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|lzvlecek

Nekatere agilne metodologije, kot sta Scrum in XP, za zajem zahtev naro¢nika uporabljajo uporabnigke zgodbe. Plan razvojnega projekta sloni na
definiranih uporabniskih zgodbah na zacetku projekta. Znacilno za agilni razvoj po Scrumu oz. XP-ju je, da se seznam uporabniskih zgodb med po-
tekom projekta (pre)pogosto spreminja. Ta znacilnost je veckrat neupraviéeno izkoristena kot posledica slabse opravljenega globalnega pregleda
nad zahtevami uporabnika Ze na zacetku projekta. Obstojece tehnike zbiranja uporabniskih zgodb na zacetku projekta so namreé premalo struktu-
rirane, da bi bil verodostojen plan projekta, ki sloni na njih. Za zmanj$anje te negotovosti smo v &lanku predstavili tehniko, ki sloni na predhodnem
(lahko samostojnem) projektu modeliranja poslovnih procesov organizacije. Na primeru smo prikazali postopek definiranja uporabniskih zgodb iz
BPMN-modelov procesov.

Kljuéne hesede: uporabniske zgodbe, agilne metodologije, notacija BPMN, modeliranje poslovnih procesov.

Abstract

BPMN-process Models as a Tool for Structured Gathering of User Stories

Agile methods like Scrum and XP use user stories for gathering customer’s requirements. Planning of such development project is based on
user stories defined at the beginning of the project. It is typical for agile development with Scrum or XP that user stories too often get modified
during the project. The reason for that is an insufficient global overview of user demands at the beginning of the project. The existing techniques
for gathering user stories are not structured enough for the project plan to be credible. In order to reduce this weakness we introduced more
structured technique for gathering user stories. The technigue is based on pre-project of business process modeling of the organization. We

demonstrated the procedure of using BPMN models of business processes to gather user stories for agile development.
Key words: user stories, agile methods, BPMN notation, business process modeling.

1 UvVOD

Tradicionalno so zahteve uporabnikov glede programske
opreme zapisane v specifikacijah. Zmotno je prepriéanje,
da zaradi definiranih zahtev ni prostora za nesoglasja med
delezniki: da hodo razuojniki natanéno vedeli, kaj razviti, in
testerji, kaj testirati, ter da ho stranka dohila prav taksno
programsko opremo, kot jo je narocila. Autorji élanka smo
tako kot Cohn (2004) mnenja, da ho stranka dobhila program-
sko opremo, ki odraZa razuojnikovo interpretacijo specifika-
cije. Ce Zelimo zmanjsati neskladje med zahtevanim in razvi-
tim, moramo preiti od pisanja zahtev na pogovarjanje o njih
(Cohn, 2004). Tudi pri verhalni komunikaciji je lahko tezava
z medsehojnim razumevanjem, vendar je tu priloZnost za hi-
tro pouratno informacijo. Ravno zato so uporabniske zgodhe
agilnih razvojnih metod, kot sta Scrum in XP, danes vse holj
popularne. Temeljna razlika med njima je, da je Scrum holj
vodilo menedZmentu projekta, KP pa vodilo razvojnemu timu
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(Dyha et al., 2008). Skupen imata poudarek na komunikaciji
z naroénikom programske opreme od prve do zadnje urstice
kode, kar je radikalna sprememba za tiste, ki prihajajo iz tra-
dicionalnega »slapovnega« razuoja.

Namen c¢lanka je izpostaviti problem planiranja
projekta z uporabniskimi zgodbami ter ponuditi re-
Sitev za ucinkovitejsi zajem uporabniSkih zgodb na
zacetku projekta s pomoc¢jo BPMN-modelov proce-
sov. Ker je definiranje uporabniskih zgodb v rokah
narocnika, predlagamo, da ta predhodno v poseb-
nem projektu popise svoje poslovne procese. S tem
se pri odlo¢anju o njihovi informatizaciji laZe odlo-
¢a, katere aktivnosti je treba racunalnisko podpreti.
Dodatno pa tudi razvijalci laze razumejo poslovanje
podjetja, katerega bodo racunalnisko podprli.

