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Ker je podrocje agilnega razvoja programske
opreme sorazmerno novo in slabo raziska-
no - sistematicen pregled empiric¢nih Studij
s tega podrocja (Dyba in Dingseyr, 2008) je
odkril samo 33 Studij, med katerimi pa je
le ena obravnavala Scrum - predstavljajo
zakljucni Studentski projekti priloznost za
preizkus in empiri¢no ovrednotenje novih
metod razvoja, za kar v industriji obi¢ajno ni
dovolj ¢asa in denarja. Zato smo pri zasnovi
predmeta Tehnologija programske opreme
upostevali tako priporocila organizacij IEEE
in ACM (Lethbridge et al., 2006) kot priporo-
Cila za uporabo Studentov pri raziskovalnem
delu (Carver et al., 2005; Carver et al., 2010).
S tako zasnovanim predmetom Zelimo za-
dovoljiti cilje vseh udeleZencev: Studentov,
ucnega osebija in raziskovalcev, posredno pa
tudi podjetij za razvoj programske opreme.
Studente Zelimo seznaniti z najnovejsimi
metodami in jim posredovati znanja, ki so
potrebna v praksi. Unemu osebju zelimo
omogociti uporabo sodobnih pedagoskih pri-
stopov, ki temeljijo na ucenju skozi reSevanje

prakti¢nih problemov. Raziskovalcem pa tako
zasnovan predmet omogoca, da z zbiranjem
empiri¢nih podatkov postavljajo in preverjajo
posamezne hipoteze. Doseganje navedenih
ciljev sproti merimo z anketami med Studenti
(Mahnic, 2010), empiricne podatke, zbrane
med izvajanjem projektov, pa smo uporabili
v okviru ve¢ studij s podrocja ocenjevanja in
planiranja softverskih projektov (Mahnic,
2011; Mahnic in Hovelja, 2012). Za planiranje
in vodenje Studentskih projektov je potrebno
ustrezno orodje, ki po eni strani pomaga Stu-
dentom pri izvajanju projekta, po drugi strani
pa omogoca beleZenje podatkov, ki jih u¢no
osebje in raziskovalci potrebujejo za spremlja-
nje u¢nega procesa in predvidene raziskave.
Sprva smo v ta namen uporabljali prosto
dostopno razlicico orodja Agilo for Scrum,
ki pa se je izkazala za precej okorno, zato
smo se odlocili za izdelavo lastnega orodja, ki
ga bomo podrobneje opisali v nadaljevanju
tega prispevka. Za boljSe razumevanje bomo
najprej predstavili, kako potekajo Studentski
projekti. Nato bomo opisali zasnovo orodja
in njegovo funkcionalnost s staliS¢a podpore,
ki jo orodje nudi Studentom med izvajanjem
projekta. Nazadnje pa bomo predstavili Se
moznosti, ki so na voljo u¢nemu osebju.

