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Povzetek

V diplomski nalogo bomo na zacetku podrobno predstavili metodologijo Scrum. Naredili
bomo primerjavo Scruma z drugimi razSirjenimi metodologijami za razvijanje programske

opreme. Pri vsaki metodologiji bomo opisali glavne pojme in razlike z metodologijo Scrum.

Nato bomo definirali naSe zahteve, ki jih potrebujemo od nacrtovanega orodja. Zapisali bomo
tudi predpogoje za uporabo orodja. Razlozili bomo, zakaj smo se odlocili prav za uporabo
metodologije Scrum, in ne za eno od preostalih agilnih metodologij. Pri razvoju smo uporabili
programski jezik PHP z ogrodjem Laravel, za hranjenje podatkov pa smo uporabili sistem za
upravljanje baz podatkov MySQL, ki temelji SQL. Predstavili bomo te, in druge uporabljene

tehnologije in orodja. Predstavili bomo nacin izvajanja dela. Temu sledi opis reSitve.

V nadaljevanju bomo predstavili strukturo podatkovne baze za nase orodje in pomen
posameznih entitenih tipov. Zapisali bomo posamezne sklope orodja in katere funkcionalnosti
zajemajo. Funkcionalnosti so razdeljene v ve¢ razlicnih krmilnikov, ki predstavljajo

organizacijsko strukturo v ogrodju Laravel.

Po vsem tem bomo naredili primerjavo med najbolj popularnimi obstojec¢imi orodji za
vodenje projektov. Primerjali bomo njihove prednosti, slabosti in pomanjkljivosti ter

obrazlozili, zakaj nobena od obstojecih resitev ni ustrezala naSim zahtevam.

V zakljucku bomo predstavili s katerimi teZavami smo se srecali pri izdelavi in nekaj moZznih

izboljSav nasega orodja.

Rezultat diplomske naloge je delujoce orodje za vodenje projektov s pomocjo metodologije
Scrum. Ker je orodje dostopno preko spletne strani, ga lahko uporabljamo kjerkoli se

nahajamo. Z njim lahko vodimo celoten proces vodenja projektov.
Kljuéne besede:

vodenje projektov, metodologija Scrum, spletno orodje, ogrodje Laravel






Abstract

In this thesis we will first present the Scrum methodology in detail. We will compare it with
other popular methodologies. For each methodology we will describe their main concepts and

differences with the Scrum methodology.

We will then define our requirements which we need from the planned tool. We will also
specify the preconditions that we need in order to use the tool. We will explain why exactly
have we decided to use the Scrum methodology, and not one of the other agile methodologies.
During the development we used the PHP programming language with Laravel framework.
For data storage we used the MySQL database management system. We will present these

and other technologies and tools we used.

Hereinafter we will present the structure of the database for our tool and the purpose of
individual entity types. We will introduce parts of our tool and the functionalities that they
cover. Functionalities are divided into several different controllers that represent the

organizational structure in the Laravel framework.

Afterwards, we will make a comparison between the most popular existing project
management tools. We will compare their strengths and weaknesses and explain why none of

the existing solutions met our requirements.

In conclusion, we will present some difficulties we encountered during development and
some of the possible improvements to our tool.

The result of the thesis is a functioning tool for project management using the Scrum
methodology. Because the tool is accessible through the website, we can use it anywhere we

are. With it we can manage the entire process of project management.
Keywords:

project management, Scrum methodology, web-based tool, Laravel framework






Poglavje 1 Uvod

V poslovnem razvoju programske opreme se neprestano sreCujemo s projekti, ki morajo biti
dobro nacrtovani in izpeljani v dogovorjenih ¢asovnih rokih, drugace so lahko naro¢niki
projekta nezadovoljni, pri tem pa smo vezani s pogodbami. Ce je tako oznaéeno v pogodbi,
smo lahko tudi denarno odgovorni za nastalo zamudo in Skodo.

Zaradi tega se moramo lotiti razvoja programov premiSljeno in z naro¢nikom dobro
nacrtovati, kak$no funkcionalnost bo programska oprema zajemala, ter naro¢niku sproti
predstavljati napredek. S tem zmanjSamo moznosti za drasticne spremembe ob koncu
projekta, poleg tega pa si ne ustvarjamo obilo nepotrebnega dela, ki bi ga potem mogoce celo

zavrgli.

Ker se v nasem podjetju ukvarjamo z razvojem programske opreme, potrebujemo primerno
orodje za vodenje projektov. Sami vodimo projekte po metodologiji Scrum. Do sedaj smo
preskusili Ze veliko obstojecih reSitev, vse pa so bile preobsezne ali pa niso zajemale tistih
funkcionalnosti, ki smo jih mi potrebovali. Zato sem se odlocil, da v sklopu diplomske naloge

razvijem lastno orodje za vodenje projektov po metodologiji Scrum.

V diplomski nalogi bom predstavil, zakaj sem se odlo¢il ravno za metodologijo Scrum, ter
primerjal moje orodje z najbolj razSirjenimi podobnimi profesionalnimi in odprtokodnimi

orodji.
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Poglavje 2 Uporabljena metodologija

Pri razvoju orodja za vodenje projektov sem se odlocil, da uporabim metodologijo Scrum, saj
je najbolj priljubljena pri razvijanju programske opreme [12], z njo pa sem bil Ze prej
seznanjen z vecletno uporabo pri izvajanju projektov v podjetju. V nadaljevanju bomo opisali

proces uporabe metodologije Scrum in najbolj znacilne razlike z drugimi metodologijami.

2.1 Metodologija Scrum

Scrum (gru¢ [2]) je metodologija za upravljanje z delom pri razvoju projekta od zacetka do
konca. Razvoj poteka v iteracijah, ki se imenujejo sprinti. Narocnik je prisoten celoten Cas
razvoja, sproti prejema na vpogled delujo¢ izdelek z zakljucenimi enotami dela, ekipa pa
prejema povratne informacije, na katere se lahko odzovejo v zgodnji fazi razvoja. Enote dela
se zapiSejo v obliki uporabniskih zgodb, ki se lahko nato raz¢lenijo na manjSe enote za lazjo
razporeditev v posamezen sprint ali razdelitev dela na ve¢ ¢lanov ekipe. Uporabniske zgodbe
se dodajajo na seznam zahtev (angl. product backlog), te pa se ob vsakem zacetku sprinta

izbirajo za vkljucitev v tekoc¢i sprint na seznam nalog sprinta (angl. sprint backlog).

2.1.1 Vioge

Scrum v delovni proces vkljucuje vodje podjetja, naro¢nika in vse vpletene, ki doprinasajo h
kon¢nemu izdelku. Med njih sodijo €lani ekipe z razli€nih podrocij (angl. cross-functional
teams), kot so programerji, graficni oblikovalci in uporabniki, ki preskusajo stabilnost

programske opreme (angl. quality assurance).

Scrum opredeljuje uporabo uporabniSkih vlog. Vloge lahko poljubno dolo€amo po lastni

presoji, metodologija pa doloca tri glavne vloge, ki so:

e skrbnik izdelka (angl. product owner),
e skrbnik procesa (angl. Scrum Master),

e (Clani ekipe
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Skrbnik izdelka je zadolzen za povezovanje naro¢nika z razvijalsko ekipo in razvr§¢anje
uporabniskih zgodb na seznamu zahtev po prioriteti. ZadolZen je za to, da ekipi daje podrobna

pojasnila o posameznih uporabniskih zgodbah.

Skrbnik procesa upravlja s sprintom, ima nalogo ucenja metodologije Scrum vseh, ki
sodelujejo na projektu, upravljati izvajanja sprintov ter voditi dnevne sestanke. Ekipo $¢iti

pred birokracijo in ji pomaga pri odstranjevanju ¢im vec¢ ovir pri delu.

Clani ekipe so vsi preostali zaposleni, ki so zadolZeni za izvajanje dela na projektu. Pri
razvoju programske opreme je to programiranje, grafino oblikovanje, testiranje in objava
konc¢nega izdelka.

2.1.2 Uporabniske zgodbe

Uporabniska zgodba je kratek opis funkcionalnosti sistema, ki bo imela vrednost za

naro¢nika. Sestavljena je iz treh komponent:

e opis zgodbe za namene planiranja in opominjanja,
e diskusije o zgodbi, ki sluzijo kot pomoc¢ pri pisanju podrobnosti zgodbe,
e sprejemni testi, ki sporocajo in dokumentirajo podrobnosti in se lahko uporabijo za

dolocanje, kdaj je zgodba zaklju€ena

Vsaka zgodba mora slediti merilom »INVEST« (vlaganje) [2]. Merilo je dobilo ime po
inicialkah besed, ki ga dolocajo:

e Independent (neodvisna): vsaka zgodba mora biti samostojna in neodvisna od drugih
zgodb.

e Negotiable (spremenljiva): dokler se zgodba ne zakljuci, mora omogocati spremembe.

e Valuable (dragocena): prinasati mora dejansko vrednost h konénemu izdelku.

e Estimable (ocenljiva): mora biti dovolj opredeljena, da se lahko oceni ¢as in
kompleksnost naloge.

e Small (kratka): ne sme biti preobSirna, drugace je tezko oceniti ¢as in vrednost glede
na ostale zgodbe, lahko bi se zgodilo, da zaradi dolzine celotne zgodbe ne bi mogli
vmestiti v noben sprint.

e Testable (preverljiva): omogocati mora, da se lahko preveri ali je zgodba dokoncana.

Uporabniske zgodbe piSejo narocniki in skrbnik izdelka, saj so v najboljSem poloZaju za

opisovanje obnaSanja izdelka.
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Za pisanje zgodb je priporocljivo, da se dolocijo uporabniske vloge na zgodbah. Uporabniska
vloga je nabor opredelitvenih atributov, ki oznacujejo sklop uporabnikov in njihove
predvidene interakcije s sistemom. Teh vlog ne smemo mesSati z vlogami ¢lanov ekipe na
nasem projektu. To so vloge uporabnikov, ki bodo uporabljali koncni izdelek. Vloge
dolo¢imo, Se preden se lotimo izdelave uporabniskih zgodb, saj jih potrebujemo pri pisanju
zgodb.

Zgodba naj ne bo oznacena z zaporedno Stevilko, ampak s kratkim razlo€ljivim naslovom, na
katerega se lahko sklicujemo v diskusijah. Glavni del zgodbe je opis, ki naj bo zapisan v
obliki stavka [4]:

Kot <vloga uporabnika> Zelim <dolocena akcija>, zato da <kaj Zelim da se zgodi kot

rezultat>.

Primer: Kot predstavnik podjetja zelim imeti moznost vnosa zaposlitvenega oglasa, zato da
pridem v stik s ¢im ve¢ iskalci dela.

Poleg opisa zgodbe lahko zapiSemo Se seznam sprejemnih testov. Sprejemno testiranje je
proces verifikacije, da so bile zgodbe implementirane to¢no tako, kot si jih je zamislil
naro¢nik. En od razlogov za pisanje sprejemnih testov je namen izrazanja ¢im vec
podrobnosti o zgodbi. Namesto pisanja dolgih seznamov v obliki stavkov, kot so »Sistem bo
omogocal...«, naj testi zapolnijo manjkajo¢e podrobnosti o zgodbi. Testi zajemajo
naro¢nikova pricakovanja o delovanju sistema. Naro¢nik naj napiSe toliko testov, da Se
predstavljajo dodano vrednost in razjasnitev zgodbe. Cilj testov je sporocati dodatno
informacijo o zgodbi, zato da razvijalci vedo, kdaj je zgodba kon¢ana. ZaZeljeno je, da so
sprejemni testi napisani pred pri¢etkom sprinta, lahko pa se dodajajo in odstranjujejo tudi

kasneje. Primeri sprejemnih testov:

e Preveri vnos s praznim opisom dela.
e Preveri vnos z zelo dolgim opisom dela.
e Preveri vnos z manjkajoco urno postavko.

e Preveri vnos s Sest-mestno urno postavko.

Za zgodbo zapiSemo Se grobo oceno za izpolnjevanje cilja, kar imenujemo tocke zgodbe
(angl. story points). Te se nato upoStevajo pri planiranju sprinta. Tocke ne predstavljajo
Casovne zahtevnosti, ampak obseznost posamezne zgodbe ter sluzijo kot merilo za njihovo
medsebojno primerjavo. Dobra ocena za eno tocko je idealen dan dela brez prekinitev [14].
Oceno naj doloci ekipa skupaj, saj ve¢ ljudi poda boljSe povprecje zahtevnosti zgodbe kot
samo ena oseba. Vsak ¢lan ekipe poda prvo oceno za zgodbo, nato pa se ocene primerjajo. Ce
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se ocene Clanov precej razlikujejo, tisti z najmanj in najve¢ toCkami obrazlozijo svojo
odlo¢itev, nato pa ponovi ocena. V drugem krogu ponavadi pride do veliko manjsih
odstopanj. Za tocke izberemo poljuben nabor vrednosti. Uporabimo lahko Stevilke iz
Fibonaccijevega zaporedja, ki med seboj niso enakomerno oddaljene (1, 2, 3, 5, 8, 13).
Neenakomerno razdelitev uporabimo zato, ker je zahtevnosti vecjih zgodb tezje primerjati

med seboj. Tezko recemo, da je ena zgodba to¢no dvakrat bolj zahtevna kot druga.

Namesto izdelave celotnega nacrta in odlocCitev na zacetku projekta porazdelimo odlocitve ¢ez
celotno izvajanje projekta. Na zacetku lahko nekatere funkcionalnosti, ki jih ne potrebujemo
takoj na zacetku, piSemo v epskih zgodbah (angl. epic). Tako zgodbo lahko kasneje razdelimo
na dve ali ve¢ manjSih zgodb. Epska zgodba nam sluzi kot zacasen zapis in je ni potrebno
definirati v podrobnosti, saj jo dopiSemo takrat, ko jo potrebujemo. IzhodiS¢na tocka za

velikost zgodbe je Cas izvedbe in testiranja v obsegu pol dneva do dveh tednov.

Zgodbe morajo biti dovolj natan¢ne, da so izvedljive, vendar ne smejo dolocati samega nacina

izvedbe. Ekipa se sama odlo¢i, kako bo prisla do reSitve zgodbe.

2.1.3 Sprinti

Delo je razdeljeno na sprinte (iteracije), ki ponavadi trajajo med 1 in 2 tednoma, redkokdaj pa
ve¢ kot 1 mesec. Ker so sprinti ¢asovno omejeni, moramo oceniti hitrost sprinta (angl. sprint
velocity). Hitrost sprinta je Stevilo tock zgodb, ki jih lahko razvojna ekipa realizira v enem
sprintu. Ce Zelimo dovolj natanéno oceniti hitrost, potrebujemo veliko izku$enj z ekipo, s
katero bomo delali na projektu. Z ekipo, s katero nimamo preteklih izkuSenj, lahko podamo
bolj to¢no oceno hitrosti sprinta Sele po nekaj zakljuenih sprintih. Za dolocCitev hitrosti

sprinta lahko torej uporabimo:

e zgodovinske vrednosti, ¢e jih imamo na voljo,
e izvedba zaCetnega sprinta in uporaba njegove hitrosti,

e ugibanje

2.1.4 Proces uporabe Scruma

Na zacetku izvajanja projekta mora vodja projekta najprej sestaviti dobro ekipo. Ekipa ne sme

biti prevelika, saj potem ni ve¢ obvladljiva. Najbolj primerna velikost ekipe je 5-9 oseb [2].

Naro¢nik skupaj s skrbnikom izdelka dolo¢i seznam zahtev, ki jih oblikuje v obliki
uporabniskih zgodb. Te uporabniske zgodbe se zapiSejo v seznam zahtev. Skrbnik izdelka

nato prioritizira seznam.
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Vsak sprint se zacne s sestankom za nacrtovanje sprinta (angl. Sprint Planning Meeting).
Udelezijo se ga skrbnik izdelka, skrbnik procesa in celotna ekipa razvijalcev. Prisotni so lahko
tudi zainteresirani ¢lani vodstva in naro¢niki. Na sestanku dolocijo hitrost sprinta. Sestanek se
izvede v dveh fazah. V prvi fazi skrbnik izdelka predstavi zgodbe z najvisjo prioriteto. Potem
se prisotni skupaj odlocijo, katere zgodbe bodo prestavili s seznama zahtev na seznam nalog
sprinta. V drugi fazi sestanka se nato dogovorijo, koliko dela lahko opravijo in oznacijo,
katere zgodbe bodo upostevali glede na dologeno hitrost sprinta. Ce je to prvi sestanek,
morajo dolociti Se dolzino sprinta (npr. 2 tedna), katero potem uporabljajo za vse nadaljnje

sprinte.

Po sestanku se zacne izvajati delo na zgodbah. Razvijalci lahko razdelijo posamezno zgodbo
na manjie enote, ki se imenujejo naloge. Zgodbo se deli na ve¢ nalog iz veé razlogov. Ce
lahko naloge v zgodbi enostavno izvaja veC razvijalcev soCasno, se zgodbo razdeli na ve¢
nalog. Razdelitev na naloge nam pomaga odkriti del zgodbe, ki bi ga lahko pozabili
implementirati. Ce obstaja korist, da vemo koliko zgodbe je Ze konéane, potem se jo razdeli

na vec nalog [14].