V prvem razdelku predstavljamo uporabniske
zgodbe ter obravnavano problematiko. Nato sledijo
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napotki iz literature za sestavljanje imen uporabni-
skih zgodb, katere smo kasneje uporabili na primeru,
ter tehnike za definiranje celotnega seznama. Pouda-
rili smo slabosti najpopularnejSe tehnike. Za prema-
govanje teh slabosti smo ponudili reSitev s podrocja
menedZzmenta poslovnih procesov (MPP), natancneje
s pomocdjo notacije BPMN (Business Process Modeling
Notation).

2 UPORABNISKE ZGODBE

V sploSnem so agilne metode udinkovit pristop k

razvoju manjsih informacijskih sistemov (Oz, 2009).

Zanje je znacdilna racionalnost, timsko delo, prilagod-

ljivost, strukturiranost, manj dokumentacije, prepro-

stost, kreativnost in improvizacija (Papadopoulos et

al., 2008). Iz tega izhajajo Stiri glavna nacela (Krisper

et al., 2003):

* posameznikiin njihova komunikacija so pomemb-
nejsi kot sam proces in orodja;

= delujoca programska oprema je pomembnejsa kot
popolna dokumentacija;

= vkljucevanje (sodelovanje) uporabnika je po-
membnejse kot pogajanje na podlagi pogodb;

= upostevanje sprememb je pomembnejse od slede-
nja planu.

Agilni metodi, kot sta Scrum in XP, uporabljata
modelirno tehniko, imenovano uporabniske zgodbe
(Ambler, 2002), za komuniciranje med naro¢nikom
programske opreme in razvojnim timom. Uporab-
niska zgodba je kratka besedilna specifikacija neke
interakcije s sistemom (Deckter et al., 2007). Cohn
(2004) dodaja, da predstavlja neko vrednost uporab-
niku ali stranki. Tipi¢no so na uporabniski kartici po-
leg imena Se drugi vidiki (Cohn, 2004):
= morebitni dodatni opis kot opomnik zakljucene

vsebine,
= pogovori, ki razvojnika spomnijo na detajle,
= testi, ki preverjajo delovanje razvitih detajlov.

Cilj uporabniskih zgodb ni dokumentiranje vsa-
kega detajla neke funkcionalnosti, temvec zapis v ne-
kaj stavkih, ki stranko in razvojnika spomni, o ¢em je
treba Se razpravljati. Veliko komunikacije med njima
se odvija po elektronski posti, za kompleksnejse pri-
mere pa je priporoceno osebno srecanje.

Razlogi, zakaj se mnogi odlocajo za agilni razvoj z
uporabniskimi zgodbami, so (Cohn, 2004):
= Kker so razumljive tako razvojnikom kot narocni-

kom;
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= Kker predstavljajo obvladljivo zakljuceno celoto, so
primernega obsega za programiranje, testiranje in
planiranje izdaj programske opreme;

= kerspodbujajo iterativnost komunikacije med raz-
vojnikom in uporabnikom;

= Kker so opisane v razli¢nih nivojih podrobnosti
glede na prioriteto obravnave;

= Kker uporabniki sodelujejo pri nacrtovanju prototi-
pa in vplivajo nanj;

= Kker vplivajo na povecevanje tihega znanja: vec kot
razvojniki in stranka sodelujejo iz oci v odi, vec
znanja nastane znotraj tima.

2.1 Priprava seznama uporabniskih zgodh
po navodilih literature

Cohn (2004) predlaga, da se zbiranje uporabniskih
zgodb zacne z definiranjem uporabniskih vlog, ka-
terim bo namenjena nova programska oprema. Av-
tor predlaga imenovanje uporabniskih zgodb po
predlogi Connextra (Cohn, 2004; Cohn, 2006): »Jaz
kot (uporabniska vloga) zelim (funkcija), da bi lahko
(dodana vrednost funkcije).«

Priporoceno je, da je vsaka zgodba namenjena
enemu uporabniku. Idealno je, ¢e naro¢nik sam de-
finira zacetni seznam uporabniskih zgodb. Veckrat v
praksi pri tem pomagajo razvojniki z organiziranjem
in vodenjem delavnic; naro¢nikom, ki Ze sami pred-
lagajo uporabniske zgodbe, pa pomagajo z razlicni-
mi predlogi za izboljSanje seznama. Odgovornost za
pripravo uporabniskih zgodb ostaja v rokah naroc¢ni-
kov in se ne more prenesti na razvojnike. Naroc¢nik
je tudi tisti, ki doloca prioriteto uporabniskih zgodb.
Iz teh nekaj pravil Scruma lahko razberemo, kako je
pomembno, da naroc¢nik razume, kaj Zeli imeti Ze ob
koncu projekta.