Studenti morajo delati v skupinah in raz-
viti (skoraj) realen projekt na podlagi upo-
rabniskih zahtevy, ki jih pripravi poznavalec
problemske domene, ki nastopa v vlogi pro-
duktnega vodje. V prvih treh tednih se na
predavanjih seznanijo z metodo Scrum (Sch-
waber, 2004) in uporabo uporabniskih zgodb
(Cohn, 2004) za dokumentiranje zahtev in
planiranje projekta. V tem ¢asu morajo obli-
kovati 4-Clanske skupine in pripraviti razvoj-
no okolje, v katerem bodo razvili zahtevano
aplikacijo. Vsaka skupina dobi seznam zahtev,
ki vsebuje mnozico po prioriteti razvrs¢enih
uporabniskih zgodb. Skupina mora oceniti
zahtevnost posameznih zgodb po metodi
Planning Poker (Grenning, 2002), oceniti
svojo predvideno hitrost in izdelati plan iz-
daje. Preostanek predmeta je razdeljen na tri
iteracije, ki trajajo po 4 tedne. Vsaka iteracija
se pricne s sestankom za nacrtovanje iteracije,
na katerem se Studenti s produktnim vodjo
dogovorijo, katere uporabniSke zgodbe bodo
razvili v nasledniji iteraciji, in izdelajo seznam
nalog, ki so potrebne za realizacijo teh zgodb.
Med iteracijo se vse skupine redno sestajajo
na t. i. Daily Scrum sestankih ter vzdrzujejo
podatke o opravljenem in preostalem delu
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na posameznih nalogah. Ker imajo Studenti
tudi druge obveznosti, ti sestanki ne potekajo
vsak dan (kot zahteva metoda Scrum), ampak
dvakrat tedensko: enkrat v okviru rednega
pedagoskega procesa, enkrat pa morajo se-
stanek organizirati sami. Na koncu vsake
iteracije sta organizirana sestanka za pregled
rezultatov in oceno kakovosti razvojnega pro-
cesa. Na sestanku za pregled rezultatov vsaka
skupina predstavi uporabniske zgodbe, ki
jih je realizirala v pravkar koncani iteraciji.
Na sestanku za oceno kakovosti razvojnega
procesa pa vsaka skupina analizira dobre in
slabe strani svojega dela ter se dogovori za iz-
boljsave, ki jih bo vpeljala v naslednji iteraciji.
Po treh iteracijah mora biti projekt koncan in
predan narocniku. V skladu z metodo Scrum
so vse vloge natan¢no definirane. Studenti
nastopajo kot ¢lani razvojnih skupin, ki so
kolektivno odgovorne za realizacijo dogovor-
jene funkcionalnosti. U¢no osebje nastopa v
vlogi skrbnika metodologije, ki zagotavlja,
da delo vseh skupin poteka v skladu s pravili
metode Scrum. To vlogo dodatno dodelimo
Se enemu Studentu iz vsake skupine, ki mora
skrbeti za redno izvajanje vsakodnevnih se-
stankov ter pravilen in pravocasen vnos vseh
podatkov. Produktni vodja je lahko nekdo od
ucnega osebja (Ce je projekt definiran znotraj
fakultete) ali pa nekdo iz industrije (Ce projekt
definira podjetje za razvoj programske opre-
me, ki sodeluje s fakulteto). Njegova naloga
je, da vzdrzuje seznam uporabniskih zgodb,
daje pojasnila razvijalcem in na koncu vsa-
ke iteracije preveri, ali izdelane resitve res
ustrezajo vsem zahtevam.

Orodje, ki smo ga razvili za podporo izvajanju
opisanega projektnega dela, je zasnovano
kot spletna aplikacija, ki vsem uporabnikom
omogoca oddaljen dostop do podatkov. Upo-
rabniski vmesnik je prikazan na sliki 1. Za
realizacijo so bile izbrane odprtokodne teh-
nologije (PHP, MySQL, jQuery), kar je omo-
gocilo prosto uporabo razvite reSitve brez
dodatnih stroSkov.

Z orodjem lahko vodimo vec projektov isto-
¢asno, vsak uporabnik pa ima dostop samo
do tistih projektov, pri katerih sodeluje. Upo-
rabniske vloge v aplikaciji so enake, kot jih
predvideva metoda Scrum, vsak uporabnik
pa ima lahko v okviru istega projekta eno ali
vec¢ vlog. Dodatno je bila uvedena e vloga
administrator, katere nosilci imajo vpogled v
vse projekte s pravicami vseh prej omenjenih
vlog. Vlogo administratorja imajo pri nasem
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Slika 1: uporabniski vmesnik orodja

FroGress reparm

LEst of my projects
ainca o Budeninie progde
Slagara TPO A

EHaupiva TPO'2

Singira TR0

Siagers TRO A

Vzdrievanje predmetnika
Priority: Must have | Business value: ( | Actions: DELETE, EDIT, NOTES,