Seznam nalog sprinta Ta b ‘a =+ DODA] STOLPEC

Sprejemni testi
Ocen.Th30m

Brisanje uporabniskih zgodb Razvri€anje zgodb na sprintu Seznam priponk s celotnega
projekta, nalaganje novih in brisanje
obstojegih

Razvritanje zgodb na

projektu Ocen.2h 00 m Ocen.2h 00 m

Ocen. 45 m )
Iskanje po projektih Ocen.3h00m

Prikaz totk zgodb na sprintu Ocen. 1h 00 m

Ocen.15m

Slika 2.1. Izpis Scrum table

Med delom ¢lani ekipe uporabljajo Scrum tablo, kot je prikazana na sliki 2.1. Tabla vizualno
predstavlja potek dela. Na levi strani imamo seznam nalog sprinta. Vsebina seznama je bila
definirana med sestankom za nacrtovanje sprinta. Nato Clani ekipe prestavijo zgodbe (in
naloge, ¢e so zgodbo razdelili) na prvi stolpec znotraj table. Za strukturo table se odlo¢i ekipa
sama, v naSem primeru pa smo ustvarili stolpce »ni zaceto«, »v izvajanju«, »potrebuje
pregled« in »zakljueno«. Stolpec »ni zaceto« vsebuje zgodbe, ki jih ¢lani planirajo za
trenutni dan. Stolpec »v izvajanju« vsebuje zgodbe, ki so trenutno v delu. Clani prestavijo
implementirane zgodbe v stolpec »potrebuje pregled«, ki je namenjen testiranju. Ko je bila
implementacija zgodbe stestirana, jo prestavijo v stolpec »zaklju¢eno«. Tako imajo vsi ¢lani

in zainteresirani pregled nad trenutnim stanjem sprinta.
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Seznam nalog sprinta se med izvajanjem sprinta ne sme spreminjati. Tabla je v lasti ene ekipe,
ekipa pa se sama odloc¢i za vrstni red izvajanja zgodb s seznama. Skrbnik izdelka sedaj ne sme
veC dodajati ali odvzemati zgodb s seznama nalog sprinta, lahko pa ureja in prioritizira
seznam zahtev. Zgodbe se lahko izjemoma doda na seznam nalog sprinta v primeru, da je
ekipa predCasno dokoncala planirano delo. Takrat lahko ekipa zaprosi skrbnika izdelka za

dodatno zgodbo.

Med izvajanjem sprinta vsak dan vodimo dnevni sestanek, na katerem morajo biti prisotni vsi
¢lani ekipe. Pri dnevnih sestankih naroc¢niki ali vodje v podjetju niso prisotni, 0z. ne smejo
postavljati vprasanj, ali kako drugace preusmerjati pozornosti. Sestanek se mora izvajati vsak
dan ob isti uri in ne sme prese¢i 15 minut. Ce potrebujemo veé ¢asa, se zahteva za podaljsek
zabeleZi, zainteresirani pa se nato v ozjem Stevilu sestanejo po dnevnem sestanku. Sestanek
vodi skrbnik procesa. Clani ekipe morajo biti obves¢eni, na ¢em delajo drugi ¢lani. Tako si
lahko ¢lani svetujejo, ¢e so naleteli na podobne tezave, in tako lazje skupaj premagujejo ovire.

Na dnevnih sestankih se ¢lani ekipe pomenijo o treh bistvenih vprasanjih:

e Kaj ste naredili od zadnjega sestanka (vCeraj)?
e Kaj boste storili do prihodnjega sestanka (danes)?

e Kaj vas ovira pri vaSem delu oz. doseganju ciljev?

Skrbnik procesa vsakega ¢lana ekipe vprasa ta tri vpraSanja in si zabeleZi njihove odgovore. S
pomoc¢jo dnevnih sestankov odkrijemo ovire, skrbnik procesa pa ima nalogo, da te ovire
odpravi. Ovira je lahko neizkuSenost ¢lana ekipe z dolo€enim problemom, ali pa npr.
pomanjkanje papirja. Ovire lahko poskusi odpraviti sam skrbnik procesa, ali pa za to obvesti
skrbnika izdelka oz. direktorja podjetja.

Ob koncu sprinta mora obstajati delujoa programska koda, pripravljena za predajo v
produkcijo ter da lahko izdelek pokaZemo naro¢niku. Izvede se sestanek za pregled sprinta
(angl. Sprint Review Meeting). Na tem sestanku razvojna ekipa predstavi rezultate zadnjega
sprinta naro¢niku in ostalim zainteresiranim. Izvede se izraCun dejanske hitrosti sprinta. Pri
izraCunu sestejemo samo tocke tistih zgodb, ki so bile opravljene v celoti in so pripravljene za
uporabo. Delno koncanih zgodb ne moremo upostevati, saj je zelo tezko oceniti, v kolikSnem
delezu je bila zgodba Ze opravljena, nedokonfano delo pa ponavadi ne predstavlja nobene

vrednosti za naro¢nika [14].

Za tem sledi ocena sprinta (angl. Sprint Retrospective Meeting), v katerem skrbnik procesa
skupaj z ekipo oceni potek dela v koncanem sprintu in skupaj predlagajo morebitne izboljSave
procesa. Tako se proces konstantno izboljSuje.
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Ce s projektom Se nismo zakljudili, se cikel ponovi. Za¢ne se nov sprint s sestankom za

nacrtovanje sprinta. Slika 2.2 prikazuje celoten proces [3].

24UR %
DNEVMISESTANEK &, I

/' ------------ «
POWVECANIE FUMK.
FLAN SPRINTA \ZDELKA

\ PREGLED SPRIMTA /

PLAMIRANIE 5P RIMTA, s OCENA SPRINTA

OBLIKOVANJE
o g SEZNAM ZAHTEV

T

YIZUA

"

Slika 2.2. Diagram izvajanja metodologije Scrum

2.2 Primerjava Scruma z drugimi metodologijami

Za primerjavo smo vzeli nekaj najbolj razSirjenih metodologij za razvijanje programske
opreme. V naslednjih podpoglavjih bomo predstavili osnovne lastnosti vsake metodologije,

ter njihove poglavitne razlike s Scrumom.

2.2.1 Klasicni razvojni model

Klasi¢ni, linearni ali kaskadni Zivljenjski cikel je najstarej$i postopek razvoja programske
opreme [21]. Imenuje se tudi metoda slapov (angl. waterfall model) [4], ki izvira iz znacilne
oblike strukture izvajanja projekta. Vse aktivnosti si sledijo zaporedno, na predhodne faze pa
se ni mozno vracati. Zaradi tega morajo biti zahteve popolno in nedvoumno definirane Ze na

samem zacetku. Po vsaki fazi je smiselno poleg verifikacije rezultatov izvesti tudi validacijo.
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Verifikacija je preverjanje pravilnosti rezultatov, ki jih dobimo pri izvajanju posamezne
razvojne faze [21]. Validacija uposteva Sirsi vidik in preverja, ¢e se rezultati posamezne faze

ujemajo z osnovnimi zahtevami, ki so bile postavljene na zacetku razvoja.

Slika 2.3 prikazuje vseh pet korakov in prehode med njimi. Ti predstavljajo celoten proces
izvrsitve projekta od zacetka do konca.

Nacrtovanje

Kodiranje

Vzdrzevanje

Slika 2.3. Grafi¢ni prikaz klasi¢nega razvojnega modela

Analiza zahtev je prvi korak k uspesni izpeljavi razvoja programske opreme. V tej fazi
moramo podrobno identificirati in dokumentirati zahteve naro¢nika. Zahteve podamo v
dokumentu, ki se imenuje specifikacija zahtev. Specifikacija mora zajemati zahteve naro¢nika
in spoznanja analitika. Ta dokument predstavlja osnovo za preostale faze in se uporablja kot

kriterij za preverjanje uspesnosti izdelave projekta.

V naértovanju izdelamo nalrt programske opreme. Za osnovo uporabimo specifikacijo
zahtev. Kvaliteta programske opreme je v najvecji meri odvisna od izdelanega nacrta. Slabo
nacrtovano programsko opremo je tezko testirati in vzdrzevati. Na dolgi rok se izkaze, da je

lahko nekvalitetno izdelan program veliko drazji za vzdrzevanje. Nacrt mora zajemati:

e naclrt programske arhitekture — delitev problema na manjse module,

e nacrt podatkovnih struktur — shema podatkovne baze,

e nacrt posameznih sklopov programa oz. modulov — postopki morajo biti nedvoumno
doloceni, ponavadi pa jih zapiSemo v obliki psevdokode (angl. pseudocode) ali z
diagramom poteka

V fazi kodiranja prenesemo nacrt programske opreme v poljuben programski jezik. Ce je
nacrt izdelan dovolj podrobno, je programski del predvsem mehansko opravilo. Pri
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programiranju je zelo pomembno, da kodo sproti dokumentiramo. Ce bi kodo dokumentirali

Sele ob zakljucku projekta, bi imeli na koncu veliko ve¢ dela z izdelavo komentarjev.

Testiranje je pri razvoju programske opreme osrednja aktivnost, ki preverja kvaliteto
programa. Napake v razvoju moramo ze vnaprej preprecevati in sproti odkrivati
pomanjkljivosti. Cim kasneje v razvoju se izvajajo spremembe, tem draZja je sprememba.
Izvajanje sprememb v fazi vzdrzevanja je lahko do stokrat drazje, kot ¢e bi spremembo zajeli
v fazi analize zahtev. Testiranje preverja delo, ki je bilo opravljeno med analizo,
naértovanjem in kodiranjem. Ce testiranje izvajajo isti ljudje, ki izvajajo delo v analizi,
nacrtovanju ali kodiranju, lahko pride pri tem do konflikta interesov. Izberejo lahko lahke

testne primere, ali pa izvajajo testiranje po istih korakih, kot so opravljali razvo;.

Faza vzdrZevanja programske opreme zajema nenehno prilagajanje programa razliénim
zunanjim spremembam. Te spremembe so lahko spremembe v zakonodaji, razsiritev
poslovanja podjetja, ali pa tehni¢na zastarelost. V¢asih smo primorani zamenjati celoten
sistem z novim, ¢e nov operacijski sistem ali novejSa strojna oprema ne podpirata ve¢ naSega

programa.

Vzdrzevanje se pojavlja iz razli¢nih razlogov:

razsiritev funkcionalnosti (50%),

prilagoditev obstojecih funkcionalnosti (25%),
popravki (20%),
drugo (5%)

Naroc¢nik pri klasiénem razvojnem modelu tekom izvajanja ne more podati predlogov ali
sprememb. Ko pa na koncu dobi v roke koncan izdelek, lahko da ni tak, kot si ga je zamislil,
ali pa ga v taki obliki ne potrebuje ve€. Scrum reSuje ta problem s kratkimi sprinti, s katerimi
se najprej lotimo reSevanja uporabniskih zgodb, ki najve¢ doprinesejo h koncnemu izdelku,

naro¢nik pa po vsakem zaklju¢enem sprintu sproti dobiva rezultat.

Klasi¢en razvojni model je primeren za rutinske projekte, Se posebej takrat, ko ima razvojna
ekipa ze dovolj izkuSenj na dolo¢enem aplikacijskem podroc¢ju [21].

2.2.2 Ekstremno programiranje — XP

Metodologija ekstremno programiranje (angl. Extreme Programming) je disciplina
poslovnega razvoja programske opreme, ki usmerja celotno ekipo v doseganje skupnih ciljev.
Ime je dobila po tem, da uporablja principe razvoja v ekstremni obliki [3].
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Z ekstremnim programiranjem izvajamo samo procese, ki nam pomagajo ustvarjati dodano
vrednost za naroc¢nika. XP se prilagaja nejasnim ali hitro spreminjajoim se zahtevam.

Ukvarja se z vrednotami, principi in praksami [20].

Vrednote prinasajo pomen praksam. Pri razvoju moramo ceniti sprejemanje najboljSe
odlo¢itve za celotno ekipo. Vsak &lan ima lahko lastne predstave vrednot. Ce vsi ¢lani ne
sodelujejo kot enotna ekipa, to ne pomaga ekipi pri uspevanju. XP zajema pet vrednot za

usmerjanje razvoja:

e Komunikacija — za ekipo predstavlja najpomembnejSo vrednoto. Ko se v razvoju
pojavijo tezave, ponavadi nekdo Ze pozna reSitev.

e Preprostost — predstavlja najbolj intelektualno intenzivno vrednoto. Oblikovanje
sistema, da je dovolj preprost in reSuje samo trenutni problem, predstavlja tezko delo.
Razvijalci si preprostost dolocene resitve razlagajo razli¢no, saj imajo lahko druga¢no
tehni¢no podlago in znanje.

e Pogum — pojavlja se v obliki potrpezljivosti. Ce ne vemo kaj je razlog za nastanek
tezave, potrebujemo pogum za ¢akanje, da pride tezava jasno do izraza.

e Spostovanje — Ce ¢lani ekipe ne cenijo drug drugega, potem XP ne more delovati.

Principi so smernice za zivljenje na posameznih podroc¢jih. XP predstavlja nekaj osnovnih

principov za usmerjanje razvoja programske opreme:

o Clovetnost (angl. Humanity) — programsko opremo razvijajo ljudje, zato je
pomembno, da se zavedamo Cloveskega faktorja. Ljudje se morajo pocutiti del ekipe,
imeti osnovno varnost, priloZnost za razsirjanje znanja in obcutek dosezka.

e Ekonomija (angl. Economics) — nase delo mora imeti poslovno vrednost in sluZiti
poslovnim namenom.

e Skupne koristi (angl. Mutual Benefif) — vsaka vrsta aktivnosti v razvoju mora
koristiti vsem vklju¢enim. Predstavlja najpomembnejsi princip XP in se ga je najtezje
drzati. PreprecCevati je potrebno reSitve, ki sluzijo enemu razvijalcu in Skodijo
drugemu. Primer take aktivnosti je pisanje obsezne interne dokumentacije. Sluzi
potencialnemu razvijalcu v prihodnosti, ne pa trenutnemu razvijalcu, kateremu se
razvoj precej upocasni zaradi pisanja obsezne dokumentacije. Skupno korist dosegamo
npr. s pisanjem testov, ki bodo koristili tudi drugim programerjem, ki pridejo za nami.

e Samo-podobnost (angl. Self-Similarity) — strukturo ene resSitve poskuSamo kopirati
na nov kontekst. Ko najdemo del kode ali prakso, ki deluje, se je drzimo in jo

poskusimo ponoviti na drugih kontekstih.
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e IzboljSava (angl. Improvement) — v razvoju ni popolnega procesa ali popolne
uporabnisSke zgodbe. Proces in zgodbo pa lahko izpopolnjujemo. Za razvoj danes
moramo dati vse od sebe in biti pri tem pozorni na naSe slabosti, da smo lahko jutri Se
boljsi.

e Raznolikost (angl. Diversity) — razvojne ekipe, kjer so si vsi podobni, niso ucinkovite.
Ekipa mora vsebovati ve¢ razli¢nih znanj, odnosov in perspektiv, da vidimo tezave z
vec€ zornih kotov, in najdemo ¢im ve¢ moznih na¢inov za reSevanje tezav.

o Refleksija (angl. Reflection) — naSe delo moramo stalno analizirati, da ugotovimo,
zakaj nam stvari uspevajo ali ne. Na napakah se u¢imo.

e Tok (angl. Flow) — tok v razvoju programske opreme pomeni stalno dostavo vrednosti
s hkratnim vkljuevanjem vseh aktivnosti razvoja (izdajanje, testiranje, povratne
informacije). Proces razvoja naj se izvaja v dostavljanju vrednosti v majhnih intervalih
z vedno vecjo pogostostjo.

e PriloZnosti (angl. Opportunity) — na tezave moramo gledati kot moznosti za
spremembe. Na tezavah se moramo uciti in se izpopolnjevati.

e Redundanca (angl. Redundancy) — tezke probleme reSujmo na ve¢ razli¢nih nacinov.
Ce odpove ena resitev, bo druga resitev prepreéila katastrofo.

e Neuspeh (angl. Failure) — ¢e imamo tezave z uspevanjem, ni ni¢ narobe, ¢e ne
uspemo. Iz neuspeha se nauc¢imo nekaj dragocenega.

o Kbvaliteta (angl. Quality) — projekti se ne bodo izvedli hitreje, ¢e zmanjSamo
kvaliteto. Ponavadi pridemo z dvigovanjem kvalitete hitreje do rezultatov.

e Majhni koraki (angl. Baby Steps) — izvajanje velikih sprememb naenkrat je nevarno.
Majhni koraki pridejo do izraza pri testiranju, kjer razvoj poteka test za testom.

e Sprejeta odgovornost (angl. Accepted Responsibility) — odgovornosti ne smemo
dodeliti ¢lanom ekipe, ampak jo lahko ¢lani samo sami sprejmejo. Ce nam nekdo
dodeli odgovornost za neko nalogo, se lahko samo mi odlo¢imo, ¢e jo sprejmemo ali

ne. Kdor se javi za sprejem odgovornosti za nalogo, naj jo tudi sam ¢asovno oceni.

Prakse so tisto, kar izvajamo dan za dnem. So jasne in objektivne. Za prakse se odloCamo
glede na dane situacije. Prakse uporabimo po potrebi in ne zato, ker se Zelimo pohvaliti, da
upostevamo ¢im ve¢ praks iz ekstremnega programiranja. Prakse predstavljajo preskuSene
metode, ki nam lahko pomagajo pri izboljSavi procesa razvoja programske opreme. Delimo
jih na primarne in posledi¢ne. Primarne so samostojne, za njihovo uporabo pa se lahko

odlo¢imo individualno:



14

POGLAVIE 2. UPORABLJENA METODOLOGIJA

Primeren prostor — razvoj naj poteka v dovolj velikem prostoru, ki lahko zajema
celotno ekipo. Prostor pregradimo na manjSe zasebne prostore, ali pa omejimo

delavnik, saj ljudje v¢asih potrebujemo zasebnost.

Celotna ekipa — v ekipo vklju¢imo Clane z razli¢nih podro¢ij. Vkljuc¢imo nabor ljudi,
ki jih potrebujemo na projektu.

Informativni delovni prostor — zainteresiran opazovalec mora ob vstopu v prostor
ekipe v petnajstih sekundah ugotoviti, kako napreduje projekt. Pri tem si pomagamo s

predstavitvijo uporabniskih zgodb ali nalog na stenski tabli.

40-urni delavnik (angl. Energized Work) — delavnik naj bo dolg samo toliko, da smo
Se produktivni na dolgi rok. Ce se izgorimo danes in s tem pokvarimo naslednje dva

dni, to ni dobro za ekipo.

Programiranje v parih — zajema dva programerja, ki si delita eno tipkovnico in en
zaslon. S skupnim znanjem piseta programsko kodo. Prvi programer vnasa kodo preko
tipkovnice in razmislja za nekaj vrstic kode naprej, drugi programer pa gleda kodo in

ugotavlja, kje se lahko pojavijo tezave in na kaj vse lahko spremembe vplivajo [14].

Uporabniske zgodbe — planiranje enot funkcionalnosti, ki naro¢niku prinesejo

dodano vrednost.

