vodstvo

V projekt je bilo vlozenega veliko denarja. Lahko se zgodi, da je programska reSitev
neuporabljena. Ce programska oprema za konénega uporabnika ni uporabna, so lahko
spremembe zelo drage in ¢asovno potratne.

— Slabosti za razvojno ekipo

Slabost za razvojno ekipo je natan¢no definiran rok, kdaj mora biti programska oprema
dokoncana. To lahko predstavlja velik stres za razvojno ekipo.

Stezka naslovimo hro$¢e in nujne popravke, saj so ti lahko umesceni Sele ob koncu
planiranega razvoja. To predstavlja dodatno obremenitev za razvojno ekipo, saj je treba
veliko dela s seznanjanjem z Ze spisano kodo. Spreminjanje neke funkcionalnosti lahko
vpliva na druge funkcionalnosti in tako porusi nekatere ze delujoce dele programske opreme.

Ko je programska oprema lansirana na trzi$ce, lahko pride do veliko Zelj po popravkih in je
zato lahko ekipa zasuta z delom.
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SKLEP

Ce primerjamo agilno metodologijo SCRUM in tradicionalno metodo slapovni model
ugotovimo, da imata oba pristopa prednosti in slabosti za razli¢ne deleznike.

— Projektni vodja

Agilna metodologija SCRUM omogoca projektnemu vodji, da programsko opremo pokaze
deleznikom, preden so zaklju¢ene vse funkcionalnosti. Omogoca mu tudi, da koncni
uporabnik poda povratne informacije o dodani funkcionalnosti ob koncu vsakega sprinta. To
mu omogoca, da hitro ugotovi, ¢e gre razvoj programske opreme v napac¢no smer. Tako se
izboljsata hitrost in kakovost konénega produkta. Tradicionalna metoda slapovni model tega
ne omogoca.

Agilni razvojni okvir SCRUM projektnemu vodji omogo¢a neprestano prilagodljivost
razvojnega nacrta razmeram na trgu, saj od koncnega uporabnika neprestano prejema
povratne informacije, zato se lahko prilagaja konénemu uporabniku. Tradicionalni slapovni
model tega ne omogo¢a. SCRUM-metoda omogoca tudi veéjo transparentnost razvoja, saj
je vsaka naloga natan¢no zabeleZena.

Tradicionalni slapovni model omogoca natan¢no definicijo razvojnega nacrta, Cesar agilna
metodologija SCRUM ne omogoca. Pri slapovnem modelu lahko pride do veliko ugibanj,
kar pripelje do napacne definicije razvojnega naérta, pri SCRUM-u se to zelo tezko zgodi,
saj lahko funkcionalnosti sproti prilagajamo. Napaka pri definiranju funkcionalnosti lahko
pomeni veliko dodatnih stroskov in slabe volje pri vseh deleznikih.

Kot glavno prednost tradicionalnega slapovnega modela lahko izpostavimo hitrost, lazje
nacrtovanje aktivnosti po dokon¢anju razvoja. Vendar je pogoj, da smo vse funkcionalnosti
pravilno predvideli.

Ugotovitve potrjuje tudi publikacija »Agile Software Project Management with Scrume«
(Mahnic & Drnovscek, 2005) na primeru razvoja programske resitve Univerze v Ljubljani.
SCRUM-proces omogoca produktnemu lastniku veéjo transparentnost nad projektom in
lazje upravljanje projekta. Kot velika prednost je izpostavljeno tudi inkrementalno
lansiranje, kar je omogocilo dodajanje delujo¢ih funkcionalnosti na dvotedenski ravni.

Prednosti za projektnega vodjo potrjuje tudi publikacija »Benefits & Pitfalls of using Scrum
software development methodology« (Adell, 2013). V njej so izpostavljene prednosti za
projektnega vodjo, saj SCRUM omogoca, da so klju¢ne funkcionalnosti programske opreme
dokon¢ane v najhitrejSem moznem ¢asu, omogoca vecje prihranke proti tradicionalnim
metodam, kar omogoca produktnemu vodji razvoj ve¢funkcionalnosti. Med samim razvojem
mu omogoca prejemanje povratnih informacij in stik z razvojno ekipo ter lazje prilagajanje
spremembam v okolju.
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Lahko povzemamo, da je SCRUM primernejsi za razvoj, saj je v trenutnem okolju tezko
predvideti vse spremembe in zahteve.

— Kon¢ni uporabnik

Pri agilni metodologiji SCRUM se neprestano zanasamo na povratne informacije, to pomeni,
da lahko na dolgi rok zagotovimo najvisjo mozno kakovost v primerjavi s tradicionalno
slapovno metodo.

Kon¢ni uporabnik lahko prejme dokon¢ano programsko opremo hitreje s pomocjo
tradicionalne slapovne metode, vendar je lahko produkt zanj neuporaben, ker so bile
funkcionalnosti napacno predvidene.