Skrbnik lahke doda, spremeni in brige predmet v predmetniku

# Preveri dodajanje novega predmeta v obvezni del predmetnika.

# Preveri dodajanje novega predmeta v modul.

# Preveri dodajanje novega predmeta med izbirne predmete.

# Prewveri spreminjanje predmeta v wsaki od zgoraj navedenih skupin.
# Preveri brizanje predmeta iz vsake od zgoraj navedenih skupin.
Zgodba Se ni konéana;

vega predmeta se vzpostavijo tudi v

Slika 2: Primer tipi¢ne uporabniske zgodbe

Sprint 3 Estimate: 1 pt Work: 0 h

POKER Past Spr. Estimate: 4 pt Work: 12 h

ermi, ipd.
modulu in 8

predmet na ved sr

kowni, ist

User story: Kartotecni list (Student)

Refresh time: 47 ms

Student ima vpogled v svoje ocene (kartotecni list). Predmeti naj bodo grupirani po Studiskin programih, Studijskih ietih in letnikin. [zpis
naj bo mozen v 2 variantah: vsa polaganja in samo zadnje polaganije.

# Preveri izpis takoj po vpisu. lzpis mora obsegati vse predmete, ki jih je Student vpizal, brez ocen.

# Vnesi nekaj ocen in preveri izpis na oba nacina (vsa polaganja, samo zadnje polaganje).

# Preveri za Studenta, ki je vpisan v vec programov ali se je prepisal na drug Studijski program. MoZno naj bo izbrati samo en program

ali vze programe naenkrat.
# Preveri izpis na tiskalnik.

Planning poker rounds

Round Student1 Student2 Student3
19.3.2012, 16:29:34 4 5 2
19.3.2012, 16:30:16 3.5 3 7.
19.3.2012, 16:30:43 3 3 3

28.6.2012,1512:17

All values represent story points {unless otherwise specified)

End the round

Your estimate: 0 0.5 1 1.5 2 3

Send your estimate to see results

Studentd Students Average (pts)  Avg (h)
2 3 33 19.2h
3 25 28 16.8h
3 3 3 18h

Use |ast estimate

5 8 13 20 40 Pass Custom

Slika 3: Vmesnik za igro Planning Poker

predmetu c¢lani u¢nega osebja, Studenti pa
imajo vlogo razvijalcev, pri Cemer ima po en
Student iz vsake skupine tudi pravice skrb-
nika metodologije. Pri izdelavi orodja smo
upostevali zahtevo, da mora le-to podpirati
vse postopke in dokumente, ki jih zahteva
metoda Scrum, zato je orodje uporabno za
vodenje kateregakoli projekta, ki poteka po
tej metodi. Poleg tega smo vpeljali tudi neka-
tere unikatne izboljSave, ki razvojni skupini
Se dodatno olajsajo delo, u¢nemu osebju in

raziskovalcem pa omogocajo vpogled v delo
vseh Studentov in raznovrstne moznosti sta-
tisticne obdelave podatkov.

Projekt se vzpostavi tako, da se v aplikacijo
vnese podatke o vseh ¢lanih projektne skupine
in se jim dodeli ustrezne vloge. Produktni
vodja nato kreira zacetni seznam zahtev, tako
da vsako zahtevo opiSe v obliki uporabniske
zgodbe in ji doloci prioriteto. Zgodbe imajo v
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nasi aplikaciji obliko kartic, primer katere je
prikazan na sliki 2. Po prioriteti so razdeljene
v §tiri kategorije: (1) zgodbe, ki so obvezen
sestavni del naslednje izdaje, (2) zgodbe, ki
jih tudi Zelimo imeti v naslednji izdaji, a lah-
ko namesto njih zacasno uporabimo kakSno
drugo zasilno resitev, (3) zgodbe, ki niso nujne,
a izbolj3ajo koncno resitev, in (4) zgodbe, ki
jih bomo uvrstili v naslednjo izdajo. S tem
Zelimo Studente usmeriti k ¢im prej$nji re-
alizaciji bolj pomembnih zgodb, hkrati pa
taksSna realizacija tako po formi kot po vsebini
ustreza zahtevam metode. Pred zacetkom dela
mora skrbnik metodologije v orodje vnesti
Se Stevilo in trajanje iteracij ter pricakovano
hitrost razvojne skupine za vsako posamezno
iteracijo. S tem doloci casovni okvir za dokon-
canje trenutne izdaje produkta.