Tedenski cikel ali iteracija — delo izvajamo v iteracijah, dolgih en teden. Na zacetku
iteracije vodimo sestanek, na katerem preverimo napredek, narocniki izberejo
primerno koli¢ino uporabniSkih zgodb za en teden, zgodbe pa razdelimo na manjSe

naloge. Clani prevzamejo naloge in jih ¢asovno ocenijo.

Cetrtletni cikel ali izdaja — med planiranjem izdaje identificiramo ozka grla,
planiramo zahteve in izberemo uporabniske zgodbe. Razmislimo o ekipi, projektu,

njegovem napredovanju in usklajujemo projekt z vi§jimi cilji.

Odpad (angl. Slack) — v vsakem nacrtu vklju¢imo nekaj manjSih nalog, ki jih lahko
zavrzemo, ¢e nam zmanjka Casa za njihovo izdelavo. Te naloge nam dopuscajo

variabilnost, v primeru, da nam ostane nekaj odvecnega ¢asa.

Deset minutno prevajanje kode (angl. Ten-minute Build) — avtomatizirani testi naj
se ne izvajajo ve¢ kot 10 minut. Testi, ki trajajo dlje, se bodo izvajali veliko redkeje,

kar pa zmanjSa moznosti za pridobitev povratnih informacij.
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e Nepretrgana integracija (angl. Continuous Integration) — ko zaklju¢imo s pisanjem
dela kode in spremembe shranimo v repozitorij, se na strezniku izvede prevajanje kode
in testiranje sprememb. Ce sistem pri tem naleti na napako, bo razvijalec o tem sproti

obvescen po elektronski posti.

e Testno voden razvoj (angl. Test-First Programming) — pred pisanjem kode najpre;j
napiSemo avtomatiziran test. S tem se omejimo pri koli¢ini odveéne kode, pridobimo

vecje zaupanje v avtorja kode in imamo jasna navodila za nadaljnje programiranje.

e Postopna zasnova (angl. Incremental Design) — v zasnovo sistema investiramo vsak
dan. Zasnovo sistema nadgrajujemo po potrebi, najbolje pa tik pred implementacijo.
Na primer, uporabniske zgodbe napiSemo na zacetku samo na grobo, bolj podrobno pa
jo opiSemo $ele tik preden se lotimo implementacije reSitve. V tej praksi zajema XP
tudi stalno preoblikovanje programske kode (angl. refactoring). Preoblikovanje kode
zajema prestrukturiranje in spremembo programske kode. Ekstremno programiranje
zagovarja stalno pozornost na preoblikovanje kode. Kadarkoli uporabnik spreminja

kodo, ni le zeleno, da se koda preoblikuje, ampak je to celo zahtevano [14].

Posledi¢ne prakse se tezko izvedejo brez obvladovanja primarnih praks. Zajemajo pravo
vkljucitev naroc¢nika v proces razvoja, postopno izdajanje programa, ohranjanje strukture
ekip, kréenje ekip ob povecanju ucinkovitosti ekipe, analiza glavnega vzroka za tezavo,
deljenje kode s celotno ekipo, ohranjanje samo programske kode in testov, vzdrZzevanje ene
same razliCice aktualne programske kode, dnevno izdajanje produkcijskih razlicic,
zmanjSevanje tveganja s podpisovanjem krajSih poslovnih pogodb z omejenim obsegom in

izdelava sistemov s plac¢ilom po uporabi (angl. pay-per-use).

Uporabniske zgodbe izvirajo iz ekstremnega programiranja [14], uporabljajo pa se tudi pri

Scrumu.

Scrum se z vrednotami in principi ne ukvarja neposredno. Obe metodologiji sta si podobni v
nekaterih praksah, kot je inkrementalni razvoj z izdajami in iteracijami (sprinti), uporabniske
zgodbe, vkljuCevanje narocnika v razvoj in uporaba vizualne table za predstavitev trenutnega

stanja izvajanja iteracije.

XP ne doloca fiksnih vlog, saj je naloga vsakega Clana ekipe, da prispeva najboljSe kar
premore za skupen uspeh celotne ekipe. Pri Scrumu so glavne vloge jasno definirane

(naroc¢nik, skrbnik procesa, skrbnik izdelka in ¢lan ekipe), lahko pa jih dodajamo po potrebi.
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2.2.3 Kanban

Kanban je vitka metoda za urejanje in izboljSavo dela, ki ne predstavlja Zivljenjskega cikla ali
procesa vodenja projektov, temvec pristop za uvajanje sprememb na obstojeCem razvoju
programske opreme [15]. Ne pricakuje takojSnje revolucije v nacinu dela, ampak spodbuja

postopne spremembe.

Pri Kanbanu je koli¢ina dela v izvajanju (angl. work in progress) omejena. Cim se katerakoli
delovna enota zaustavi, ta zatne zavirati sistem. Ce je zaustavljenih dovolj delovnih enot,
lahko to zaustavi izvajanje celotnega sistema. Zaustavitev spodbudi celotno ekipo ali podjetje
k reSevanju blokade, da ponovno vzpostavijo normalen potek dela. Kanban se od Scruma
razlikuje v tem, da izvaja omejitev dela neposredno na tabli, Scrum pa delo omejuje posredno
s hitrostjo sprinta. Pri Kanbanu se z omejitvijo koli¢ine delovnih enot na posameznih korakih
izdelave poveca predvidljivost Casa izvajanja nalog, s tem pa so dostave rezultatov bolj

zanesljive. To spodbuja tudi k vecji osredotocenosti in jasno izpostavi omejitve sistema.

Kanban izpostavi ozka grla, ¢akalne vrste in odpadek — vsi vplivajo na to, koliko dragocenega

dela bo na koncu narejenega.

Kanban svetuje omejevanje nedokoncanega dela v izdelavi, kar zmanjSa odpadke zaradi
vecopravilnosti in preklopa konteksta, izpostavi operativne tezave in spodbuja sodelovanje z
namenom izboljSevanja sistema. Scrum se ne ukvarja posebej z vecopravilnostjo, dokler se

delo opravlja samo na nalogah, ki so zajete v doloenem sprintu.

Ce se v podjetju ukvarjamo predvsem s podporo uporabnikom ali vzdrzevanjem sistema, se
naloge pojavijo v obliki prijavljenih tezav. Te tezave se lahko pojavljajo vsakodnevno, na njih
pa je potrebno hitro ukrepati. Ne moremo ¢akati na naslednjo iteracijo, zato za tako vrsto dela

Scrum ni primeren. V tem primeru uporabimo Kanban, ki ne omejuje delo na iteracije [15].

Ce zelimo v podjetju vzpostaviti bolj efektiven proces, je za to bolj primeren Scrum, &e pa
imamo v podjetju ze delujo¢ delovni proces, pa lahko uporabimo Kanban za izboljSavo ¢ez

Cas, ne da bi s tem spremenili celoten delovni proces [16].

Kanban ne predpisuje, kako naj bo naro¢nik vkljuen, medtem ko je naro¢nik globoko
integriran v Scrumu pri zacetnemu planiranju sprinta in zakljucku sprinta, kjer lahko naro¢nik

dobi v vpogled delujoc izdelek z opravljenim delom s tekoCega sprinta.

V eni Kanban tabli je lahko zajetih ve¢ razli¢nih ekip, lahko pa vkljucujejo kar celotne
oddelke in organizacije. Scrum je veliko bolj strog in dovoljuje na eni tabli zgolj zgodbe ali

naloge doloGene ekipe. Slika 2.4 prikazuje primer Kanban table. Stevilka »3« pri stolpcu »V
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testiranju« pomeni, da v ta stolpec hkrati ne smemo dati ve¢ kot tri enote dela. Ce se pojavijo
3 ali veC enot dela, je potrebno €imprej razreSiti ozko grlo, saj se v nasprotnem primeru

zacnejo nabirati naloge na levi strani table.

Medsebojni  V testiranju

pregled

Zakljuceno Blokirano

Slika 2.4. Primer Kanban table

Vecje razlike med Scrumom in Kanbanom so prikazane v tabeli 2.1.

Scrum Kanban

Izvajanje dela v sprintih

Doloc¢a dnevne sestanke

Ekipa se =zaveze za izvajanje dolocene
koli¢ine dela na iteracijo
Hitrost sprinta je privzeta enota za | Povprecen ¢as izvajanja naloge je enota za

planiranje sprinta in izboljSavo procesa planiranje in izboljSavo procesa

Clani z razli¢nim podro¢jem znanja

Zgodbe je potrebno razcleniti, da jih lahko
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vmestimo v sprint

Burn-down diagram

Delo v izvajanju omejeno posredno (preko | Delo v izvajanju omejeno neposredno

sprinta) (stanje na tabli)

Ocena kompleksnosti zgodb s tockami

Ni dovoljeno dodajati zgodb na zaceti sprint

Seznam nalog sprinta in Scrum tabla sta v
lasti doloCene ekipe
Doloca vloge skrbnika izdelka, skrbnika

procesa in ¢lanov ekipe

Scrum tabla se ponovno zgradi z vsakim

novim sprintom

Skrbnik izdelka prioritizira seznam zahtev

Tabela 2.1. Razlike med Scrumom in Kanbanom

2.2.4 Scrum z ekstremnim programiranjem

Scrum z ekstremnim programiranjem sam po sebi ni metodologija, temve¢ zdruzitev moci
obeh metodologij. Skupaj se dobro dopolnjujeta, saj sta oba agilni metodologiji, vendar

prihajata z drugih koncev agilnega razvoja.

Ekipe se lahko same odlocijo, kako bodo v svoji ekipi definirale Scrum z ekstremnim
programiranjem. Idealna pot je, da se v podjetju najprej uvede Scrum, nato pa se po potrebi
dodaja principe ekstremnega programiranja [5]. Ekipa se lahko npr. odloci, da uvede poleg
Scruma Se testno voden razvoj z avtomatiziranimi testi, programiranje v parih in

vzpostavljene kodirne standarde.

2.2.5 Metoda dinamiénega razvoja sistemov — DSDM

Filozofija DSDM je, da mora imeti vsak projekt jasno opredeljene strateske cilje ter se
osredotociti na zgodnjo dostavo dejanskih koristi podjetju, pri tem pa so naloge dolocene zelo
natan¢no Ze v uvodni fazi [7]. Scrum pri samih sestankih za nacrtovanje sprinta ne opredeljuje
vseh zgodb v podrobnosti, saj je sprint omejen s hitrostjo in se posvetimo samo tistim
zgodbam, ki jih bomo upostevali v tekoem sprintu. Preostale zgodbe se lahko pusti v obliki
epskih zgodb. Te se nato opredelijo bolj natan¢no Sele takrat, ko jih moramo implementirati.
DSDM ima lahko tu tezave, ¢e so naloge opredeljene prevec natancno in se nato izkaze, da so

temeljile na neutemeljenih predpostavkah.
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DSDM je podoben Scrumu v tem, da oba spodbujata sodelovanje med narocnikom in
izvajalcem projekta, z iterativnim razvojem pomagata pri pravocasnem doseganju rezultatov

in izvajata postopno gradnjo na trdnih temeljih.
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Poglavje 3 Zajem zahtev

3.1 Uvod

V poslovnem svetu moramo biti organizirani, ¢e zelimo uspesno dokoncati delo v predvidenih
¢asovnih rokih. Napredna podjetja se zato posluzujejo razli¢nih agilnih metodologij, ki pa jih
lahko vodijo na papirju, brez uporabe racunalnika. Papirji se lahko zalozijo, popravke besedil
pa je tezko izvajati. Ce Zelimo deliti papirje z drugimi, jih je potrebno kopirati. V primeru, da
zelimo opravljati delo na oddaljenih lokacijah, potrebujemo izvod seznama nalog vedno s

seboj.

Da se izognemo tem tezavam, si pri tem pomagamo z orodji za vodenje projektov. Orodja
nam olaj3ajo celoten proces razvoja izdelka. Ce je orodje dostopno preko interneta, imamo na
oddaljeni lokaciji na voljo celotno zgodovino dela, enostavno posodabljamo in razvr§¢amo
uporabniSke zgodbe po prioriteti. Scrum tablo imamo na voljo vedno posodobljeno. Vse

spremembe so takoj vidne vsem ¢lanom ekipe.

Tudi sami smo v nasem podjetju preskusili ve¢ takih orodij, do sedaj pa so se vsa izkazala za
preobsezna, ali pa niso nudila dovolj funkcionalnosti za nasSe potrebe. Sam sem bil zadolZen,
da raziS¢em to podro¢je in najdem za nas najbolj primerno orodje. Pri tem je predstavljala
faktor za izbor tudi cena najema ali nakupa obstojece reSitve. Po raziskavi smo dognali, da

obstojeca orodja niso primerna, zato smo se odlocili izdelati lastno resitev.
Zahteve nasega podjetja so bile sledece:

e Razvijalci in vodstvo morajo imeti moZnost uporabljati ve¢ kot en projekt naenkrat.

e Projekt bomo vodili po metodologiji Scrum z uporabniS8kimi zgodbami, sprinti,
dnevnimi sestanki, seznamom zahtev in Scrum tablo.

e Na projekt moramo imeti moznost pripenjati datoteke, ki sluzijo za dopolnilno razlago
ali dokumentacijo.

e Vsebovati mora sistem za izmenjavo sporocil za lazjo komunikacijo.

e Naro¢nik mora imeti dostop za branje vsebin in komuniciranje z ekipo na dodeljenem

projektu — v nadaljevanju je zajet v vlogi »navaden uporabnik«.

21
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e (lani ekipe morajo imeti moznost belezenja ¢asa dela, na voljo pa mora biti prirocen
¢asovni Stevec, ki nam olajSa vnos Casa.

e Orodje mora biti dostopno preko spleta.

V sklopu diplomske naloge smo si zadali cilj dodati Se diagram preostalega dela in diagram

opravljenega dela.

3.2 Naloge orodja

Pri izdelavi orodja smo se odlocili, da se lotimo dela po metodologiji Scrum. Najprej smo
morali razmisliti o tem, kaj Zelimo s orodjem doseci. Spisali smo zgodbe, ki predstavljajo
dolocene akcije, katere mora orodje omogocati uporabnikom za uspesno vodenje projekta s

Scrumom.
Najprej smo definirali uporabniske vloge sistema:

¢ Navaden uporabnik — ima pravice za branje vsebin in komuniciranje z ekipo preko
sporoc¢il, ne more pa dodajati ali spreminjati ni¢esar drugega.

e Clan ekipe — lahko pregleduje vsebine, dodaja in ureja naloge na zgodbah za
raz€lenitev dela, pripenja datoteke, razporeja naloge na Scrum tabli in vnaSa porabljen
¢as na nalogah.

e Skrbnik procesa — lahko pregleduje vsebine, dodatno pa lahko upravlja s sprinti in
dnevnimi sestanki.

e Skrbnik izdelka — lahko pregleduje vsebine, dodatno pa lahko ureja z zgodbami in
pripenja datoteke.

e Vodja projekta — administrator, ki ima popoln dostop.

V nadaljevanju sledijo vse zgodbe z opisi funkcionalnosti orodja. Razdelili smo jih po
vsebinskih sklopih. Ce je zgodba namenjena vsem vlogam uporabnikov, bomo zapisali to kot
vkaterikoli uporabnik«.

Za zacCetek moramo imeti moZnost ustvarjanja projekta. Projekt lahko ustvarimo za
dolocenega narocnika ali pa za interno uporabo, ki ni vezana na nobenega naro¢nika. Ko se
nam Cez Cas nabere veCje Stevilo projektov, pride prav tudi funkcionalnost iskanja po
vsebinah projektov:

e Ustvarjanje novega projekta
Kot vodja projekta Zelim imeti moZnost ustvarjanja novega projekta, zato da lahko

zacnemo vodenje projekta po metodologiji Scrum.
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Iskanje po projektih
Kot katerikoli uporabnik si zelim imeti moznost iskanja po priponkah, naslovih nalog,

uporabnikih in opisih ovir, zato da lazje najdem tisto kar iS¢em.

Najbolj pomemben del projekta so njegovi ¢lani. Na projekt moramo imeti moznost dodajati

tako cClane ekipe, kot tudi zunanjega naro¢nika, da ima na voljo pregled nad trenutnim

stanjem:

Dodajanje ¢lanov in strank na projekt
Kot vodja projekta Zelim imeti moznost dodajanja ¢lanov in naro¢nika na projekt, zato

da jih vklju¢im v proces izdelave projekta.

Povabilo novih uporabnikov
Kot vodja projekta si zelim, da lahko povabim novega uporabnika na projekt, ki Se
nima uporabniSkega racuna, zato da ga lahko vklju¢im v proces razvoja, saj

registracija ni odprta za javnost.

Spreminjanje uporabnikovih pravic
Kot vodja projekta zelim imeti moznost, da lahko uporabnikom spremenim obstojece
pravice na projektu, zato da lahko na primer sami nadzirajo projekt, ko sem odsoten,

ali pa jim omejiti dostop zaradi njihovega zmanjSanja obsega dela.

Ko imamo enkrat pripravljeno osnovno strukturo na projektu pridejo na vrsto sprinti. Po

metodologiji Scrum moramo projekt voditi v iteracijah. Za to moramo imeti mozZnost

ustvarjanja novega sprinta, dodajanje uporabniskih zgodb na sprint, pregled nad zgodovino in

zakljucek sprinta:

Ustvarjanje novega sprinta
Kot skrbnik procesa si zelim moznost ustvarjanja novega sprinta ko se je trenutni
zakljucil, zato da lahko nadaljujemo z naslednjim ciklom izvajanja projekta, e ta Se ni

zakljucen.
Urejanje sprinta
Kot skrbnik procesa Zelim urejati sprint, zato da ga lahko zaklju€im, ali spremenim

skrbnika procesa ali skrbnika izdelka.

Pregled podrobnosti sprinta
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Kot katerikoli uporabnik si zelim imeti pregled podrobnosti sprinta, zato da lahko
vidim katere uporabniske zgodbe in naloge vsebuje, kdaj se je sprint zacel, kdaj se

konca ter kaksno je trenutno stanje izvajanje sprinta.