Na voljo so razli¢ne tehnike za definiranje zacet-
nega seznama uporabniskih zgodb (Cohn, 2004).

* Intervjuji

Intervjuvani so zaposleni, tj. uporabniki program-
ske opreme, ki imajo razli¢ne vloge v podjetju. Naj-
boljsi nacin za pridobivanje informacij o uporabniko-
vih potrebah je uporaba odprtih vprasanj brez kon-
teksta. Iz teh izhajajo specificna odprta vprasanja.
Na podlagi odgovorov lahko sestavimo prvi seznam
uporabniskih zgodb.

* Ankete

S pomodjo vprasanj v anketi lahko pridobimo ve¢
informacij o uporabniskih zgodbah, definiranih z in-
tervjuji, in jim dolo¢imo pomembnost.
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* Delavnice

Na delavnici so navzoci delezniki, ki lahko poma-
gajo sestaviti seznam uporabniskih zgodb. Tehnika
kombinira elemente viharjenja mozganov in proto-
tipiranja. Medtem ko udeleZenci viharijo mozgane
na temo, kaj vse bi radi poceli z novo programsko
opremo, nekdo zgradi prototip niZje reprezentativ-
nosti (angl. low-fidelity prototype; v nadaljevanju
prototip). Za razliko od tradicionalnega prototipa
ni cilj identificirati zaslonske maske, temvec delovni
tok (t. i. proces).

Na zacetku razvoja prototipa nizke reprezentativ-
nosti se odlo¢imo, katero uporabnisko vlogo bomo
obdelali. Za vsako uporabnisko vlogo namrec nariSe-
mo svojega. Skico zatnemo s praznim kvadratom in
vprasanjem, »kaj lahko uporabnik (natan¢no dolocena
uporabniska vloga) naredi na prvi strani aplikacije«.
UdeleZenci nato s pomodjo tehnike viharjenja mozga-
nov nizajo aktivnosti uporabnika, ki so samo zabele-
zene. Poudarek je na koli¢ini, ne na kakovosti. Vsako
aktivnost uporabnika zabelezimo v novem poveza-
nem kvadratu, ki predstavlja novo uporabnisko aktiv-
nost. Sprehod skozi tok dela pomaga pri identificira-
nju uporabniskih zgodb. Sprasujemo se o morebitnih
uporabniskih napakah, kaj bi lahko zmedlo uporabni-
ka, kaj lahko nato stori, kaj je opcijsko in kaj ne, kaj se
dogaja pogosto in kaj poredkoma, katere dodatne in-
formacije uporabnik potrebuje, da opravi nalogo ipd.

Po besedah avtorja so delavnice najucinkovitejsi
nacin pridobivanja uporabniskih zgodb, ki pa ima
dolocene slabosti. Prva slabost je ta, da je sledenje
toku uporabniskih zgodb do konca tezko sledljivo
(Cohn, 2004). Druga slabost je, da s prototipiranjem
Ze na zacetku prisilimo stranko, da razmislja o svo-
jem bodocem graficnem vmesniku (angl. Graphical
user interface, GUI). Agilne metodologije ucijo raz-
vojnike, da grafi¢ni vmesnik naredijo ¢im bolj proti
koncu projekta. Ravno zato naroc¢nikove prototipe
takoj po definiranju zacetnega (prvotnega) seznama
uporabniskih zgodb »zavrzejo« oz. jih ne uporabi-
jo nikoli ve¢. Naro¢nik si lahko s takim pristopom
ustvari napacno pricakovanje o reprezentativnosti
konc¢nega izdelka Ze na zacetku projekta, kar se lah-
ko kasneje pokaze kot nezadovoljstvo. Tretja slabost
paje ta, da se pri obstajajocih tehnikah velikokrat po-
javijo prevelike uporabniske zgodbe, katere morajo
razvojniki kasneje »razbijati« na manjse. To povzroca
spremembe na seznamu vseh uporabniskih zgodb in
posledicno tudi na planu poteka projekta.
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3 PROBLEMSKA DOMENA - PLANIRANJE
AGILNEGA RAZVOJNEGA PROJEKTA
Z UPORABNISKIMI ZGODBAMI

Temeljni problem uporabniskih zgodb z vidika pla-
niranja (predvsem pri agilni metodologiji Scrum) so
spremembe na seznamu uporabniskih zgodb med
projektom. Zato smo se v ¢lanku osredinili na izbolj-
Sanje zacetne faze agilnega razvoja, in sicer natanc¢ne-
je na boljse definiranje zacetnega seznama uporabni-
skih zgodb. Poiskali smo kriti¢no slabost in ponudili
boljSo resitev.