Na zacetku vsake iteracije morajo ¢lani razvoj-
ne skupine oceniti vse uporabniske zgodbe
z uporabo metode Planning Poker. V naSem
orodju je izvedba ocenjevanja v celoti racu-
nalnisSko podprta, kar predstavlja unikatno
prednost pred konkurencnimi izdelki. Plan-
ning Poker, katerega vmesnik je prikazan
na sliki 3, poteka v vec iteracijah. Ko skrbnik
metodologije odpre glasovanje za doloceno
zgodbo, jo lahko vsak ¢lan razvojne skupine
oceni na svojem racunalniku s klikom na
gumb z ustreznim Stevilom tock. Ena tocka
predstavlja neko vnaprej dogovorjeno ca-
sovno enoto; obicajna (in tudi nasa) izbira
je en popoln delovni dan, oziroma 6 ur. Ko
so vse ocene oddane, skrbnik metodologije
na svojem racunalniku zakljuci igro in (Ce
so ocene enotne) rezultat sprejme kot veljav-
no oceno zgodbe. V nasprotnem primeru
pa odpre razpravo in od ¢lanov, ki sta dala
najvisjo in najnizjo oceno, zahteva ustrezno
utemeljitev. Ta postopek ponavlja, dokler se
ocene ne poenotijo.

Vsaka skupina nato v aplikaciji izbere zgod-
be, ki jih je namerava realizirati v okviru
naslednje iteracije, pri Cemer upoSteva oce-
no hitrosti za naslednjo iteracijo. Program
v vsakem trenutku postopka nudi informa-
cijo o skupni vrednosti Ze izbranih zgodb
(v tockah) in o predvideni hitrosti ter s tem
pomaga skupini pri postopku izbire. Vse iz-
brane zgodbe skupaj oblikujejo t.i. Sprint
Backlog, ki je samostojen razdelek v aplika-
ciji. Tu mora skupina vse zgodbe razdeliti na
naloge, ki jim doloci opis, ¢asovno zahtevnost
(v urah) in ¢lane skupne, ki so odgovorni za
njihovo realizacijo. Vsak ¢lan skupine mora
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dogovorjene naloge Se sprejeti v delo in si s
tem zgraditi seznam svojega dela za tekoco
iteracijo. S tem se planiranje iteracije zakljuci
in ¢lani razvojne skupine lahko pricnejo z
delom na nalogah.

Vsa orodja, ki podpirajo delo po metodi
Scrum, obi¢ajno omogocajo vodenje vloZe-
nega in preostalega casa za vsako od nalog
v Sprint Backlogu. Razvijalec mora obicajno
ta ¢as rocno vnasati v orodje, kar je lahko
dokaj zamudno opravilo, poleg tega pa so
vnesene vrednosti mnogokrat zgolj priblizne.

V naSem orodju smo to opravilo poenosta-
vili. Omogocili smo samodejno belezenje
vloZenega Casa, kar je realizirano na nacin,
da razvijalec sproti oznacuje, na katerih
nalogah trenutno dela, aplikacija pa vloZze-
ni ¢as v ozadju ves ¢as samodejno seSteva.
Seveda ima razvijalec Se vedno moznost, da
naknadno popravi samodejno zabelezeni
cas, poleg tega pa mora ob koncu delovnega
dne v skladu z metodo Scrum $e ro¢no vnesti
cas, ki mu je preostal do dokoncanja vsake
izmed nalog. Ta podatek namrec predstavlja
bistveno informacijo za spremljanje napred-
ka na projektu.

Student3

Delete 28.6.2012, 15:25:17

31.5.2012, 02:40:11

3. Casovni faktor

1.8.2012, 15:11:03

3 nié posebnega

2.7.2012, 14:47:36

DAILY SCRUM MEETING, ¢etrtek 31.5.2012, 9.00 - 11.00:
1. Kaj ste delali od prejénjega sestanka?
2. Kaj boste delali do naslednjega sestanka?