Dodajanje uporabniske zgodbe
Kot skrbnik izdelka si Zelim, da lahko dodam uporabnisko zgodbo, zato da jo lahko

dolo¢im zahtevo.

Dodajanje uporabniske zgodbe na sprint
Kot skrbnik procesa si zelim, da lahko dodam uporabnisko zgodbo na sprint, zato da

jo lahko upoStevamo pri naslednjem sprintu.

Dolocanje tock uporabniske zgodbe
Kot skrbnik procesa ali ¢lan ekipe si Zelim, da lahko na uporabniski zgodbi dolo¢im
Stevilo to¢k zgodbe (angl. story points), zato da jo lahko vklju¢im v trenutni sprint

glede na dolo¢eno hitrost.

Odstranjevanje uporabniske zgodbe s sprinta
Kot skrbnik procesa si Zelim, da lahko odstranim uporabnisko zgodbo s sprinta, zato
da lahko spremenimo seznam nalog na sprintu, ali pa jo upoStevamo v kasnejSem

sprintu v procesu planiranja sprinta.

Prenos nedokoncanih uporabniskih zgodb na nov sprint
Kot skrbnik procesa si zelim, da lahko ob ustvarjanju novega sprinta prenesem
nedokon¢ane uporabniSke zgodbe z zadnjega zakljucenega sprinta, zato da jih lazje

upoStevamo v novem sprintu.

Zakljucek sprinta
Kot skrbnik procesa si zelim, da ob koncu sprinta lahko oznac¢im sprint kot zakljucen,

zato da lahko nastavim naslednjemu stanje »v izvajanju«.

Zgodovina sprintov na projektu
Kot skrbnik procesa, skrbnik izdelka ali ¢lan ekipe si zelim imeti pregled nad
zgodovino sprintov, ki prikazuje napredek izvajanja sprintov z zakljucenimi tockami

zgodb, zato da hitro presodim, kako napreduje izvajanje projekta.
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Na projektu moramo imeti moznost upravljanja z uporabniskimi zgodbami in sprejemnimi

testi na zgodbah:

e Dodajanje nove uporabniske zgodbe
Kot skrbnik izdelka zelim imeti moznost dodajanja nove uporabniske zgodbe na

projekt, zato da lahko opiSem moje zahteve ¢lanom ekipe.

e Urejanje uporabniske zgodbe
Kot skrbnik izdelka Zzelim imeti moznost urejanja uporabniskih zgodb, zato da jih

lahko dopolnim ali popravim.

e Izpis podrobnosti uporabniske zgodbe
Kot katerikoli uporabnik si Zelim imeti podroben izpis podatkov o uporabniski zgodbi,

zato da pridobm vse informacije v povezavi z njo.

e Dodajanje sprejemnih testov na uporabnisko zgodbo
Kot skrbnik izdelka si zelim, da lahko na uporabnisko zgodbo dodam enega ali vec
sprejemnih testov, zato da bolje opiSem zgodbo in da bo jasno, kdaj je zgodba

koncana.

e Odstranjevanje sprejemnih testov z uporabniSke zgodbe
Kot skrbnik izdelka si Zelim, da lahko odstranim sprejemni test z uporabniSke zgodbe,

zato da pocistim odvecne teste.

e (Oznaclevanje sprejemnega testa kot upoStevanega
Kot ¢lan ekipe si zelim, da lahko sprejemni test ozna¢im kot upoStevan, zato da

sporo¢im skrbniku izdelka, kateri del zgodbe je Ze narejen.

Uporabniske zgodbe lahko raz¢lenimo na ve¢ nalog, da si jih lahko posamezni ¢lani ekipe
lazje porazdelijo med seboj:

e Dodajanje nove naloge
Kot ¢lan ekipe si zelim, da lahko dodam novo nalogo na uporabnisSko zgodbo, zato da
lahko razdelim zgodbo na manjse kose.

e Urejanje naloge
Kot ¢lan ekipe si Zelim imeti moZnost, da lahko uredim prioriteto ali opis naloge, zato

da lahko bolj natan¢no opisemo nalogo.
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Spreminjanje pooblas¢enca za izvajanje dela na nalogi
Kot ¢lane ekipe si Zzelim moznost spreminjanja pooblascenega za izvedbo naloge, da

lahko dodelim nalogo sebi.

Pregled seznama nalog s prekoracenim rokom izvedbe
Kot ¢lan ekipe si zelim imeti seznam nalog, ki zamujajo rok izvedbe, zato da se

posvetim najprej njim.

Podroben zaslon s podatki o nalogi

Kot katerikoli uporabnik si zelim podroben pregled naloge, ki vsebuje opis, nalozene
datoteke in zabelezeno delo s ¢asom, zato da imam vse podatke na enem mestu in s
tem boljsi pregled nad izvajanjem dela na nalogi, ter koliko Casa je bilo pri tem

porabljenega.

Roc¢ni vnos porabljenega ¢asa na nalogi z opisom dela
Kot ¢lan ekipe si Zelim mozZnost vnosa ¢asa in opisa opravljenega dela na nalogi, zato
da ostane na nalogi evidenca Ze opravljenega in kaj je Se potrebno postoriti, ter koliko

Casa je bilo vloZenega v izvajanje naloge.

Vnos ¢asa na nalogi s ¢asovnim Stevcem
Kot ¢lan ekipe si zelim moZnost zaCetka ¢asovnega Stevca za posamezno nalogo, zato
da ne pozabim, kdaj sem zacel z delom, in lahko po zakljucku dela ustavim Stevec, ki

pa mi samodejno preracuna dolZino izvajanja dela.

Hitri pregled nad odprtimi nalogami vseh projektov
Kot ¢lan ekipe si zelim, da bi imel na enem zaslonu pregled nad trenutnim stanjem

projekta, zato da lazje ocenim, koliko je Se dela na posameznem projektu.

Najvecjo preglednost nad trenutnim stanjem projekta imamo s Scrum tablo. Scrum tabla mora

omogocati vizualno predstavitev stanja projekta in uporabniku prijazno interakcijo s tehniko

povleci-in-spusti:

Izpis Scrum table
Kot ¢lan ekipe ali skrbnik procesa si Zelim imeti interaktivho Scrum tablo, zato da

imam boljsi pregled nad izvajanjem sprinta.

Premik nalog med stolpci Scrum table
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Kot ¢lan ekipe si zelim moznost, da lahko premaknem nalogo med razli¢nimi stolpci s
pomocjo tehnike povleci-in-spusti, zato da lahko naznanim, da sem zacel opravljati
delo na nalogi, jo prestavim v zakljuCeno in na sploh lahko izvajam proces po

metodologiji Scrum.

e Dodajanje novega stolpca v Scrum tablo
Kot skrbnik procesa si Zelim, da lahko dodam nov stolpec na Scrum tablo, zato da
lahko naredim dodaten korak za potovanje naloge oz. preurejanje strukture table po

selji.

e Urejanje stolpcev Scrum table
Kot skrbnik procesa zelim, da lahko preuredim zaporedje stolpcev s tehniko povleci-
in-spusti, ali pa uredim naslov, barvo naslovne vrstice ali izbriSem celoten stolpec (kar

prestavi naloge nazaj v seznam zahtev), zato da lahko preuredim stukturo po potrebi.

e Razvrsicanje nalog v stolpcu Scrum table
Kot ¢lan ekipe si zelim moznosti, da lahko naloge v dolo¢enem stolpcu Scrum table
razvrstim po imenu, prioriteti, roku izvedbe in datumu ustvarjanja naloge, zato da lazje

najdem dolo¢eno nalogo in se odlo¢im, katere naloge se bom najpre;j lotil izvajati.

Na sprintu imamo lahko ve¢ dnevnih sestankov, odvisno od dolzine posameznega sprinta.

Idealno bo na sprintu dnevni sestanek za vsak delovni dan:

e Pregled nad dnevnimi sestanki dolo¢enega sprinta
Kot skrbnik procesa si zZelim imeti seznam dnevnih sestankov na pregledu podatkov o
sprintu, zato da lahko pregledam kaksne so bile ovire ¢lanov ekipe pri izvajanju nalog.

e Podrobnosti o dnevnem sestanku
Kot skrbnik procesa si zelim pregled podatkov z dnevnega sestanka, kot so vpraSanja
¢lanom ekip (»Kaj si naredil od zadnjega sestanka?«, »Kaj bo§ naredil do prihodnjega
sestanka?« in »Kaj te pri delu ovira«), zato da imam boljsi pregled nad teko¢im delom

in evidenco nad ovirami.

e Dodajanje prisotnega na dnevni sestanek
Kot skrbnik procesa zelim imeti moznost dodajanja prisotnih na dnevnem sestanku,

zato da lahko zabelezim njihove napredek in ovire.
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e Vklop Stevca poteka dnevnega sestanka
Kot skrbnik procesa si zelim, da lahko vklju¢im Casovni Stevec, ki Steje minute
izvajanja dnevnega sestanka, zato da mi ni potrebno vklapljati Stoparice in ro¢no

vnasati porabljenega Casa.

Za pomoc¢ pri analiziranju napredovanja projekta smo ustvarili nekaj uporabniskih zgodb, ki

vkljucujejo grafe preostalega dela in narejenega dela in razne analiti¢ne izpise:

e Pregled vnosa porabe ¢asa in narejenega dela
Kot skrbnik procesa si zelim, da lahko pregledam nazadnje vneSeno porabo Casa in
narejenega dela na nalogah in posledi¢no tudi zgodbah, zato da lahko lazje sledim

ekipi in imam pregled nad izvajanjem dela.

e Pregled zadnje aktivnosti
Kot skrbnik procesa si Zelim enostaven pregled nad zadnjmi aktivnostmi vseh ¢lanov

v ekipi, zato da imam lazjo predstavo kdo je delal na katerih zgodbah ali nalogah.

e Pregled napredka z grafom preostalega dela
Kot skrbnik procesa ali skrbnik izdelka Zelim imeti moznost pregleda grafa
preostalega dela (angl. Burn-down chart), zato da lahko ocenim, koliko dela je Se

preostalo neopravljenega na sprintu.

e Pregled napredka z grafom narejenega dela
Kot skrbnik procesa ali skrbnik izdelka Zelim imeti moznost pregleda grafa narejenega
dela (angl. Burn-up chart), zato da lahko ocenim, ali se na projekt dodaja preve¢ novih
zgodb.

Na koncu ostanejo Se dodatne funkcionalnosti, ki nam olaj$ajo izmenjavo podatkov med ¢lani

ekipe. To zajema pripenjanje priponk na naloge in projekte, ter izmenjava sporocil.

e Pripenjanje datoteke na projekt
Kot skrbnik izdelka ali ¢lan ekipe si zelim, da lahko pripnem datoteko na nalogo oz.

projekt, zato da bolje razlozim zgodbo, ali pa zagotovim gradivo za projekt.

e Pripenjanje datoteke na nalogo
Kot ¢lan ekipe si Zelim, da lahko pripnem datoteko na nalogo, zato da bolje zagotovim

gradivo za nalogo.
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3.3

Prenos pripete datoteke
Kot katerikoli uporabnik si zelim, da lahko prenesem nalozeno datoteko, zato da lahko

pregledam njeno vsebino.

Pregled vseh datotek na projektu
Kot katerikoli uporabnik si Zelim, da lahko na enem zaslonu vidim seznam vseh

priponk celotnega projekta, zato da mi ni potrebno brskati ez vse zgodbe in naloge.

Izmenjava sporocil z ekipo
Kot katerikoli uporabnik si zelim, da lahko ustvarim novo sporocCilo na projektu,
katerega bodo lahko prebrali vsi uporabniki na projektu, zato da si lahko lazje

izmenjamo informacije, ki bi nam lahko prisle prav tudi kot zaznamki.

Predpogoji

Orodje samo po sebi ne more opraviti dela namesto ¢loveka. Za uspesno uporabo orodja,

mora imeti uporabnik dolo¢eno predznanje:

znati mora uporabljati racunalnik,

poznati mora osnove metodologije Scrum,

zavedati se mora razli¢nih vlog, kot so skrbnik procesa, skrbnik izdelka, vodja podjetja
in ¢lan ekipe (na primer programer),

uporabnik mora imeti dostop do spleta ter moderni brskalnik, ki temelji na novejSih
tehnologijah, kot je HTML 5. Orodje se lahko uporablja preko racunalnika, tablice ali
mobilnega telefona.
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Poglavije 4 Razvoj aplikacije za vodenje projektov po
Scrumu

Pri razvoju lastnega orodja za vodenje projektov smo uporabili metodologijo Scrum. Najprej
smo nacrtovali podatkovno bazo v MySQL s pomocjo odprtokodnega orodja phpMyAdmin.
Dokler nismo imeli dodelanega lastnega orodja, da bi lahko preko njega vnasali uporabniske

zgodbe in naloge, smo podatke vnesli ro¢no preko orodja phpMyAdmin.

Za ogrodje spletne strani smo uporabili ogrodje Laravel [9], ki temelji na programskem jeziku
PHP. Za to ogrodje smo se odlo¢ili, ker ga ze vec¢ let uporabljamo v nasem podjetju. Laravel
je trenutno tudi eno najbolj popularnih ogrodij za izdelavo spletnih strani v programskem
jeziku PHP [1]. Zanj je na voljo obilo odprtokodnih vti¢nikov (angl. plugins) za razsirjanje
funkcionalnosti, kot na primer modul za ustvarjanje dokumentov PDF, uvoz podatkov iz

preglednic Excel, ali obdelovanje slik.

Uporabili smo tudi nekaj odprtokodnih knjiznic napisanih v JavaScript programskem jeziku.

Od tega je nekaj vecjih:

e jQuery [17], za moderno upravljanje s strukturo HTML DOM,

e Bootstrap [8], za odzivni graficni vmesnik, da se prikaz spletne strani enostavno
prilagaja razlicnim velikostim zaslonov,

e Dragula [18], za funkcionalnost vleci-in-spusti na Scrum tabli,

e jQuery File Upload [19], za nalaganje datotek in menjave profilne slike

Programsko kodo smo napisali z integriranim razvojnim okoljem PhpStorm (IDE), ki je za
Studente zastonj za Cas Studija. Slika 4.1 prikazuje primer grafi¢nega vmesnika IDE. Orodje je
prilagojeno prav za programski jezik PHP in ima dobro podporo za ogrodje Laravel in
njegovo orodje za delo s predlogami (angl. femplating engine) Blade. Sistem Blade nam
omogoca locitev poslovne logike od definicije uporabniskega vmesnika. Zelo uporabno je
tudi samodejno zakljucevanje besed (angl. autocomplete), ki nam olajSa delo in zmanjsSuje
moznosti za tipkarske napake. ZakljuCevanje besed deluje tako dobro, da najde imena

razredov v celotni strukturi projekta in samodejno doda kodo za sklicevanje na razred.
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[ oN ] |#| ProjectController.php - vodenje - [~/Webj/vodenje]
vodenje ) i app ; B Http ) B Controllers ) (€ ProjectController.php ) - e} U T b E EQ
g B Project @ F | ¥~ 1= gy webphp ahs Messages.php € Activity.php ohp Activities.php € ProjectContraller.php € SprintController.php
g vodenje ~/Web/vodenje € Project.php € DailyMeeting.php cox Style.css € Sprint.php € Task.php view.blade.php g
= app £
= ke g
Console * Save project data. ®
© Events *
% Exceptions * @param Request
= Http 3
- Controllers o
= ontro public function save(Request $request, Sreportname) {
Y Auth if (tAuth r{)->hasRole('Admin')) {
€ ActivityController.php abort e: 403);
€ BaseController.php }
€ CategoriesController.pt sproject = Project::where('reportname', sSreportname)->first();
€ Controller.php if. (!sproject) {
€ DashboardController.pl abort( code: 404);
€ FileController.php ¥
€ HomeController.php sprojectname = $project-=name;
€ InstallController.php Sproject—>name = $request->get( key: 'name');
€ MeetingController.php sproject->desc = $request->get( key: 'description');
i ject 1= ject—
€ MessageController.php e (fergl_ecrgalg?ug.‘ $project >aawe)
€ PagesController.php $project->reportname = Project::generateSlug($request->get( key: 'name'));
€ PermissionsController.p i3
€ ProfileController.php
& ProjectController.ph scustomerid = null;
o Ject ) -pnp if (lempty($request->get( key: 'customerid')) && Srequest->get( key: 'customerid') != @) {
8 € RolesController.php $customerid = $request->get( key: 'customerid');
2 € SettingsController.php }
frid & SprintController.php elseif (!empty(srequest->get( key: 'customername'))) {
&l . Scustomer = Customer::create(|[
i € TaskController.php ‘nama' = &reanect_saet( kev | ructemarnama’ )
S0 6:TODO %) 8: Version Control [ Terminal () Event Log

Slika 4.1. Grafi¢ni vmesnik PhpStorm IDE

Za varnostno arhiviranje programske kode in belezenje zgodovine sprememb smo uporabili
tehnologijo Git v povezavi s storitvijo GitHub. Git nam je omogocil, da smo lahko hranili
zgodovino sprememb datotek, z GitHub spletno storitvijo, na katero lahko nalozimo celotno
zgodovino zapisano v Git skladiS¢u (angl. repository), pa smo nalozili varnostno kopijo na

oddaljen sistem. Za lazje upravljanje z Git skladiS¢em smo se posluzili orodja Git-Tower.

Delo smo raz¢lenili v ve¢ sprintov, za vsak sprint pa smo si dolocili dolocen obseg Stevila
tock s hitrostjo. V sprint smo nato dodali toliko uporabniskih zgodb, da njihova vsota tock ni

presegla hitrosti sprinta.