Spoznali smo, da se kljub mnogim prednostim
uporabe uporabniskih zgodb pojavljajo tezave. Lee
idr. (2003) so identificirali neprimeren mehanizem za
zajem in organizacijo zahtev kot temeljno slabost dela
z uporabniskimi zgodbami. Po njihovem mnenju lite-
ratura ponuja nezadovoljive resitve na tem podrodju.
Brez primernega mehanizma za zajem in organiza-
cijo uporabniskih zahtev pa je naro¢niku nemogoce
dostaviti natancno tisto, kar je Zelel v pogodbi.

Tako predstavlja iterativnost med razvojnikom in
uporabnikom na eni strani prednost, saj med projek-
tom omogoca vecnivojsko definiranje uporabniskih
zgodb ter dodajanje le-teh na seznam vseh uporabni-
skih zgodb in odvzemanje z njega. Na drugi strani pa
lahko to spreminjanje seznama uporabniskih zgodb
med izvedbo razvojnega projekta definiramo kot
izvor marsikatere tezave planiranja projekta. Vsako
dodajanje, odvzemanje in spreminjanje uporabniskih
zgodb na seznamu lahko privede do casovnega zami-
ka projekta (ob predpostavki, da ostanejo drugi viri
projekta nespremenjeni). Naroc¢nik rad vnaprej v po-
godbi definira, kdaj lahko pricakuje Zelene rezultate.

Nerealno je pricakovati, da bi bile v zacetku pro-
jekta dokonc¢no definirane vse zahteve (0z. v nasem
primeru vse uporabniske zgodbe) nove program-
ske opreme. Tako je cilj clanka prikazati pristop za
zmanjSanje spreminjanja elementov seznama upo-
rabniskih zgodb in s tem izboljSanje planiranja raz-
vojnega projekta. Za izpolnitev cilja ponujamo mo-
dele procesov, izdelane v notaciji BPMN, katerih
(izbrane) aktivnosti smo definirali kot uporabniske
zgodbe in tako zagotovili pregled nad potrebami.
Vendar pa dostikrat samo procesni pogled in modeli
niso dovolj, da bi prikazali vse pomembne elemen-
te in poslovni kontekst, ki ga mora pokrivati infor-
macijska resitev (Vara et al., 2008; Green et al., 1999).
Zato predlagamo, da na podlagi modelov procesov
pripravimo tudi uporabniske zgodbe.
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3.1 Modeliranje poslovnih procesov z notacijo BPMN
Poslovni proces je zaporedje aktivnosti, ki privede
do neke dodane vrednosti (Kovacic et al., 2005). V
informacijskih sistemih zasledimo razlicne delitve
procesov. V splosnem pa velja, da obstajajo tri vrste
poslovnih procesov: podporni, temeljni in vodstve-
ni. Locijo se glede na namembnost, kot je npr. za te-
meljne procese znacilna stvaritev dodane vrednosti
za zunanjo stranko. Podporni procesi tecejo zato, da
podpirajo temeljne procese, medtem ko imajo vod-
stveni procesi znacilnost podpornega procesa z razli-
ko v vi§ji pomembnosti za poslovanje podjetja.

Mnoga podjetja nimajo formaliziranih (popisa-
nih) poslovnih procesov (Kovacic et al., 2005), kar pa
ne pomeni nujno, da ne poslujejo uspesno. Pomeni
pa, da so lahko klju¢ne informacije o nacinu poslo-
vanja ujete v glavi nekaj klju¢nih zaposlenih, kate-
rih odhod iz podjetja je kritiéne narave. Ponekod
zaposleni na istem delovnem mestu opravljajo neko
aktivnost razli¢no, saj je vec nacinov, kako opraviti
nekaj zadovoljivo dobro. V takih primerih je treba
pred informatizacijo poslovanja pridobiti znanje o
poslovanju podjetja od razlicnih zaposlenih in for-
malno enovito zapisati poslovne procese v modelih.
Modeli namrec¢ predstavljajo sliko realnega sveta v
specificnem trenutku kot pogled specificne osebe
za vnaprej dolocene namene modeliranja. Podjetja
imajo tri osnovne razloge, zakaj modelirati poslovne
procese (Kovacic et al., 2005):
= dokumentiranje: za doseganje zahtev standarda

ISO9001 in drugih zahtev standardov ali regula-

torja;
= analiziranje: za optimizacijo poslovanja;

* informatizacija: za podporo poslovanja z infor-
macijsko tehnologijo.