S SCRUM-om izlo¢imo moznost neuporabnosti, saj je koncni uporabnik vkljucen v proces.
S sprotnim lansiranje lahko kon¢nemu uporabniku dostavimo uporabno programsko opremo
hitreje kot tradicionalni slapovni model. Programska oprema ne bo takoj zajemala vseh
zelenih funkcionalnosti. Imela bo le del Zelenih funkcionalnosti in kon¢ni uporabnik tako
lahko poda mnenja za izboljsavo.

Prednost SCRUM-a je tudi ta, da koncnega uporabnika ne zasujemo z vsemi
funkcionalnostmi naenkrat. Tradicionalni slapovni model pa tega ne omogoca.

Publikacija »Agile project management with Scrum: A case study of a Brazilian
pharmaceutical company IT project« pritrjuje, da so konéni uporabniki bolj zadovoljni z
dostavljeno programsko opremo, ki je bila razvita s SCRUM-metodo, saj je ta hitreje
dostavljena in vsebuje vse zelene funkcionalnosti.

V sedanjih casih, ko je okolje nepredvidljivo, je skoraj nemogoce predvideti vse
funkcionalnosti natanc¢no, zato je primernost SCRUM-a toliko vecja.

— Vodstvo podjetja

Agilna metodologija SCRUM ne omogoca take transparentnosti financ, razvojnega nacrta,
predvidljivosti in nadzora, kot to omogo¢a tradicionalna slapovna metoda. Se vedno pa
omogoca transparenten pregled nad planiranim delom.

Ce si vodstvo Zeli zadovoljiti potrebe konénega uporabnika, kar je obi¢ajno Zelja vodstva,
bo za razvoj uporabilo SCRUM-metodo, saj bo zadovoljstvo kupca in cena samega projekta
niZja, torej se S finan¢nega vidika bolj splaca agilna metoda SCRUM, saj zagotavlja, da bodo
potrebe konénega kupca zagotovo zadoscene. Slapovni model vodstvu ne zagotavljajo
uspesnosti.

Povecanje kvalitete produkta in vec¢je zadovoljstvo vodstva s kon¢nim produktom potrjuje
tudi publikacija »Agile project management with Scrum: A case study of a Brazilian
pharmaceutical company IT project« (Azanha, Argoud, Camargo Junior & Antoniolli,
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2017), kjer je bilo ugotovljeno, da je bila kvaliteta dostavljenega produkta zelo velika in je
programska oprema razvita s pomoc¢jo SCRUM-metode organizacijo dodala visoko dodano
vrednost. Kot prednost so izpostavili tudi 75-odstotno zmanjSanje Casa, potrebnega za
razvoj, kar je vplivalo tudi na manjSe stroske kon¢nega produkta.

V publikaciji »Benefits & Pitfalls of using Scrum software development methodology«
(Adell, 2013) je prav tako potrjeno zniZanje stroskov pri razvoju programske opreme, Kjer
je omenjeno, da je kljub nizji ceni dostavljena programska oprema kvalitetnejsa. Omenjena
je tudi slabost, da se spreminjata razvojni nacrt in tezji nadzor vodstva nad samim projektom.

— Razvojna ekipa

Razvojni ekipi SCRUM omogoca vkljucenost v projekte, ¢esar slapovni model ne omogoca.
Razvojna ekipa pri agilnem pristopu SCRUM nima tako jasno postavljenih nalog na dolgi
rok kot pri tradicionalni metodi slapovni model. V. SCRUM-u se naloge definirajo na
2-tedenske cikle, kar je lahko zahtevno za nekatere razvijalce. SCRUM-metode zahtevajo
tudi ve¢ komunikacije razvojne ekipe in lastnika produkta, kar je lahko ¢asovno potratno.
Pri slapovnem modelu so funkcionalnosti natan¢no definirane. SCRUM razvojni okvir
omogoca ¢lanom ekipe, da si sami razporejajo naloge in temelji na samoiniciativnosti.
Tradicionalne metode temeljijo na strogo delegiranih nalogah s strani vodstva. SCRUM
predvideva izbolj$ave produkta in tudi same ekipe, ¢esar slapovni model ne vkljucuje.

Ugotovitev sta potrdila tudi Mahnic in Drnovscek (2005) v publikaciji »Agile Software
Project Management with Scrum, kjer je bilo na primeru razvoja informacijskega sistema
Univerze v Ljubljani s pomoc¢jo SCRUM-a potrjeno, da je komunikacija med ¢lani ekipe
boljsa in je prispevala k ve¢ji meri sodelovanja. Povecala sta se tudi motivacija in
odgovornost za uspeh projekta. Clanom ekipe je SCRUM-proces omogo¢il ve¢ svobode za
unovcenje svoje iznajdljivosti in znanja med vsakim sprintom.
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