4.1 Opis resitve

Pripraviti moramo orodje, kamor bodo uporabniki lahko vpisovali podatke o projektu,
sprintih, dnevnih sestankih, uporabniskih zgodbah in nalogah. Odlocili smo se za izdelavo
orodja v obliki spletne strani, saj je razvoj enega sistema ¢asovno in cenovno ugodnejsi, kot
razvoj za vsako platformo posebej (npr. Windows, macOS, Linux, iOS, Android, itd.).
Dandanes imajo Ze skoraj vsi uporabniki mobilne telefone z naro¢niskimi paketi, ki vsebujejo
zadostno koli¢ino prenosa podatkov, zato uporaba sistema, ki je na voljo zgolj preko interneta
ne predstavlja ve¢jih ovir. Zaradi podpore razlicnih naprav mora biti stran prilagodljiva (angl.
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responsive design), da se bo funkcionalno pravilno prikazovala na racunalnikih, tablicah in
mobilnih telefonih. V ta namen smo uporabili tehnologijo Bootstrap, ki vklju¢uje osnovno
temo CSS z navodili, kako naj se prikaze stran na doloCenih dimenzijah zaslona. Bootstrap
uporablja tehniko, ki se imenuje mreZni sistem (angl. Grid System). Sirino strani razdeli na
najve¢ 12 enako Sirokih stolpcev. Stolpce lahko zdruzujemo skupaj, tako da dobimo manjse
Stevilo stolpcev. Tako lahko stran razdelimo na vec¢ smiselnih loCenih enot. V primeru, da se
stran prikaze na manjSem zaslonu, pa se lahko dva stolpca locita in prikazeta eden nad

drugim. Primer razdelitve stolpcev je nakazan na sliki 4.1.

.col- .col- col- .col- .col- .col- .col- .cal- .col- .col- .col- col-
mad-1 md-1 md-1 md-1 mad-1 md-1 md-1 mad-1 md-1 mad-1 md-1 md-1
.col-md-8 .col-md-4

.col-md-4 .col-md-4 .col-md-4

.col-md-6 .col-md-6

Slika 4.2. Razdelitev vsebine strani s predlogo Bootstrap

4.2 Nacrtovanje

Programsko logiko smo nacrtovali z ogrodjem Laravel [9], ki temelji na programskem jeziku
PHP. Laravel omogoca hitro gradnjo aplikacij na solidnih temeljih. Navigacija je zasnovana
po mehanizmu usmerjevalnika (angl. router). Programska logika je razdeljena v vec razlicnih
sklopov, imenovanih krmnilniki (angl. controllers). V datoteki routes/web.php zapiSemo
seznam pravil, ki dolocajo, katera povezava URL se nanasa na kateri krmilnik ter katero
funkcijo znotraj tega krmilnika. Laravel deluje popolnoma na objektno orientiranem
programiranju (angl. OOP — Object Oriented Programming). Za loCevanje segmentov kode
med seboj uporablja razrede. Pri tem si dodatno pomaga Se s PHP tehnologijo imenskega
prostora (angl. namespace). Imenski prostor zagotavlja, da se lahko v programski kodi
nahajata dva razreda z enakim imenom (vendar ne v istem imenskem prostoru), pri tem pa ne

pride do kolizije imen.

Krmnilnik deluje v povezavi z modeli (entitetni tipi) in pogledi (angl. views). Ta koncept se
imenuje model-pogled-krmilnik (angl. MVC — Model-view-controller) in lo€uje posamezne
sklope kode med seboj. Model vsebuje programsko logiko, ki komunicira s podatkovno bazo.
Od krmilnika prejema novosti in spremembe, ki jth mora zapisati v podatkovno bazo, ter

vraca podatke iz podatkovne baze. Krmilnik nato posreduje prejete podatke naprej v pogled.
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Naloga pogleda je uporabniku predstaviti podatke v grafi¢ni obliki. Pri spletni strani je to
grafiéni vmesnik spletne strani v HTML in dodatno oblikovan s CSS.

Nase orodje smo nacrtovali z uporabo vseh zgoraj omenjenih pojmov. Za celotno orodje smo
definirali lasten imenski prostor (Vodenje) ter sklop krmilnikov, kjer vsak opravlja funkcije
posameznega dela orodja. Vsak pogled je definiran kot lo¢ena PHP datoteka. Pogledi so
zgrajeni z orodjem za delo s predlogami Blade. Pogledi so tako pripravljeni po tehniki MVC,
saj programska logika ni zapisana v pogledu, temveC je zgolj opisana z osnovnimi

programskimi koncepti kot so pogoj (if) in zanka (foreach).

Podatkovno bazo smo nacrtovali s pomoc¢jo orodja phpMyAdmin. Njegov enostaven in
pregleden uporabniSki vmesnik prikazuje slika 4.2. Orodje nam omogoca hitro zasnovo
podatkovne baze. Izdelava dinami¢nih povezav med entitetnimi tipi nam je omogocila verizno
brisanje zapisov (angl. cascade delete). Primer takega veriznega izbrisa je samodejna
odstranitev seznama udelezencev dnevnega sestanka ob izbrisu dnevnega sestanka. Seznam

udelezencev brez dnevnega sestanka namre¢ nima nobenega pomena.

® O ® /i localhost / home | vadenje [ = X Y frin
&« C 1} | ® localhost/pmairinjtbl_structure.php?server=1&db=vodenje&table=tasks&token=391429ad0c67ea62500b1845d2b57977 r
php IS 7 Server: home » [ Database: vodenje » g Table: tasks =
HEle0 % e |=| Browse &4 Structure L[ SQL L Search ¥ Insert =} Export | [ Import a:| Privileges =~ More
Recent  Favorites .
B 4 Table structure & Relation view
| .
9. vodenje # Name Type Collation Attributes Mull Default Extra Action
t“ {Er By A o reg u - 1 taskid > int(10) UNSIGNED  No  None  AUTO_INCREMENT 7 Change @ Drop  More
) New . .
-l-_y_}iachviﬁss - 2 parentid ©>  int(10) UNSIBNED  Yag NULL .7 Change @ Drop = Mare
+7y_§éanachments - 3 tasktypeid /5 int(10) UNSIGNED  No  None 47 Change @ Drop = Mare
T—ki-fa“a*’hmﬁ‘"TSJaSkE - 4 projectid > int(10) UNSISNED  No  None 7 Change @ Drop ~More
|\ F-cattachi tversi
T i peettachmenilversions - 5 sprintid & int(10) UNSIGNED  Yag NULL 47 Change @ Drop = Mare
+ 4 Feattendees
_"_ L+ Féboards - B name text utfBmb4_unicode_ci No None &~ Change (@ Drop = Mare
-%-_yié-écoun'tries - 7 desc text utfBmb4_unicode_ci No None &’ Change @ Drop = More
T—ijmmmers - 8 tasklistid > int(10) UNSIBNED  Vag NULL 7 Change @ Drop = More
s Fcdailymeetings
[ Hedaly J -9 milestoneid /5 int(10) UNSIGNED  Yag NULL 47 Change @ Drop = Mare
+. 4 Fcmessages
_"_ J4Féimsgeategories ~ 10 boardid > int(10) UNSIGNED  Yag NULL .7 Change @ Drop = Mare
[
T_yig-épnontles — 11 boardpesition int(10) No None 47 Change @ Drop + Moare
T_y_}ipmiec'taccesses — 12 menu varchar(200) utf8mb4_unicode_ci Yes NULL &~ Change @ Drop + Moare
T,yf}épmjects 13 reporter int(10) UNSIGNED  Yag NULL Change @ Dro Moare
- -
+ Lt Firoles porter 32 & < P
_L_y, Sirole_user - 14 assignee >  ini(10) UNSIGNED  Yas NULL .7 Ghange @ Drop w Mare
=
T—k_}ESESS‘DnS — 15 assignedby  int(10) UNSIGNED  Yag NULL 47 Change @ Drop w Mare
|4 Fcsprintarchi
T B TS — 16 assigned at timestamp Yes NULL &~ Change @ Drop + Moare

Slika 4.3. Grafi¢ni vmesnik orodja phpMyAdmin
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Shemo podatkovne baze (Slika 4.4, Slika 4.5 in Slika 4.6) smo izrisali z orodjem MySQL
Workbench. Orodje sicer omogoc¢a tudi izvoz strukture podatkovne baze, vendar smo jo

zaradi razli¢nih podatkovnih tipov in poimenovanj raje pripravili rocno.

4.2.1 Struktura podatkovne baze

Zaradi obseznosti strukture podatkovne baze smo razdelili prikaz strukture na ve¢ vsebinskih

sklopov. Celotna struktura vsebuje 24 entitetnih tipov, od tega 4 sluzijo povezovanju.

Slika 4.4 prikazuje entitetne tipe in povezave med njimi, ki se uporabljajo pri preverjanju

dostopa v sistem, kateri uporabnik ima pravico dostopanja do projekta in belezenje njihove

aktivnosti.
] activities v

activityid INT

action VARCHAR(30)

value INT

value2 INT :l 0 v
e DO ey o T
I created_at TIMESTAMP(1) I j “ﬂm ' name VARGHAR(S0)
| + userid INT | Lfscnd INT display_name VARCHAR(255)
I + projctid INT | firstname VARCHAR(255) description VARCHAR(255)
| [ lastname VARCHAR(255) remavable TINYINT(1)

_| projects v | [S usemame VARCHAR(30) created_at TIMESTAMP{1)
projectid INT | email VARCHAR{150) [S
name VARCHAR(180) I password VARCHAR(60) T
reportname VARCHAR(180) | #- — — — ] projectaccesses v e __ 4| © verified TINVINT(1) e — I
desc TEXT[2000) projectaccassid INT | status TINVINT(1) | I
version VARCHAR(10) acosss ENUMY..) I birth_date DATE I T
views INT — —H & created_at TIMESTAMP(1) rH — address VARCHAR|255) ] role_user ¥
stat_at TMESTAMP(1) [° ¥ userid INT ¢ =+ © city VARCHAR(255) @ userid INT ‘
end_at TIMESTAMP(1) & projectid INT | phone VARCHAR(255) & roles_id INT
deleted_at TIMESTAMP (1) L~ I avatar VARCHAR(255) L~
created_at TIMESTAMP{1) o | confirmation_token VARCHAR(E0)

% customerid INT r —— —— —I<5 <> remember_token VARCHAR(100) -II—I

& author INT :l customers v I last_login TIMESTAMP (1) |

> customerid INT | deleted_at TIMESTAMP (1) I
v slug VARCHAR{200) | created_at TIMESTAMP(1} | "] sessions v
I name VARCHAR(200) |———————I—————|é updated_at TIMESTAMP(1) I id VARCHAR(128)
| davcna VARCHAR(15) | # & customers_customerid INT | ip_address VARCHARI45)
I street VARCHAR(100) “_Jl :l countries - & countries_countryid INT !_| user_agent TEXT[2000)
| city VARCHAR(50) countryid INT " Payload TEXTE000)
I postcode VARGHAR(10) code VARGHARE) last .acwm; TIMESTAMP{1)
e _41| © email VARCHAR(60) ] name VARGHAR{100) ® usedd INT

phane VARCHAR(25)
webpage VARCHAR(150)
lat DECIMAL(11,7) =]
Ing DECIMAL{11,7)
active ENUM('0", "1")
created_at TIMESTAMP{1)

nameslo VARCHAR(100)
[S

@ countryid INT

Slika 4.4. Logi¢ni model podatkovne baze — dostop in pravice

Tabela countries (drzave) vsebuje Sifrant drzav.
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Tabela projects vsebuje Sifrant projektov. V njej so zapisani splos$ni podatki o samem
projektu (naziv, kratek opis, zaCetek izvajanja projekta in rok dokoncanja). Posamezen projekt

je dodeljen samo eni stranki.

Tabela users vsebuje seznam uporabnikov sistema. V njej so zapisani osnovni podatki o
uporabniku (naslov, kraj, telefon) ter podatki za preverjanje prijave (uporabniSko ime ali

elektronski naslov ter geslo).

Sistemski administrator je dolo¢en s tabelama roles (vloge) in role_user (povezovalna tabela
med vlogami in uporabniki). Tabela roles vsebuje Sifrant vlog, kot je npr. vodja projekta
(administrator). V tabelo role_user shranimo povezavo med vlogo in uporabnikom, in s tem

dolo¢imo, kaksSen sistemski dostop ima uporabnik.

Da lahko dolo¢imo pravice uporabnikom samo na enem projektu, smo pravice razsirili Se na
dodatno povezovalno tabelo projectaccesses (dostop na projektu), ki sluzi dolo¢anju dostopa
uporabnika na posameznem projektu. S poljem access (dostop) dolo¢imo kaksne pravice ima
uporabnik na projektu. Mozne vrednosti so: branje, komentiranje, poro€anje, spreminjanje,
ustvarjanje, administrator projekta. Vsak nadaljnji dostop ima zajete pravice vseh prejSnjih.
Dostop »poro€anje« je namenjen za narocnika. Omogoc¢a mu, da ustvari na projektu novo
nalogo, ki se lahko uposteva v kasnejSih sprintih. Pravice na projektu lahko dolocata zgolj
sistemski administrator in administrator projekta. Na projektu je lahko naenkrat vec

administratorjev projekta.

Tabela customers vsebuje sploSne informacije o naro¢niku za lazje komuniciranje.
Posamezen projekt je vezan na naro¢nika, zato je Sifra naro¢nika prisotna v tabeli projektov

(projects).

Tabela activities (aktivnosti) hrani zgodovino aktivnosti uporabnikov na projektu. Nekaj od
aktivnosti, ki se belezijo: ustvarjen nov projekt, nova naloga, zakljucek naloge, izbris naloge,
dodelitev naloge drugemu uporabniku, zabeleZeno delo na nalogi, ustvarjen nov sprint,
dodana naloga na sprint, ustvarjen nov dnevni sestanek, dodan udeleZenec na dnevnem

sestanku, itd.

V tabeli sessions (seje) hranimo seznam uporabniskih sej, ki so veljavne za omejeno Casovno
obdobje. Cas je odvisen od izbora moznosti »zapomni si me« ob prijavi. Ce uporabnik ne

izbere moznosti, bo seja veljavna zgolj dokler je odprt brskalnik.

Drug sklop entitetnih tipov zajema jedro sistema in je prikazan na sliki 4.4. To so projekti,

naloge, zabeleZeno opravljeno delo, sprinti, dnevni sestanki in Scrum tabla.
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_| userstories ¥
userstoryid INT w "] acceptancetests ¥
-~ name VARCHAR(255) | acceptancetestid INT
2000] sprintstoryarchives v
> cantent TEXT(2000) I > content VARCHAR(255) m
i intst hiveid INT
 points INT e _____i b —  complated TINYINT s|printsto ry archivei.
ints VARCHAR(45!
»completed_at DATE | & userstoryid INT 2 poinf : (45)
Odisplay_order INT |+ e . created_at TMESTAMP() |19 * userstaryid INT
o views INT 'i B > created_at TIMESTAMP(1)
& priorityid INT | & sprintid INT
& sprintid INT l—— I >
< projectid INT I | Nlc
“ assignee INT | |
-k = |
& taskstateid INT T T 'i |
’ I | | | _] dailymeetings v
| | | dailymeetingid INT
¥ ¥ r—____ 'f‘J'R ________ | | l i t TIMESTAMP (1
| | | | ] sprints v | | > meating_a I
v )
l : L hlu : | sprintid INT | I > duration INT
) voards m | taskid INT | |L4+ - scrum,_mastor INT : - — < © notes TEXT(2000)
baardid INT | 3 niame TEXT(2000) sy | > product_owner INT | J| || < timer_at TIMESTAMP(1)
l 2 desc TEXT(2000) M FE==1=7 |7~ | created_at TIMESTAMP{1)
Z name VARCHAR(100) | B || »»start_at TIMESTAMP{1) | |
> position INT | > boardposition INT I > end_at TIMESTAMP(1) | I % sprintid INT
i [
» assigned_at TIMESTAMP(1) =+ . points INT | | »
> color VARCHAR() | =S . stated_at TIMESTAMP(1) [T —:— 1 & sequence INT I -
v -
> created_at TIMESTAMP(1) |  due_at TIMESTAMP(1) | i ENUL u——-{-—l 1
@ projectid INT | workestimate DOUBLE A v stes () | A
» T N T —I= ., created_at TIMESTAMP(1) |
| I > progress INT 91——|——— & projectid INT | _] attendees v
L > display_order INT I | attendesid INT
| r | - P
= 1 I : | > assigneeseen ENUM(D", '1) : I " I > text_yesterday TEXT(2000)
| )
4 4 ! | —j < views INT Bl — — -—— _|1______ ______ + _l . text_today TEXT(2000)
proj . t ‘ | | * created_at TIMESTAMP{1) | | 1 | | I > ohstacles TEXT{2000)
- o : > updated_at TIMESTAMP(1) : | A ¥ | | = created_at TIMESTAMP(1)
projectid INT | | - | ' _] sprintarchives v | | S INT
| & boardid INT B— | | - — | & user
> name VARCHAR(180) | | T | sprintarchiveid INT | | 4 dailymestingid INT
& projectid INT
', reportname VARCHAR(180) [+ | preiee | | | < created_at TMESTAMP(1) | | | | >
| | % reporter INT | | L P!
> desc TEXT(2000) | | | & sprintid INT Lo | v
assignee INT
> version VARCHAR(10) -_J_|4\) ) 9 ) Bi— - — — 1% taskid INT — |
) | ] % priorityid INT | | C i
oviews INT | | | > L | | :
— sprintid INT
> start_at TIMESTAMP(1) &=p | | L I | ] users v
< assignedby INT
> end_at TIMESTAMP(1) ettt INT _"__:__ I B : : | I userid INT
@ Gy
> deleted_at TIMESTAMP(1) orvid INT | I | | L_l_ _|_j| < firstname VARCHAR(255)
@ userstoryi
> created_at TIMESTAMP(1) | B ___}___J_ _________ :___|___'|_—_‘ I > lastname VARCHAR(255)
< customerid INT | I | I | | | > usemame VARCHAR(30)
ke
< author INT T I | I I___|r_{_|_" > email VARCHAR(150)
> I | Jl_ | | I > password VARCHAR(60)
I | e + T I I I | | < verfied TINYINT{1)
|
+ ;l | _ taskstates v | L_L_}__“_ > status TINYINT(1)
] priorities - * taskstateid INT I : | | pirh_date DATE
|
priorityid INT ] worklogs ¥) | ©name VARGHAR(100) | | I > address VARCHAR(255)
. type VARGHAR(S0) worklogid INT || colr VARCHAR(20) | I 44| city VARCHAR(255)
> scale FLOAT > desc TEXT(2000) I > complate TINYINT(1) I | > phone VARCHAR(255)
> impartant ENUM{'0", 1) » started_at TIMESTAMP(1) | > # I ) avatf"ir WfF*C HAR(255)
* color VARCHAR(20) > ended_at TIMESTAMP(1) =1 j timers = — —H <> confirmation_token VARCHAR(E0)
» > duration DOUBLE dmenid INT » remember_token VARCHAR(100)
1 men: N
replyto INT > description VARCHAR(200) - last foan TMESTAP(Y
- replytotype ENUM(worklog) i_ - > stated_at TIMESTAMP(1) T T O deleted at TMESTANPLT)
screated at TMESTAMP(Y) |, | . —a TIMESTAMP() > created_at TIMESTAMP(1)
2 ended —
& taskstateid INT - > updated_at TIMESTAMP(1)
created_at TIMESTAMP(1) Ly st " ‘d INT
< usend INT ) < customers_customeri
< taskid INT b taskl.d INT < countries_countryid INT
@ usend INT

Slika 4.5. Logi¢ni model podat. baze — projekti, zgodbe, naloge, sprinti in dnevni sestanki
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Tabela boards zajema Sifrant stolpcev v Scrum tabli. En stolpec pomeni npr. »v izdelavi« ali
»zakljuCeno«. Vsakemu stolpcu lahko dolo¢imo lastno barvo naslovne vrstice za lazjo

prepoznavnost.