Modeliranje za informatizacijo poslovanja je obi-
¢ajno del celostne prenove poslovnih procesov, ki
predvideva stiri korake (Kovacdic et al., 2005):

1. intervjuvanje zaposlenih;
2. modeliranje trenutnega poslovanja z modeli pro-

CesoVv »as-is«;

3. poenostavljanje poslovanja oz. optimiziranje (ne
vkljuéuje sprememb v informacijski tehnologiji);

4. modeliranje bodocega optimiziranega poslovanja
z modeli procesov »to-be« (vkljucuje spremembe
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v informacijski tehnologiji). Pred informatizacijo

z informacijsko tehnologijo je tako smiselno pre-

veriti, kje smo in kam Zelimo priti.

BPMN je notacija za graficno predstavitev poteka
poslovnih procesov (Dijkman et al., 2008; Juric¢ et al.,
2008; Lankhorst, 2005) z elementi, kot so dogodki, ki
prozijo oz. koncujejo aktivnosti, aktivnosti, ki jih izva-
jajo zaposleni, tokovi, ki povezujejo aktivnosti s ciljem
dodajanja vrednosti stranki, in odlocitve, ki spreminja-
jo tokove aktivnosti. Z zaporedjem aktivnosti nekega
poslovanja predstavimo poslovni proces, katerega cilj
je na podlagi vhodov ustvariti izhode, ki predstavljajo
dodano vrednost za zunanjo ali notranjo stranko (Ko-
vacic et al., 2005). Izvedba (angl. execution) poslovnih
procesov mora podpirati tako avtomatizirane aktiv-
nosti (natancneje opravila) kot aktivnosti, izvedene s
strani zaposlenega (Sasa et al., 2008).

4  RESITEV NA PRAKTICNEM PRIMERU

Za ponazoritev ideje smo pripravili poenostavljen
model obstojecega procesa (model»as-is«) vpisa Stu-
denta v visji letnik dodiplomskega Studija (slika 1).
Naroc¢nik ze ima informacijsko podporo za procese:
prijava na e-Student, vpogled na avtomatsko izpol-
njeni e-vpisni list, morebitno azuriranje podatkov
e-vpisnega lista, tiskanje vpisnega lista. V novem in-
formacijskem sistemu zeli imeti dodatno podprte Se
te aktivnosti: izpolnjevanje potrdil o vpisu, prever-
janje iz seznama Studentov za vpis, ali ima Student
pravico za vpis. Zeli tudi, da se aktivnost podpis $tu-
denta na seznam Studentov za vpis ne izvaja vec ter
da se ta sprememba zabelezi na modelu prenovljene-
ga procesa (model »to-be«).

Za vsako aktivnost, ki jo bomo racunalnisko pod-
prli, naredimo uporabnisko zgodbo. Ime uporabni-
Ske zgodbe kreiramo po zgledu »Jaz kot (uporabni-
Ska vloga) zelim (funkcija), da bi lahko (dodana vre-
dnost funkcije)« iz treh podatkov, ki jih ponuja model
BPMN: delovno mesto, navedeno v stezi (angl. lane)
0z. bazenu (angl. pool) za »uporabnisko vlogo«, ime
aktivnosti za »funkcijo« in ime procesa za »dodano
vrednost funkcije«.

Glede na Zelje naro¢nika iz zgornjega primera je
nastal seznam uporabniskih zgodb, ki ga prikazuje
tabela 1.
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| Studentov za vpis«

Preverjanje pravice
vpisa posameznika
iz »seznama
Studentov za vpis«

Student
Prihod &tudenta Ali ima student dovolj KT za vpis v vigji letnik?
na vpis v visji letnik
Prijava na Vpogled na MPrgbitno : ] i }
e-Student avtomatsko azuriranje Tiskanje Izpolnjevanje =
izpolnjen podatkov e-vpisnega lista potrdil o vpisu T
e-vpisni list e-vpisnega lista |
Nevpisan student |
v vigji letnik zaradi
premalo KT |
Referent Vpi r|1i list

r Ali je student na »seznamu

Odvzem vseh
dokumentov,
potrebnih za vpis

Studentu vpis ni omogogen.