3. Morebitne teZave, na katere ste naleteli med delom!

Student2: 1. popravil komentarje zagovora up. zgodbe Vnos konénih ocen iz seznama’
2. delo na Vzdrievanju predmetnika’

3. pomanjkanje ‘pravilnin’ testnih podatkov

Studentd: 1. Pomagal Robertu

2. Dokonénje, kar je nedokoncanega

Student5: 1. Dokondeval par stvari

2. Bom dokonéal Ee 2 zgodbi in popravil eno, ki je bila zavrnjena

Slika 4: Primer objave rezultatov rednega vsakodnevnega sestanka na zidu

Post comment

komunikacijo

X-axis: days since project start (19.03.2012)
Y-axis: hours of work

400

CORAEIOPOO00000,

Sorint 2 start

40 -~ Work remaning

= Workload

35 3

Burn down chart

P CRCE s Shiae

Project Status: 0 h of work remaining / 257 h of work spent

Slika 5: Diagram vlozenega in preostalega dela

D00

COO000

Sprint 3 start

L
41 44 47
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V orodje smo vgradili tudi komunikacijski
vmesnik, ki je po funkcionalnosti podoben
zidu priljubljenega druzabnega omrezja Face-
book. Namenjen je medsebojni komunikaciji
skupine med delom na projektu, poleg tega
pa ga lahko za objavo obvestil uporablja tudi
ucno osebje. Vsaki projektni skupini je na
razpolago lasten komunikacijski zid, kjer lah-
ko objavljajo, komentirajo in pregledujejo le
objave, ki se ti¢ejo njihovega projekta. Prav
tako lahko skupine na zid objavljajo tudi za-
belezke rednih vsakodnevnih sestankov, kot je
prikazano na sliki 4. Na ta nacin tudi u¢no
osebje pridobi vpogled v sprotno dogajanje
na projektu, razvijalci pa lahko kadarkoli
pregledujejo zaveze preteklih sestankov in
preverijo njihovo uresnicevanje.

Ob zakljucku vsake iteracije produktni vodja
doloci, katere zgodbe so bile pravilno reali-
zirane. Le povsem pravilno realizirane zgod-
be namrec lahko sestavljajo kon¢ni izdelek,
medtem ko morajo biti vse ostale zgodbe
zavrnjene. Produktni vodja v taksnih prime-
rih v aplikacijo vnese podroben opis napak,
razvojna ekipa pa mora te zgodbe v naslednji
iteraciji popraviti. Pri tem se za zavrnjene
zgodbe v skladu z zasnovo orodja ohrani
vsa zgodovina opravljenega dela, preteklih
casovnih ocen in tudi vse zgodbi pripadajoce
naloge, katerim je mo¢ naknadno dodati tudi
nove. Na ta nacin lahko skupina isto zgodbo
prenasa iz iteracije v iteracijo, vse dokler nje-
na realizacija ni popolna. Po zakljucku vseh
predvidenih iteracij je pri naSem predmetu
na sporedu Se kon¢na predstavitev izdelkov.
Vsak projekt mora predstavljati celovito re-
Sitev, v katero so integrirane vse uporabni-
Ske zgodbe. Ta predstavitev je tudi eden od
kriterijev za dolocitev kon¢nih ocen ¢lanov
posameznih skupin. Ostali ocenjevalni krite-
riji vklju€ujejo Se: realizacijo celotne skupine,
realizacijo posameznikov, rednost opravljanja
Daily Scrum sestankov in kakovost planiranja
posameznih iteracij. Vse te podatke je moc¢
pridobiti s pomocjo aplikacije, kar postopek
ocenjevanja bistveno poenostavi.