Tabela userstories hrani seznam uporabniSkih zgodb. Vsebuje polja name (kratek naslov
zgodbe), content (stavek zgodbe), sprintid (na katerem sprintu se trenutno nahaja), points
(tocke zgodbe za uporabo na sprintu), display order (zaporedje prikaza na sprintu in seznamu

zahtev), assignee (zadolzen za zgodbo).

Tabela sprintstoryarchives sluzi za arhiviranje podatkov, zato da imamo zgodovinsko
informacijo, na katerih zgodbah se je opravljalo delo v dologenih sprintih. Ce zgodba ni bila
dokonc¢ana v enem sprintu, se jo lahko prenese v nov sprint. V primeru, da ne bi imeli arhiva
povezav med zgodbami in sprinti, bi se zgubila informacija, ko se zgodba dodeli novemu

sprintu.

Tabela acceptancetests vsebuje seznam sprejemnih testov na uporabniski zgodbi. Vsebuje

polja content (vsebina testa) in completed (ali je bil test Ze upoStevan).

V tabeli tasks shranjujemo seznam nalog. Tabela vsebuje polja boardposition (zaporedje
prikaza v stolpcu Scrum table), assigned at (datum dolocitve opravljalca), assignee (kdo bo
opravljal nalogo), assignedby (kdo je nalogo dodelil), reporter (kdo je ustvaril nalogo),
started _at (datum zacetka naloge), due_at (rok zakljucka naloge), workestimate (predviden
Cas dela za primerjavo z vneSenim Casom; uporabnik lahko vnese €as v urah in minutah,
zabelezi pa se samo v minutah zaradi preprostejSega preraCunavanja), progress (rocno
vneSena ocena, koliko dela je bilo na nalogi ze opravljenega glede na celoto), display order
(zaporedje prikaza na tekstovnih seznamih), boardid (v katerem stolpcu v Scrum tabli se
nahaja, vsebuje prazno vrednost, ¢e ni v nobenem stolpcu), priorityid (Sifra prioritete naloge),

taskstateid (Sifra opravljenosti naloge, npr. ¢e je naloga zakljucena).

V tabeli sprints vodimo Sifrant sprintov. Tu dolo¢imo, kdo je skrbnik procesa in skrbnik
izdelka. Shranimo datum zadetka in konec sprinta (start_at, end_at). Stevilo to¢k na sprintu
dolo¢imo s poljem points. Polje sequence vsebuje zaporedno Stevilko sprinta, status pa

trenutno stanje sprinta (aktiven ali zakljucen).

Tabela dailymeeetings vsebuje seznam dnevnih sestankov sprinta. V polju meeting at je
zapisan datum sestanka, notes sluzi za dodatno belezko, kamor lahko skrbnik procesa zabelezi
opombe s sestanka, duration (Cas) pa vsebuje Stevilo minut izvajanja sestanka. V primeru, da
je skrbnik procesa pognal Stevec, se v polje timer at zapiSe datum zacetka Stevca, ob koncu

pa se prerauna Casovna razlika med Casom ustavitve in zacetka, ter se priSteje Stevilo
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zaokrozeno na cele minute k polju duration. Formula je: duration +
zaokrozene minute(trenutni ¢as - Cas zacetka timer at). Formula deluje tudi v primeru, da

skrbnik procesa zapre in ponovno odpre brskalnik.

Tabela sprintarchives sluzi za arhiviranje podatkov, zato da imamo zgodovinsko
informacijo, na katerih nalogah se je opravljalo delo v dolo¢enih sprintih. Ce naloga ni bila
dokoncana v enem sprintu, se jo lahko prenese v nov sprint. V primeru, da ne bi imeli arhiva
povezav med nalogami in sprinti, bi se zgubila informacija, ko se naloga dodeli novemu

sprintu.

Tabela attendees zajema seznam prisotnih ¢lanov ekip na dnevnem sestanku. V polje
text yesterday se shrani uporabnikov odgovor na vpraSanje »Kaj ste naredili od zadnjega
sestanka«, v polje ftext today shranimo odgovor na vpraSanje »Kaj boste storili do

prihodnjega sestanka« in v polje obstacles zapiSemo ovire, na katere je naletel uporabnik.

V tabeli priorities hranimo fiksen Sifrant prioritet. Polje scale (lestvica) vsebuje zaporedno
Stevilko moc¢i prioritete, s poljem important (pomembno) pa lo¢imo manj pomembne

prioritete od bolj pomembnih. To se uporablja pri ozna¢evanju pomembne;jsih nalog z znacko.

Tabela worklogs vsebuje zabelezeno delo ¢lana ekipe na posamezni nalogi. V polje desc
zabelezimo kratek opis dela, s polji started at (zacetek) in ended at (konec) pa obdobje
opravljanja dela. Zaradi laZjega preracunavanja porabljenega Casa ¢ez vse naloge shranimo
razliko med zafetkom in koncem Se kot Stevilo minut v polje duration (Cas). S posameznim
delom lahko spremenimo tudi stanje naloge (zakljuc¢eno), to kot informativno oznacimo s
poljem taskstateid (Sifra stanja naloge). Delo se lahko navezuje na drug zapis dela v isti
nalogi, kar ozna¢imo s poljem replyto (odgovor na delo). Seznam del na nalogi se v tem

primeru prikaze gnezdeno.

Tabela taskstates vsebuje Sifrant stanj nalog. Trenutno se uporablja zgolj za oznacevanje ali

je naloga dokoncana ali nedokoncana.

Na koncu imamo Se tabelo timers, ki hrani seznam trenutno pognanih Stevcev izvajanja dela.
Ko uporabnik poZene Stevec na nalogi, se mu prikaze v levem spodnjem kotu oznaka, koliko
Zasa se delo na nalogi izvaja. Ce te tabele ne bi imeli, bi se $tevec ponastavil, ko zapremo
okno brskalnika ali gremo na drugo napravo. Ko uporabnik konca z delom oz zeli zabeleziti
interval dela na nalogi, enostavno zaklju¢i §tevec, vnese opis narejenega dela in potrdi. Stevec
se izbriSe, v tabelo worklogs pa se zabelezi opravljeno delo s samodejno preraunanim ¢asom
dela.
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Tretji sklop vsebuje entitetne tipe, prikazane na sliki 4.5. Ti entitetni tipi sluzijo preostali

funkcionalnosti, kot so priponke in sistem za izmenjavo sporo¢il.

_| attachmentversions ¥

j attachments_tasks v attachmentversionid |NT
attachmenttaskid INT sversion INT
& taskid INT > name VARCHAR(255)
& attachmentid INT > uuid VARCHAR(36)
> _® original VARCHAR(255)
r
] attachments v v v | > status ENUMY, .}
| | lesi
atachmentid INT | | I 2 filesize INT
» description TEXT(2000) H———— - | I » type VARGHAR(100)
. status ENUM.) J I > downloadcount MEDIUMINT(8)
> downloadcount MEDIUMINTIE) |3 — — - I | > width INT
> created_at TIMESTAMP{1) o L _____ | | neeninT
L - > archived_at TIMESTAMP{1)
% projectid INT Ly | I
» lastversionid INT F > deleted_at TIMESTAMP(1)
= ] tasks A > created_at TIMESTAMP(1)
v taskid INT “ aftachmentid INT
| > name TEXT(2000) @ userid INT
| » desc TEXT(2000) >
I > boardposition INT H—1 v
| » assigned_at TIMESTAMP (1) I Lo
I > started_at TIMESTAMP({1) | T
v
| > due_at TIMESTAMP(1) I m “““
ul _ _jd O workestimate DOUBLE |y | userid INT
—| projects v I[ ooirts INT-  firstnama VARCHAR(255)
projectid INT | » progress INT > lastname VARCHAR[255)
> name VARCHAR(180) I display_order INT » usemame VARCHAR(30)
N > email VARGHAR( 150,
> repartname VARCHAR{180) I » assigneeseen ENUM{0', '1) ema (150)
> desc TEXT(2000) | . views INT Bl  password VARCHAR(60)
i 5 verified TINYINT{1
2 version VARCHAR(10) + created_at TIMESTAMP(1) pHy Ve i
s views INT + updated_at TIMESTAMP(1) I 2 sT.atus TINYINT(1)
> stat_at TIMESTAMP({1) o parentid INT E birth_date DATE
> end_at TIMESTAMP({1) I___H_  boardid INT S N a@j;:z:igt:‘:iasah
> deleted_at TMESTAMP(1) Bo4— 1 ———1 o o oo InT ———1—rH  city {255)
»created_at TIMESTAMP(1) | » phone VARCHAR(|255)
< reporter INT | |
% customerid INT I - | | | ©avatar VARCHAR(255)
< author INT | & priorityid INT I | > confirmation_token VARCHAR(BD)
> | & sprintid INT Fl——- I—|-|- > remember_token VARCHAR| 100}
: | :
T | - > last_login TIMESTAMP(1)
| I o taskstateid INT > deleted_at TIMESTAMP{1)
b——— 1 JI_ = > created_at TIMESTAMP{1)
s iy r—— — #| > updated_at TIMESTAMP(1)
__| messages v I 4 customers_customerid INT
messageid INT | < countries_countryid INT
_____________ -
. subject VARCHAR(200) £ >
» content TEXT]2000)
> created_at TIMESTAMP(1) H—+
| ] msgcategories ¥
% projectid INT
| msgeatagoryid INT
& taskid INT L1
— — 41 <> name VARCHAR(100)
@ usend INT |
> created_at TIMESTAMP{1)
& parentid INT |
B — — >
< msgecategoryid INT

Slika 4.6. Logi¢ni model podatkovne baze — priponke in sporocila
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Tabela attachments (priponke) vsebuje seznam priponk na projektih ali nalogah. Za
priponke, ki so vezane samo na projekt in ne na konkretno nalogo, je dovolj polje projectid
(Sifra projekta). Ce pa Zelimo priponko vezati $e na vsaj eno nalogo, potrebujemo
povezovalno tabelo attachments_tasks. S pomocjo te pomozne tabele shranimo informacijo
na katere naloge se priponka navezuje. Priponka, ki je vezana samo na celoten projekt, ne bo

imela zapisa v tej povezovalni tabeli.

Na zapisu posamezne priponke lahko zamenjamo samo vsebino, tako da nalozimo novo
priponko cez obstojeCo. V ta namen uporabimo tabelo attachmentversions (razliice
priponk), kamor zapiSemo originalne lastnosti priponke (originalno ime priponke, velikost v
zlogih, vrsta datoteke, ter v primeru da je vsebina priponke slika, se shrani $e njena $irina in
viSina). Zapis se ustvari tudi v primeru, ¢e nalozimo samo prvo razli¢ico priponke. V tabeli
attachments nam polje lastversionid (Sifra zadnje razliCice) sluzi kot kazalec na zadnjo

razli¢ico.

V tabeli msgcategories belezimo seznam kategorij sporocil. Kategorije uporabljamo za boljSo

organiziranost.

Zadnja tabela je messages. Ta vsebuje seznam sporoCil. V polje subject (zadeva) shranimo
naslov sporocila, v polje content (vsebina) pa obogateno daljse besedilo samega sporocila. Da
lahko naredimo funkcionalnost gnezdenih sporocil, smo vkljucili e polje parentid, v katerega
zabeleZzimo Sifro sporocila, na katerega se nanaSa. S poljem msgcategoryid razporedimo

sporocilo v eno od kategorij.

4.3 lzvedba

Orodje je zasnovano v obliki spletne strani in je dostopno preko interneta. Zaradi omejevanja
dostopa nepooblas¢enim osebam do tajnih podatkov mora imeti sistem ob vstopu preverjanje
identitete. Ko uporabnik odpre vstopno stran, se mu prikaZe obrazec za prijavo. Prijavi se z
elektronskim naslovom in geslom. Ponavadi se lahko na spletnih portalih namesto
elektronskega naslova uporablja uporabniSko ime, zato smo omogocili tudi prijavo z
uporabni$kim imenom. V primeru, da je uporabnik pozabil svoje geslo, ga lahko ponastavi s
funkcionalnostjo »pozabljeno geslo«. Uporabnik vnese svoj elektronski naslov, na katerega
dobi navodila za ponastavitev gesla. Logika za sistem prijave in pozabljenega gesla se nahaja

v razredih Auth\AuthController.php in Auth\PasswordController.php.
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4.3.1 Osnova aplikacije

Razred ProjectController.php vsebuje programsko logiko, ki se navezuje na izvajanje akcij

nad projekti:

e _ construct: konstruktor razreda zajema preverjanje dostopa do funkcionalnosti
celotnega razreda; Ce uporabnik ni prijavljen, se izvajanje ustavi, uporabnika pa
preusmeri na prijavni obrazec.

e projects: sistem preveri uporabnikove pravice in izpise samo seznam projektov, do
katerih ima dostop.

e overview(Sifra projekta): izpiSe zaslon s pregledom nad projektom.

e create(obrazec): ustvari nov projekt na podlagi posredovanih podatkov z obrazca. Ce
je dolocena tudi stranka, ustvari Se stranko.

e remove(Sifra projekta): v podatkovni bazi oznaci projekt kot izbrisan.

o edit(Sifra projekta): vrne obrazec za urejanje obstojecega projekta.

e save(obrazec, Sifra projekta): shrani spremembe podatkov o projektu.

o tasks(Sifra projekta): izpiSe zaslon s seznamom nalog na projektu.

o userstories(Sifra projekta): izpiSe zaslon s seznamom uporabniskih zgodb na projektu.

o users(Sifra projekta): izpiSe seznam uporabnikov, ki imajo dostop do projekta.

e addUser(obrazec, Sifra projekta): obstojecemu uporabniku doda pravice za dostop na
izbran projekt.

e inviteUser(obrazec, Sifra projekta): ustvari novega uporabnika z nepotrjenim stanjem,
poslje povabilo na njegov elektronski naslov in mu doda pravice za dostop na izbran
projekt.

e removeUser(Sifra projekta, Sifra uporabnika): odstrani uporabnika s projekta,
uporabniske zgodbe in naloge dodeljene uporabniku pa oznaci kot nedodeljene.

Aplikacija je zasnovana na tak nacin, da ¢im manj moti uporabnika s ponovnim nalaganjem
celotne strani. To doseZemo z uporabo tehnologije AJAX. AJAX nam omogoca, da preko
streZznika nalozimo in zamenjamo samo doloc¢en del spletne strani. Spletni brskalniki imajo
druga¢ne nacine za asinhrono povezovanje na streznik. Pri tem smo si pomagali s knjiZnico

JQuery, ki vsebuje ovoj okoli razlicnih implementacij, in nam s tem bistveno olajSa delo.

AJAX smo uporabili na mestih, kjer od uporabnika pri¢akujemo vnos ali spremembo
podatkov. Na sliki 4.6 je prikazan primer dialoga za vnos podatkov o novem projektu. S
klikom na gumb »Nov projekt« se preko klica AJAX naloZi vsebina dialoga. Bistvena

prednost prikaza lebdecih dialogov pred zamenjavo celotne strani je v tem, da lahko
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uporabnik primerja podatke z obstojece strani, lahko pa tudi preklice akcijo in ostane na istem

mestu kot pred zacetkom akcije.

Ustvari nov projekt

Naziv projekta

Opis Marofnik Datumni

Opis projekta

PREKLICI

Slika 4.7. Dialog za ustvarjanje novega projekta

Preko AJAX pa lahko dobimo povratno informacijo s streznika, na katero se odzovemo in
spremenimo izgled vsebine strani na uporabniski strani. To tehniko smo uporabili na primer
pri izbrisu projekta. Namesto da bi ponovno nalozili celotno stran, se s seznama projektov

odstrani samo vrstica s pravkar izbrisanim projektom.

Vse spremembe preko AJAX klicev moramo izvajati preko HTTP metode POST (poslji). Ce
bi izvajali klice preko metode GET (pridobi), bi lahko pri tem priSlo do varnostnih zlorab s
ponarejanjem spletnih zahtev (CSRF, angl. Cross-Site Request Forgery). Pri tem druga
spletna stran v ozadju sprozZi zahtevek GET AJAX na na§ streZnik, ne da bi uporabnik za to
vedel. Ker je uporabnik avtenticiran na nasi strani, se GET zahtevek izvede, pri tem pa bi
lahko pobrisal kriticne podatke. Podobno bi lahko izvedel napad tudi s POST, tako da bi
poneveril obrazec na drugem streZniku, ki kaze na na$ streznik. Zaradi tega moramo v vse
zahtevke POST vstaviti Se Zeton za enkratno uporabo, katerega pa nobena druga stran ne
pozna. Ob prejemu zahtevka POST se preveri pravilnost Zetona in se akcija izvede samo v

primeru, da se Zeton ujema.

Za vse kriticne akcije se pred prozenjem prikaze uporabniku Se dialog za potrditev, s katerim
mora potrditi, da se strinja z njihovo izvedbo (slika 4.7). Pri tem se izognemo tezavam, ki bi

nastale zaradi nenamernih klikov.
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Izbrisi projekt

Ali ste prepric¢ani, da Zelite izbrisati projekt Vodenje projektov? Vse naloge bodo

izgubljene.