Vpisani $tudent

Izrogitev ozigosanega

indeksa in potrdil ter

Studentsko izkaznico
z novo nalepko

Podpis studenta
na seznamu
Studentov za vpis

Slika 1: »As-is« BPMN-model procesa vpisa studenta v visji letnik studija

Tabela 1: Seznam uporabniskih zgodh iz procesa vpisa Studenta v visji letnik

Podatki BPMN Uporabniske zgodhe
Steza (angl. lane) Ime aktivnosti Ime procesa
Student Prijava na e-Student Vpis dodiplomskega Jaz kot $tudent se Zelim prijaviti na e-Student, da bi se lahko vpisal
Studenta v visji letnik v vigji letnik studija.
Student Vpogled na avtomatsko Vpis dodiplomskega Jaz kot Student Zelim vpogledati na avtomatsko izpolnjeni e-vpisni list,
izpolnjeni e-vpisni list Studenta v visji letnik da bi se lahko vpisal v vigji letnik studija.
Student Morebitno aZuriranje Vpis dodiplomskega Jaz kot $tudent Zelim po potrebi aZurirati podatke na e-vpisnem listu,
podatkov e-vpisnega lista  Studenta v visji letnik da bi se lahko vpisal v vigji letnik $tudija.
Student Tiskanje e-vpisnega lista ~ Vpis dodiplomskega Jaz kot Student Zelim natisniti e-vpisni list, da bi se lahko vpisal v vigji letnik
Studenta v visji letnik studija.
Student Izpolnjevanje potrdil Vpis dodiplomskega Jaz kot Student Zelim avtomatsko izpolnjena e-potrdila o vpisu za tiskanije,
0 vpisu Studenta v visji letnik da bi vpis v visji letnik Studija potekal &im hitreje.
Referent Preverjanje pravice vpisa  Vpis dodiplomskega Jaz kot referent Zelim preveriti pravico vpisa posameznika iz seznama
posameznika iz seznama Studenta v visji letnik tudentov za vpis, da hi lahko v vigji letnik vpisal samo tiste Studente,
Studentov za vpis ki nimajo blokade.
9 SKLEP tehniko definiranja zacetnega seznama, ki je bolj

Ker odgovornost za sestavo seznama uporabniskih
zgodb lezi na plecih naroc¢nika (Cohn, 2004), je po-
membno, da ta zna pravilno izraziti svoje zahteve.
Pri agilnih metodah, kot je npr. Scrum, svoje uporab-
niske zahteve za novo programsko opremo narocnik
izrazi z uporabniskimi zgodbami, na katerih temelji
planiranje projekta. Da bi lahko ¢im bolj uc¢inkovito
planirali projekt agilnega razvoja, morajo biti upo-
rabniske zgodbe definirane ¢im bolj natanéno ¢im
bolj na zacetku projekta.

V clanku smo izpostavili problem zagotavljanja
globalnega pregleda nad zahtevami uporabnika na
zacetku projekta. Kot resitev smo predstavili novo
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strukturirana od tehnike delavnic, ki kombinira teh-
niki viharjenje mozganov in prototipiranje. Slabosti
zadnje smo namre¢ premagali z modeli poslovnih
procesov. Modeli BPMN natancno ponazorijo zapo-
redje aktivnosti, ki privede do dodane vrednosti za
notranjo oz. zunanjo stranko. S pomocjo omenjene
notacije so procesi predstavljeni enoli¢no. S tem so
obvladovani prehodi med aktivnostmi zaposlenih
pri doseganju dodane vrednosti. Klju¢no za uspeh
razvojnega projekta je, da razvijalci poznajo in ra-
zumejo poslovanje, ki ga bodo rac¢unalnisko podpr-
li, saj bo stranka le tako dobila to, kar hoce. Itera-
tivna komunikacija, ki jo promovirajo agilne meto-
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dologije, pa je s pomocjo preglednih modelov po-
slovanja hitrejsa in ucinkovitejSa. Zaradi predhod-
no narisanih modelov procesov se razvojniki na
intervjujih z uporabniki laze pogovarjajo, saj bolje
poznajo celotno sliko poslovanja ter na podlagi te
postavljajo relevantna vprasanja za konkretno upo-
rabnisko zgodbo.
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