Ucno osebje ima od aplikacije koristi pred-
vsem s staliS€a sprotnega vpogleda v delo
Studentov in dostopa do statisticnih podatkov
o delu. Ti podatki po eni strani omogocajo
lazje in bolj objektivno kon¢no ocenjevanje,
po drugi strani pa so uporabni tudi v namen
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Sprint duration: 14.05.2012 - 05.08.2012

4
=
i} T p——y —*— | g e e
B 3. ZFE 3T 53 B # 9 10 11 ].“ 14 Ta: A8 17 21 22
Work input by Team members in Sprint 3: STUDERT1
Ao = STUDEMT2
Username Planned Work Done A% STUDENT =
Studentt 318h  308h 97 % ot
Student2 137h 97h 71%
Student3 37.2h 262h 70 %
Studentd 3h 31h 100 % 21%
Student5 247h 247h 100 % 550
sSuM 1385h 122.5h 82 % &

Slika 6: Diagram razporeditve dela znotraj ene iteracije

o) Jllll

Realisation by Stories and Team Members

Slika 7: Realizacija po posameznih ¢lanih skupine

raznovrstnih analiz in raziskav. Nasa aplikaci-
ja omogoca vodenje velike koli¢ine podatkov,
izmed katerih je nekaj tudi takSnih, ki so
specifi¢ni za Studijski proces, cetudi jih me-
toda Scrum ne zahteva eksplicitno. V skladu
z metodologijo je namre¢ potrebno za vsako
nalogo voditi cas, ki je Se preostal do njene
realizacije, za boljsi pregled dela Studentov
pa je zelo koristno voditi tudi cas, ki je bil
vloZen v posamezno nalogo. Ta ¢as lahko 3e
nadalje kategoriziramo na:

» vloZen cas celotne skupine,

» vloZen Cas posameznega Studenta,

Studentd Student2 Students Student1 Student3
# Story name {I\ﬂujl::a (Joe {Marija {Janez (Lojze
Cetrta) Drugi} Peta) Prvi} Tretjl}
1 Odjava izpita (Student) 2pt - - - -
2 Prijava na izpit (Student) 6 pt - - - -
3 Vpisni list (referentka) - - - = 5pt
4 lzbirni predmeti (referentka) - = 2pt = =
5 lskanje Studenta - - 2pt - -
= Seznam ==+~ = =
15 Prijava v sistem - - - 3pt -
16 Csebni podatki Studenta - - - - 4 pt
17 Sprememba izpitnega roka - - - 4 pt -
18 Brisanje izpitnega roka - - - Jpt -
SUM (pt) 14 pt 12.36 pt 12 pt 22.64 pt Gpt
SUM (%) 20% 17.66 % 1714 % 3234 % 1286 %
Realisation by Priority
Priority All points Realized points % Realized % SUM
Must have 85 pt 59 pt 69.41% 69.41%
Should have 16 pt 11 pt 68.75% 69.31%
Could have 6 pt 0 pt 0% 65.42%

» realizacijo (Stevilo tock) celotne skupine,
» realizacijo (Stevilo tock) posameznika.

Aplikacija omogoca pregledovanje vloZene-
ga Casa po vseh Stirih kriterijih. VloZeni ¢as
celotne skupine je razviden iz diagrama na
sliki 5, ki prikazuje razmerje med vloZenim
in preostalim delom skozi ¢as. Nizja krivulja
na diagramu prikazuje preostalo delo v po-
sameznem trenutku procesa, visja pa skupno
koli¢ino dela skozi ¢as (vsoto preostalega in
Ze vloZenega dela). Ta krivulja ni vedno kon-
stantna, ker se ¢asovne ocene zgodb in nalog