Slika 4.8. Dialog za potrditev kriticne akcije

Funkcionalnosti, ki vplivajo na podatke o uporabnikih, smo zapisali v razredu

UserController.php:

__construct: podobno kot pri razredu ProjectController zajema konstruktor razreda
preverjanje dostopa do funkcionalnosti celotnega razreda; ¢e uporabnik ni prijavljen,
se izvajanje ustavi, uporabnika pa preusmeri na prijavni obrazec.

users: izpiSe seznam vseh uporabnikov v sistemu, zaradi tega je izpis na voljo samo
sistemskim administratorjem.

profile(Sifra uporabnika): prikaze zaslon s podrobnostmi o uporabniku.

projects(Sifra uporabnika): izpiSe seznam projektov, do katerih ima izbran uporabnik
dostop.

create(obrazec): ustvari novega uporabnika in ga dodeli na izbran projekt in stranko.
remove(Sifra uporabnika): ozna¢i uporabnika kot izbrisanega in mu onemogoci
dostop, uporabnik pa se ne prikazuje ve¢ na seznamu uporabnikov.

edit(Sifra uporabnika): prikaze zaslon z obrazcem za urejanje uporabnika.
editPopup(Sifra uporabnika): prikaze vmesnik za dialog, v katerem lahko uredimo
uporabnika.

save(podatki, Sifra uporabnika): shrani spremembe podatkov za uporabnika.

uploadAvatar(obrazec s sliko): shrani novo profilno sliko uporabnika.

Programska logika za wupravljanje s sporocili se obdeluyje s krmilnikom

MessageController.php:

__construct: tudi v tem razredu konstruktor skrbi za dostop do funkcij.
create(obrazec, Sifra projekta): ustvari novo sporocilo na dolo¢enem projektu.
reply(Sifra sporocila, obrazec): shrani novo sporocilo, ki je odgovor na obstojece
sporocilo.
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e saveChanges(Sifra sporocila, obrazec): posodobi zadevo in vsebino obstojecega
sporocila.

e remove(Sifra sporocila): izbrise sporoéilo iz podatkovne baze. Ce je sporoéilo imelo
kak odgovor, oznaci prvega kot glavno sporoCilo in nastavi ostala sporocila v
hierarhiji kot odgovore na prvo sporocilo.

o listProject(Sifra projekta, Sifra kategorije sporocil): izpiSe seznam vseh sporocil v
doloceni kategoriji sporocil.

e view(Sifra sporocila, Sifra kategorije sporocil): prikaze podrobnosti o sporocilu in

mozne odgovore.

Na spletu lahko vnos obogatenega besedila predstavlja stranem veliko varnostno luknjo.
Obogateno besedilo se v najve¢ primerih oblikuje z oznakami HTML (angl. fags), ki se
shranijo v podatkovni bazi. Tako besedilo se kasneje prikaze kot obogaten izpis pri npr.
ogledu sporocila. Nikakor ne smemo pustiti vnosa vseh oznak HTML, saj bi lahko z oznako
»script« nepridipravu omogocili vnos JavaScript kode. JavaScript koda bi se nato izvedla v
brskalniku s pravicami prijavljenega uporabnika, ki si ogleduje sporocilo. Ta vrsta napada se
imenuje shranjen napad XSS. Ko je bil na¢rtovan standard HTML, varnost ni bila prioriteta.
Zaradi tega je neSteto moznih oblik napadov XSS. Vse vrste napadov je zelo tezko zajeziti,
zato smo se posluzili odprtokodne resSitve. Laravel Ze sam po sebi sicer omogoca ¢iS¢enje
besedila, vendar bi v primeru ¢iS€enja obogatenega besedila dobili izpisane znake HTML. Za
namen c¢iS¢enja obogatenega besedila smo zato posegli po modulu Purifier [10]. Z enim
enostavnim ukazom w»clean« (pocisti) lahko pretvorimo zlonamerno kodo v nesSkodljivo

besedilno sporocilo.

Nalaganje in prenos datotek je zajeto v krmilniku FileController.php. Pripenjanje datotek
smo omogocili zato, da lahko uporabniki hranijo material in dokumentacijo projekta skupaj z

nalogami:

e _ construct: konstruktor skrbi za dostop do funkcij znotraj krmilnika.

e thumbnail(Sifra datoteke): izvede prenos/prikaz pomanjSane slike priponke, v primeru
da je vrsta priponke slika.

e download(Sifra razli¢ice datoteke): izvede prenos datoteke k uporabniku.

o taskUpload(Sifra naloge, podatki): shrani datoteko na streznik in jo dodeli na nalogo;
v primeru da je nalozena slika, ustvari Se pomanjsano sliko za predogled.

e projectUpload(Sifra projekta, podatki): shrani datoteko na streznik in jo dodeli na
projekt; podobno kot pri taskUpload ustvari pomanjSano sliko za predogled.

e projectFiles(Sifra projekta): izpiSe seznam vseh priponk na projektu in prikaze

obrazec za nalaganje priponk na projekt.
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e remove(Sifra datoeke): odstrani priponko s projekta.

Uporabnikom so bolj prijazni interaktivni vmesniki kot pa klikanje po hierarhijah map na
disku. Datoteko lahko nalozimo v sistem na nacin povleci-in-spusti, tako da uporabnik
povlece datoteko z drugega okna v brskalnik in s tem sprozi prenos. Uporabniku Se zmeraj
omogoc¢amo nalaganje datotek na klasi¢en nacin s klikom na gumb, ki nam pokaze dialog za

izbor datoteke.

4.3.2 Belezenje dnevnih sestankov

Z belezenjem dnevnih sestankov se ukvarja krmilnik MeetingController.php:

e _ construct: konstruktor §¢iti dostop do funkcij krmilnika pred neprijavljenimi
uporabniki.

o list(Sifra projekta): prikaze seznam dnevnih sestankov za projekt.

o createAttendeeForm(Sifra sestanka): prikaze obrazec za dodajanje novega
udelezenca dnevnega sestanka. Ce so dodani Ze vsi mozni ¢lani, se prikaZe opozorilo,
da so vsi ¢lani ze prisotni na sestanku.

e create(Sifra sprinta, obrazec): shrani nov dnevni sestanek v podatkovno bazo. Ce za
izbran datum Ze obstaja dnevni sestanek, sistem ne dovoli vnosa.

e remove(Sifra sestanka): izbriSe dnevni sestanek iz podatkovne baze. Zaradi povezave s
tablo udelezencev se izvede tudi veriZzeno brisanje podatkov o udeleZencih, ki so bili
del dnevnega sestanka.

e start(Sifra sestanka): poZene Stevec izvajanja dnevnega sestanka, ki je v pomoc
skrbniku procesa pri vodenju sestanka.

e stop(Sifra sestanka): ustavi Stevec izvajanja dnevnega sestanka in posodobi polje s
¢asom dnevnega sestanka z novim ¢asom.

e edit(Sifra sestanka): prikaZze obrazec za urejanje osnovnih podatkov o dnevnem
sestanku.

e save(Sifra sestanka, obrazec): shrani spremembe osnovnih podatkov o dnevnem
sestanku.

o createAttendee(Sifra sestanka, obrazec): ustvari zapis v tabeli seznama udelezencev in
s tem doda ¢lana na dnevni sestanek.

o editAttendee(Sifra udelezenca): prikaze obrazec za urejanje besedilnih polj za
udeleZenca.

o saveAttendee(Sifra udeleZenca, obrazec): shrani podatke za udelezenca na dnevnem
sestanku.

e removeAttendee(Sifra udelezenca): odstrani udelezenca z dnevnega sestanka.
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Cas izvajanja sestanka lahko skrbnik procesa nastavi roéno z urejanjem podatkov o dnevnem

sestanku, ali pa se dinami¢no posodablja s poganjanjem in ustavljanjem §tevca. Stevec mora

biti pognan vsaj 30 sekund, da se zabelezi sprememba, saj se Cas zaokrozi na najblizjo

minuto.

4.3.3 Uporabniske zgodbe

V metodologiji Scrum piSemo opravila v obliki uporabniskih zgodb. Z uporabniskimi

zgodbami in sprejemnimi testi upravlja krmilnik UserStoryController.php:

__construct: konstruktor omejuje dostop do funkeij v krmilniku za samo prijavljene
uporabnike.

userstory(Sifra zgodbe): izpiSe zaslon s podrobnostmi zgodbe.

update(obrazec, Sifra zgodbe): shrani spremembe podatkov na zgodbi.

create(obrazec, Sifra projekta): ustvari novo uporabnisko zgodbo na projektu.
removeUserStory(Sifra zgodbe): odstrani zgodbo s projekta.

addTaskList(Sifra zgodbe): prikaze obrazec za dodajanje naloge na zgodbo.
saveTask(obrazec, Sifra zgodbe): na zgodbo dodeli nalogo.

removeTask(Sifra zgodbe, Sifra naloge): z zgodbe odstrani nalogo.
createAcceptanceTest(obrazec, Sifra zgodbe): shrani nov sprejemni test na
uporabnis$ko zgodbo.

editAcceptanceTest(Sifra testa): prikaze obrazec za urejanje sprejemnega testa.
saveAcceptanceTest(Sifra testa, obrazec): shrani spremembe na obstojeCem
sprejemnem testu.

removeAcceptanceTest(Sifra testa): izbriSe sprejemni test.

4.3.4 Naloge izdelka

Naloge predstavljajo manjSo enoto dela na projektu. Naloge lahko uporabljamo individualno,

ali pa kot del uporabniskih zgodb. Z nalogami upravlja krmilnik TaskController.php:

__construct: konstruktor omejuje dostop do funkcij v krmilniku za samo prijavljene
uporabnike.

task(Sifra naloge): izpiSe zaslon s podrobnostmi o nalogi.

update(obrazec, Sifra naloge): shrani spremembe podatkov na nalogi v podatkovno
bazo.

create(obrazec, Sifra projekta): ustvari novo nalogo na projektu.

removeTask(Sifra naloge): odstrani nalogo s projekta.
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createWorkLog(obrazec, Sifra naloge): shrani zabelezen cas dela uporabnika na
nalogi.

saveWorkLog(obrazec, Sifra dela): posodobi obstoje¢ zabelezen Cas dela.
logTimer(obrazec): ustvari zabelezen cas dela uporabnika na nalogi na podlagi
pognanega Stevca, ¢as dela je shranjen v minutah zaokrozen navzgor.
deleteTimer(Sifra Stevca): izbriSe obstojec Stevec dela za uporabnika.
startTimer(Sifra naloge): zabelezi zacetek Stevca dela za uporabnika, pri tem preveri,
da v podatkovni bazi $e ni Stevca zanj.

user(3ifra uporabnika): prikaZe seznam nalog, ki so dodeljene uporabniku. Ce izpis
zahteva uporabnik, ki nima administrativnih pravic, izpiSe samo naloge na projektih,
kjer imata oba dostop.

editWorkLog(Sifra dela): prikaZe obrazec za urejanje zabeleZenega Casa dela.
removeWorkLog(Sifra dela): odstrani zabelezen ¢as dela.

addUserStoryList(Sifra naloge): prikaze seznam moZnih uporabniSkih zgodb, na
katere lahko dodelimo nalogo.

saveUserStory(Sifra naloge, obrazec): dodeli nalogo na uporabniSko zgodbo.

removeUserStory(Sifra naloge): odstrani nalogo z uporabniske zgodbe.

4.3.5 Naloge sprinta

Upravljanje sprintov se izvaja preko krmilnika SprintController.php. Krmilnik je preprost in

ima predvsem krmili funkcionalnost ustavarjanja, urejanja in brisanja sprintov, ter urejanja

seznama nalog na sprintu:

__construct: kot pri drugih krmilnikih, tudi ta konstruktor skrbi za dostop do funkcij
krmilnika samo prijavljenim.

list(Sifra projekta): izpiSe seznam sprintov za dolocen projekt.

view(Sifra sprinta): prikaZze podrobnosti za dolo¢en sprint, kar zajema seznam nalog
sprinta in moznosti za dodajanje in odstranjevanje nalog.

create(Sifra projekta, obrazec): shrani podatke o novem sprintu v podatkovno bazo, pri
tem pa preveri, da ne obstaja sprint v izvajanju, saj v sistemu ni dovoljeno imeti
sotasno dveh sprintov v izvajanju. Ce se je skrbnik procesa odlo¢il za prenos
nedokoncanih nalog z zadnjega sprinta, se prenesejo te naloge na novo ustvarjen
sprint.

remove(Sifra sprinta): izbriSe izbran sprint.

edit(Sifra sprinta): prikaZe obrazec za urejanje podatkov o sprintu.
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save(Sifra sprinta, obrazec): shrani spremembe podatkov o sprintu v podatkovno bazo.
Ce je bil sprint zakljuden, prestavi seznam nalog v arhiv sprinta, e pa je bil sprint
ponovno odprt, povrne naloge iz arhiva.

addUserStoryList(Sifra sprinta): prikaze obrazec s seznamom nedokoncanih zgodb,
ki Se niso del sprinta, tako da lahko dodamo zgodbe na sprint.

saveUserStory(Sifra sprinta, obrazec): doda zgodbo na sprint. V primeru, da je sprint
ze zakljucen, doda zgodbo v arhiv sprinta.

removeUserStory(3ifra sprinta, $ifra zgodbe): odstrani zgodbo s sprinta. Ce je bila
zgodba v arhivu sprinta, jo odstrani tudi od tam.

addTaskList(Sifra sprinta): prikaze obrazec s seznamom nedokoncanih nalog, ki Se
niso del sprinta, tako da lahko dodamo naloge na sprint.

saveTask(Sifra sprinta, obrazec): doda nalogo na sprint. V primeru, da je sprint ze
zaklju€en, doda nalogo v arhiv sprinta.

removeTask(Sifra sprinta, §ifra naloge): odstrani nalogo s sprinta. Ce je bila naloga v
arhivu sprinta, jo odstrani tudi od tam.

moveUserStory(obrazec): zamenja vrstni red zgodbe na seznamu zgodb sprinta.

moveTask(obrazec): zamenja vrstni red naloge na seznamu nalog sprinta.

4.3.6 Scrum tabla

Razred BoardController.php vsebuje programsko logiko, ki se navezuje na interakcijo s

Scrum tablo:

__construct: konstruktor skrbi za dostop do funkcij v krmnilniku.

board(Sifra projekta): izpise Scrum tablo za izbran projekt. Ce uporabljamo sprinte, se
na tabli prikaZejo naloge s trenutnega sprinta.

boardMoveTask(podatki): na podlagi podatkov premakne nalogo znotraj enega
stolpca Scrum table, ali pa celo med razli¢nimi stolpci. Nalogo lahko premakne tudi v
seznam nalog izven Scrum table.

boardRemove(stolpec): odstrani stolpec s Scrum table, pri tem pa prestavi naloge s
stolpca nazaj v seznam nalog.

boardSort(tabla, polje): razvrsti naloge v izbranem stolpcu Scrum table po enem od
moznih polj: imenu naloge, prioriteti, rokom izvedbe, datum ustvarjanja naloge.
boardEdit(podatki): shrani spremembe za osnovne podatke stolpca na Scrum tabli.
boardNew(Sifra projekta, obrazec): ustvari nov stolpec v Scrum tabli na izbranem
projektu. Novo ustvarjeni stolpec se postavi na desno stran obstojecih stolpcev.

boardMoveColumn(podatki): prestavi pozicijo dolocenega stolpca v Scrum tabli.
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4.3.7 Iskanje po projektu

Razred SearchController.php se uporablja za prikaz rezultatov iskanja po projektu. Iskanje

izvaja po projektih, uporabniskih zgodbah, nalogah, priponkah in sporo¢ilih:

e construct: konstruktor skrbi za dostop do funkcij v krmnilniku.

e search(obrazec): izpise rezultate iskanja s povezavami do posameznih vsebin.

4.3.8 Diagrami preostalega in opravljenega dela

Najvecjo preglednost nad stanjem projekta pridobimo z diagrami preostalega dela. V okviru
orodja smo razvili dve vrsti diagramov — diagram preostalega dela (angl. burn-down diagram)
in diagram opravljenega dela (angl. burn-up diagram). Diagram preostalega dela nam
omogoca pregled nad koli¢ino preostalega dela. Diagram opravljenega dela je obrnjen ravno
nasprotno od diagrama preosalega dela, prikazuje pa koliko dela je Ze bilo narejenega ter

koliko je dela v celoti in kako se je koli¢ina dela spreminjala tekom casa.

4.3.8.1 Diagram preostalega dela

Pripravili smo diagram preostalega dela na sprintu. Za izgradnjo diagrama smo uporabili
odprtokodno knjiznico ECharts [11].

Za ECharts smo se odlocili, ker knjiznica omogoca gradnjo veliko razli€nih diagramov, ni
odvisna od drugih knjiznic, je enostavna za vgradnjo, omogoca prenos slike diagrama in ima

solidno dokumentacijo.

V krmnilniku DiagramController.php smo nato spisali funkcije, ki vracajo podatke za izris

diagrama:

e _ construct: konstuktor skrbi za dostop do funkcij znotraj krmilnika.
e view(Sifra sprinta): pripravi podatke za izris diagramov, jih posreduje pogledu in izriSe
diagram.

Ko smo imeli pripravljene podatke in vkljucili JavaScript kodo za izris, se je izrisal diagram
na sliki 4.9.
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Burn-down diagram O~ Idealno -0~ Dejansko

120[@

100 t&.
80 1&.
60t
40t

2018,

0t

08.01.2018 10.01.2018 13.01.2018 16.01.2018 19.01.2018 21.01.2018

Slika 4.9. Diagram preostalega dela z idealnim in dejanskim stanjem

Crna &rta predstavlja koli¢ino tock z zakljudenih zgodb, rdeta é&rta pa idealno izvajanje
projekta od zacetka do konca. Z diagrama je razvidno, da smo nekatere dni naredili ve¢ dela
(¢rna ¢rta hitro skoc¢i navzdol), nekatere pa manj (¢rna Crta je bolj horizontalna). Na nekaterih
mestih ¢rna ¢rta seka rdeCo Crto. Tam kjer ¢rna ¢rta pade pod rdeco pomeni, da smo naredili

vec dela kot pricakovano. Kjer pa ¢rna Crta zraste nad rdeco, smo v zaostanku.

4.3.8.2 Diagram opravljenega dela
Burn-up diagram O~ Ideaino -~ Zakljudeno (- V celoti
12016 @
100 t&.
80t
60 t&.
40 8.
2018+
08.01.2018 10.01.2018 13.01.2018 16.01.2018 18.01.2018 21.01.2018

Slika 4.10. Diagram opravljenega dela
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S pomocjo diagrama opravljenega dela lahko ugotovimo, ¢e se je v ¢asu izvajanja iteracije
dodajalo delo. Na sprintu se to lahko zgodi samo, Ce je ekipa predcasno dokoncala vse zgodbe
na sprintu in zaprosila skrbnika izdelka za dodatne zgodbe. Na sliki 4.10 je razvidno, da je

ekipa zaprosila za dodatno delo dvakrat.

Podobno kot pri diagramu preostalega dela predstavlja rdeca crta idealno izvajanje dela od
zaGetka do konca. Crna ¢&rta predstavlja tocke zakljuéenih zgodb na sprintu. Modra &rta
predstavlja skupno Stevilo tock na sprintu. Iz te je razvidno, kako se je delo dodajalo med

izvajanjem sprinta.



Poglavje 5 Analiza aplikacije

5.1 Primerjava z obstoje€imi resitvami

Za metodologijo Scrum sem se odloc€il, saj jo uporablja 54% podjetij, ki se ukvarja s
profesionalnim razvojem programske opreme [12]. Analiza je pokazala, da si anketiranci
pogosto zelijo od orodja tudi moznost izrisa diagrama opravljenega dela, navidezne table in

sporo¢anje. V nasem orodju smo vkljucili vse tri funkcionalnosti.

Ko smo se odlocili za izdelavo lastnega orodja smo se zavedali, da je na trgu ze veliko
obstojecih aplikacij za vodenje projektov. V okviru izvajanja dela v podjetju smo v zadnjih
letih preskusili ze veliko orodij, vendar nam nobeno do sedaj ni popolnoma ustrezalo. Orodja
so bila preobsirna, niso zajemala zelene funkcionalnosti, ali pa so bila predraga. V sklopu
diplomske naloge smo preskusili nekaj orodij za vodenje projektov, ki jith omenja analiza
[12]. Vsako orodje bomo na kratko predstavili in zapisali, katere funkcionalnosti so mu

manjkale in katere so $e posebej izstopale zaradi dobre izvedbe.

5.1.1 VersionOne

VersionOne je eno najbolj znanih orodij za vodenje projektov po metodologiji Scrum.
Omogoca vodenje projektov tudi po drugih popularnih metodologijah, kot sta Kanban in vitek
razvoj programske opreme. Orodje je precej obsezno, zaradi Cesar je uporaba samega orodja
kompleksnejSa. Navigacija se nahaja na levem in zgornjem robu zaslona, zgornja navigacija
pa se Se dodatno odpre v obSiren seznam dodatnih funkcionalnosti. Od vseh preskusenih
orodij je imel VersionOne Se najboljSo izvedbo vizualne table. Na voljo je zastonjska razli¢ica
z omejenimi funkcionalnostmi in enim projektom. Na njihovi spletni strani smo sicer nasli
predlogo za vodenje dnevnih sestankov, samo orodje pa ne omogoca vnosa podatkov o
dnevnih sestankih ali ovirah. Za belezenje ¢asa lahko vnesemo samo koli¢ino ur za dolocen
dan, pri tem pa ne moremo zabeleziti kdo je delo opravljal, v katerem Casu in kaj je bilo

narejenega.

53
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5.1.2 CA Agile Central

Orodje Rally se je pred tremi leti preimenovalo v CA Agile Central. Orodje je nekoliko manj
obsirno kot VersionOne, navigacija pa je bistveno bolj pregledna. Nahaja se samo na levi
strani, nam najbolj uporabljane dele funkcionalnosti pa lahko dodamo ali odstranimo s hitrega
seznama z zaznamki. Se posebej nam je bil vie¢ vmesnik za nadziranje iteracij (sprintov), ki
je preprost in intuitiven. Orodje vkljucuje precej razlicnih diagramov (med drugimi tudi burn-
down in burn-up), ki opravljajo nalogo porocil. Presenetilo pa nas je, da je veliko delov orodja
v beta stanju, med njimi tudi vizualna tabla. Orodju manjkajo moznosti sporofanja med

uporabniki, vodenje in belezenje dnevnih sestankov ter belezenje Casa.

5.1.3 ScrumWorks

Orodje je na voljo zgolj kot aplikacija za operacijska sistema Windows in Linux. Navigacija
je preprosta in takoj razvidna. Omogoca nam vodenje sprintov in izvajanja sestankov za
retrospektivo sprinta. Orodje ne zajema izmenjave sporocil, ne omogoca vodenja in belezenja
dnevnih sestankov. Spletna stran sicer omenja burn-up diagram, vendar ga v orodju nismo
zasledili. Za dostopanje do navodil za uporabo potrebujemo aplikacijo Adobe Flash Player.
ScrumWorks je v lasti podjetja Collab.net, ki se je v lanskem letu zdruzilo s podjetjem

VersionOne, zato je tudi prihodnost obeh orodij (ScrumWorks in VersionOne) neznana.

5.1.4 Trac

Trac je preprosto orodje, ki nam pomaga pri vodenju nalog na projektu. Napisan je v
programskem jeziku Python, namestiti pa si ga moramo na lasten streznik. Orodje je zastonj,
na voljo pa je izvorna koda. Sistem bazira predvsem na pisanju spletnih strani na sistemu
Wiki. To nam omogoca, da napiSemo celotno dokumentacijo projekta. Vsebuje tudi doloCanje
mejnikov in vnos nalog oz. porocanje hroS¢ev. Manjka vodenje sprintov, dnevnih sestankov,

nima nobenih grafikonov ter ne omogoca belezenja Casa.

5.1.5 Mingle

Orodje Mingle se graficno precej razlikuje od ostalih. Uporabniski vmesnik je preprost, z
navigacijo na vrhu strani. Skoraj vse vrste podatkov so predstavljene kot vizualne table. Na
voljo imamo tablo za uporabniSke zgodbe, sprinte in celo retrospektivo sprinta. Zanimiva nam
je bila implementacija drevesa celotne vsebine na enem samem diagramu. Tak drevesni prikaz
pa ne more biti pregleden za vecje projekte, saj Ze pri testnih podatkih s 4 sprinti in 13

uporabniSkimi zgodbami ni mogoce prikazati celotnega drevesa na enem zaslonu. Orodje
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omogoca izmenjavo sporo¢il na uporabniskih zgodbah. Manjka pa mu splo$no sporocanje na

okviru projekta, beleZenje Casa in vodenje dnevnih sestankov.

5.1.6 Xplanner

Za Xplanner je na voljo izvorna koda v programskem jeziku Java, orodje pa je zastonj za
uporabo. DoloCamo lahko sprinte in dodajamo uporabniske zgodbe. Vnesemo lahko
konkreten zacetek in konec izvajanja dela, kdo je izvajal delo ter kratek opis. Orodje smo
lahko namestili s streznikom Jetty, zaradi manjkajo¢e dokumentacije pa smo morali poseci po
izvorni kodi in privzetih konfiguracijskih datotekah, da smo se lahko prijavili. Na njihovi
uradni strani obstaja povezava do demonstracijskega okolja, vendar povezava ne deluje.

Orodju manjka seznam zahtev, nazadnje pa je bilo posodobljeno pred vec kot 6 leti.

5.1.7 JIRA

Podjetje Atlassian ima na voljo ve¢ razli¢nih izdelkov, med njimi je orodje za agilno vodenje
projektov JIRA. Orodje je za manjSa podjetja cenovno ugodno, ponujajo pa resitev v oblaku
in gostovanje orodja na lastnem strezniku. Mi smo si ogledali reSitev v oblaku. Vodenje
projektov lahko izvajamo po metodologiji Scrum in Kanban. Vsebuje seznam zgodb, vodenje
sprintov, vizualno tablo, burn-down diagram in osnovno belezenje Casa. Nismo pa zasledili
burn-up diagrama, vodenje dnevnih sestankov in komunikacije med c¢lani. Za komunikacijo
podjetje omogoca drug izdelek Hipchat za dodatno placilo. Namesto burn-up diagrama ima na
voljo kumulativni diagram poteka (angl. Cumulative Flow Diagram). Diagram se od burn-up

diagrama razlikuje v tem, da poleg ostalih podatkov prikazuje Se delo v izvajanju.

5.1.8 Trello

Trello je preprosto orodje, glavni vmesnik pa ima zasnovan na podlagi vizualne table. Na
voljo imamo dodajanje kartic, ki predstavljajo uporabniske zgodbe oz. naloge. Na naloge
lahko dodajamo ¢lane, oznake, priponke in rok izdelave. Pri tem pa manjkajo belezenje Casa,

vodenje sprintov, dnevnih sestankov in diagrami.

5.1.9 Primerjava funkcionalnosti med orodji

Za lazjo predstavo smo pripravili tabelo 5.1. V tabeli so zajete Zelene funkcionalnosti.



56

POGLAVIE 5. ANALIZA APLIKACIJE

CA
Version Scrum
Funkcionalnost Agile Trac | Mingle | Xplanner | JIRA | Trello
One Works
Central

Vizualna tabla v W' v 4 v 4 v v
Sprinti v v v X v v v 4
Dnevni sestanki 4 4 X X 4 4 4 4
BeleZenje ¢asa 4 4 v 4 4 ¥ v X
Belezenje ¢asa s
priro¢nim 4 4 x 4 4 X 4 X
Stevcem
Sporo¢anje v X 4 X X X x v
Diagram

¥ vV | v | v [ | v | v |v %
preostalega dela
Diagram
opravljenega v v 4 b 4 v X b 4 4
dela
Seznam zahtev v v v v v 4 v 4
Resitev v oblaku
ali spletni v v X v v v v v
streznik

Tabela 5.1. Primerjava orodij za vodenje projektov

Kot je razvidno iz tabele, nobeno od orodij ne podpira vseh Zelenih funkcionalnosti. Nobeno

od orodij ne zajema vodenja dnevnih sestankov ali belezenja Casa s Stevcem. V sklopu

diplomske naloge smo v razvitem orodju podprli vse tocke in s tem pridobili vecjo vrednost.

5.2 Tezave pri izvedbi resitve

Med razvojem orodja smo naleteli na vec tezav. V temu poglavju bomo opisali nekaj bolj

zanimivih.
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5.2.1 Knjiznica za izris diagramov

Ko smo prenesli knjiznico ECharts z uradne strani in jo poskusili vgraditi v stran smo
ugotovili, da je zadnja razliica na voljo zgolj v kitajskem jeziku. Datoteko smo morali na
roko prevesti v anglesC¢ino. Pri tem smo si pomagali s pomocjo spletnega orodja Google

Translate [13], ki je solidno opravilo svoje delo. Na sreco smo morali zamenjati samo okoli
10 besedil.

5.2.2 Casovna skala na diagramu

V prvem poskusu izrisa diagrama preostalega dela se nam je izrisal diagram na sliki 5.1.

Burn-down diagram O- ideaino -~ Dejansko

250 lé.i

-

200 1&. 4
150 1&. 4
100 1€ 4

50 1&. 4

01,

20.08.2017 09.07.2017 06.08.2017 09.09.2017 05.10.2017 19.10.2017 0z2.11.2017 01122017 3112.2017

Slika 5.1. Prikaz diagrama preostalega dela z narobe izrisano ¢asovno skalo

Na prvi pogled izgleda diagram pravilen. Rdeca ¢rta predstavlja idealno izvajanje dela od
zacetka do konca z uspeSnim zakljuckom vsega dela. S horizontalne osi je razvidno, da skala
ni linearna in tako z diagrama nimamo dobre predstave, v katerih obdobjih smo opravili vec¢
dela. Tezava je v tem, da smo knjiznici podali seznam datumov s koli¢ino to¢k dokon¢anih
zgodb, knjiznica pa je posamezne datume izrisala med seboj enako oddaljene. Na pravilno

izrisanem diagramu pride do vecjega izraza tudi razlika med idealno in dejansko crto.

Vrsto diagrama smo morali spremeniti na asovni izris ter pripraviti vrednosti idealne Crte

sorazmerno z datumom glede na dan opravljanja dela.
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5.2.3 Vgradnja knjiznice za nalaganje datotek

Za nalaganje datotek smo se odlo¢ili, da ga izvedemo na nacin povleci-in-spusti, saj je zelo
intuitivna. Pri tem smo pazili, da je vmesnik dokaj preprost za uporabo. Ko smo poskusili
vgraditi nalaganje datotek, je vmesnik, ki ga daje na razpolago knjiznica, omogocal prevec
funkcionalnosti. Precej Casa smo porabili, da smo vmesnik oklestili, da izgleda kot je

prikazano na sliki 5.2. Prenos na streznik se izvede samodejno po izboru priponke.

UREDI PODATKE O UPORABNIKU

Paovleci in spusti profilno sliko na dolo¢eno obmodje ali klikni na gumb 'lzberi sliko'.
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Slika 5.2. Nalaganje profilne slike

5.3 Moznosti za izboljSave

Izdelava orodja za vodenje projektov predstavlja velik zalogaj, zato v okviru diplomske
naloge nismo mogli implementirati ve¢ funkcionalnosti, ki bi nam $e dodatno olajSale delo. V
casu izdelave diplomske naloge smo naleteli na nekaj moznih izboljSav, ki jih bomo opisali v

tem poglavju.

5.3.1 Nacrtovanje izdaj

Metodologija Scrum zajema tudi planiranje izdaj (angl. release planning). Z njimi lahko
raz¢lenimo projekt na ve¢ manjSih segmentov. Narocnik npr. Zeli imeti osnovno delujoco
aplikacijo, da jo lahko zgodaj objavi in ¢imprej za¢ne dobivati dohodek. Kasneje se aplikacijo
dograjuje v Zelenih intervalih s predpisano funkcionalnostjo. Prvo razli¢ico z objavo lahko

dolo¢imo s prvo izdajo, podobno pa tudi vsako nadaljnjo razli¢ico.
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Nase orodje je precej enostavno razsiriti, saj lahko dodamo dodatno tabelo z izdajami in

povezovalno tabelo med izdajami in sprinti.

5.3.2 Vodenje stroskov

Vodenje stroskov (angl. budget tracking) sicer ni del metodologije Scrum, vendar je nadzor
nad stroski klju¢nega pomena pri vodenju podjetja. Ker z orodjem Ze omogocamo belezenje
¢asa in vnos ocenjenega casa, lahko orodje dokaj preprosto razsirimo z dodatnimi izpisi, ki
agregirajo porabljen Cas na nalogah po izbranih obdobjih in jih primerjajo z ocenjenim ¢asom.
Posameznemu c¢lanu ekipe lahko dodelimo stroSek delovne ure in njihovo zabelezeno delo

pomnoZzimo z urno postavko.

5.3.3 Integracija z drugimi sistemi

Ena bolj zelenih funkcionalnosti pri orodjih za vodenje projektov je integracija z drugimi
sistemi [12], kot npr. sistem za upravljanje z razli¢icami izvorne kode (angl. version control

system).

Sistem bi lahko dopolnili tako, da avtomatsko povzema Sifre nalog iz besedil vnosa
spremembe programske kode v sistem Git. Nalogi se lahko doda referenca na spremembo v

kodi ali avtomatsko zakljuci nalogo.

5.3.4 Porocila

Sistem lahko bistveno izboljSamo z raznimi tekstovnimi in graficnimi porocili. Ker v sistemu
ze vodimo veliko informacij, lahko porocila enostavno dodamo v orodje kot dodatne izpise.

Primeri poro¢il:

e opravljeno delo po ¢lanu ekipe v dolo¢enem obdobju,

e vsota razlik med ocenjenim ¢asom in dejanskim ¢asom na projektu,
e izpis nalog, na katerih se je porabilo vec¢ ¢asa, kot je bilo nac¢rtovano,
e izpis seznama opravljenih nalog na sprintu primeren za tiskanje,

e grafi¢ni prikaz opravljenega dela v izbranem obdobju med razli¢nimi projekti
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Poglavje 6 Sklepne ugotovitve

V sklopu diplomske naloge smo izdelali orodje za vodenje projektov po agilni metodologiji
Scrum. Orodje smo izdelali zaradi potrebe v podjetju. Glavni namen orodja je bila preprosta
uporaba, moznost belezenja ¢asa na nalogah in preglednost. V Casu izdelave smo orodje sami
preskusali z vnosom podatkov na prakti¢nem primeru. Najprej smo zabelezili zgodbe, sprinte
in porabljen ¢as v preglednico Excel. Nekaj podatkov smo vnesli z orodjem phpMyAdmin,
nato pa postopoma testirali nove funkcionalnosti naSega orodja z vnosom preostalih podatkov.
V ¢asu, ki nam je bil na voljo, nam je uspelo implementirati vse zelene zahteve. Pri tem nam
je bistveno pomagala izbira programskega ogrodja Laravel, saj smo bili z njim Ze predhodno

seznanjeni in smo lahko hitro opravili delo.

Med samim razvojem orodja smo naleteli na nekaj tezav, ki pa smo jih vse dokaj hitro resili,
saj imamo Ze veliko delovnih izkuenj na tem podro&ju. Se najveé tezav nam je predstavljalo
ravno nalaganje priponk, saj smo se z uporabljeno knjiznico srecali prvi¢. Kljub vecletnim
delovnim izku$njam sem vseeno pridobil nova znanja, predvsem pri pravilni rabi

metodologije Scrum.

Orodje smo dobro nacrtovali in se drZali kodirnih standardov, zato z moZnimi nadgradnjami
sistema ne bi imeli teZav. V sistem bi dodali dodatne krmilnike in izpise, ki ne bi vplivali na
delovanje preostalih funkcionalnosti. Vsa programska koda je napisana citljivo in bogato

opremljena s komentarji.
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