Didakta maj 2013 Informacijska varnost

skozi ¢as spreminjajo, kar seveda vpliva na
koli¢ino skupnega dela. Pod diagramom je po-
dan tudi kumulativni podatek o vloZenem in
preostalem delu na projektu v urah. Za namen
spremljanja vloZenega dela po posameznih
clanih skupine orodje ponuja diagram, kjer
je za vsak dan trajanja projekta za vsakega
¢lana grafi¢no razviden ¢as njegovega dela.
Primer je prikazan na sliki 6. S pomocjo te
preglednice lahko u¢no osebje spremlja, ali
prihaja pri delegiranju dela na projektu do
kaksnih neenakomernosti, prav tako pa lahko
tudi vsak ¢lan skupine primerja koli¢ino svoje-
ga dela z delom svojih kolegov. Iz omenjenega
diagrama je razvidna tudi sprotnost vnasanja
delovnih ur v aplikacijo, kar je eden bistvenih
pogojev za uspeSen potek procesa in jo je
v sorodnih orodjih za vodenje projektov po
metodi Scrum obicajno tezko spremljati.
Morda Se najpomembnejsi podatek, ki prica
tako o uspesnosti skupine kot celote, kot tudi
0 uspesSnosti posameznih ¢lanov v njej, je
realizacija skupine. Nasa aplikacija ponuja
pregledovanje realizacije po vec kriterijih: po
zgodbah, po prioriteti in po ¢lanih skupine.
V statistiko so zajete le tiste zgodbe, ki so bile
potrjene s strani produktnega vodje, rezultati
pa so zbrani v preglednici, katere primer je
prikazan na sliki 7.

Ker je vsaka zgodba ocenjena z nekim Ste-
vilom tock, ki so bile doloCene s soglasjem
vseh ¢lanov skupine, lahko te ocene smatra-
mo kot dobro osnovo za statisticno obdela-
vo realizirane koliCine dela in za objektivno
dolocitev prispevkov posameznikov k delu
celotne skupine. Podatek je namre¢ precej
bolj reprezentativen kot npr. koli¢ina vloZze-
nih ur, saj lahko nek ¢lan, ki v programiranju
ni tako ves¢, za realizacijo iste zgodbe porabi
vecC Casa, kot bi zanjo porabil nek bolj izkuSen
¢lan skupine. Na podlagi preglednice je moc¢
uteziti tudi pricakovano koli¢ino realizacije
posameznih skupin, ¢e se med seboj razlikuje-
jo po Stevilu ¢lanov. Tako lahko od 4-Clanskih
skupin zahtevamo zgolj realizacijo obveznih
zgodb z najvisjo prioriteto, od 5-Clanskih pa
tudi realizacijo ostalih zgodb, ki jih Zelimo
v naslednji izdaji, ne glede na to, da zanje
obstaja nadomestna zasilna reSitev. Najvecje
skupine morajo realizirati vse zgodbe, tudi
tiste, ki niso nujne, ampak samo izboljsajo de-
lovanje aplikacije. Tovrstno uteZitev smo pri
ocenjevanju rezultatov uporabili tudi mi.

Nas primer dokazuje, da je za izvajanje Studija
pri predmetih, ki temeljijo na skupinskem
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projektnem delu, potrebno zagotoviti ustre-
zno racunalnisko podporo. S tem dosezemo
vec ciljev: Studentom olajSamo delo na projek-
tu, uénemu osebju pa omogocimo vpogled v
napredek Studentov, dobimo objektivno pod-
lago za dolocitev kon¢nih ocen in pridobimo
statistine podatke, ki jih lahko uporabimo v
raziskovalne namene. NaSe orodje je zadostilo
vsem tem ciljem, saj so bili z njim zadovoljni
vsi udelezenci, kar smo ob zakljucku pred-
meta potrdili tudi z anketo, ki smo jo izvedli
med Studenti. Ker se naSe orodje osredotoca
na funkcionalnosti, ki so potrebne predvsem
za pedagoski proces, smo z njegovo pomocjo
pridobili precej boljso sliko o delu posame-
znih skupin. Zato smo jih lahko pravocasno
opozarjali na morebitne napake in ovire v
procesu, pridobljeni podatki o delu pa so
posledic¢no bolj realni in predstavljajo dobro
osnovo za nadaljnje analize. Zaradi pozitivnih
izkuSenj v prihodnje nacrtujemo nadaljnji
razvoj orodja tudi na podlagi odziva, ki smo
ga prejeli od Studentov. Z njegovo uporabo
bomo vsekakor nadaljevali tudi v prihodnjih

>

letih, kasneje pa ga bomo morda ponudili
tudi preostalim institucijam na trgu. ©
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