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RAZVOJ SOFTVERA ZA UPRAVLJANJE PROJEKTIMA ZASNOVAN
NA RAZLICITIM AGILNIM METODOLOGIJAMA
DEVELOPMENT OF PROJECT MANAGEMENT SOFTWARE
BASED ON DIFERENT AGILE METHODOLOGIES

Ognjen Panteli¢, Una Nikoli¢, Stefan Krstovi¢

REZIME: U pocetku se za sve informaticke projekte koristio isti pristup razvoja softvera, tradicionalne metodologije. Medu-
tim, zbog brzog rasta IT industrije, projekti su Cesto bili neuspesni, pa samim tim pocele su se razvijati i agilne metodologije. U
prvom delu rada dat je pregled tradicionalnih i agilnih metodologija, sa teorijskog aspekta, kao i trenutna zastupljenost i jednih
i drugih, a dalje u radu paznja ¢e biti usmerena samo na agilne metodologije. Metode nad kojima ¢e se vrsiti istrazivanje su tri
najpoznatije agilne metode: Skram, Kanban i Ekstremno programiranje. Sve tri metode bi¢e posebno predstavljene zajedno sa
njihovim vrednostima i osobinama, a zatim ¢e biti predstavljena kombinacija njihovih vrednosti koja je osnov za razvoj softvera.
Drugi deo rada se odnosi na prakti¢ni rad, odnosno na razvoj softvera za upravljanje projektima, u vidu veb aplikacije koji bi dao
vizuelni prikaz i jasnije objasnio teorijski aspekt rada.

KLJUCNE RECI: agilne metodologije, upravljanje projektima, razvoj softvera, veb aplikacija, kombinacija metoda
ABSTRACT: In the beginning, the same software development approach, traditional methodologies, was used for all IT proj-
ects. However, due to the rapid growth of the IT industry, projects were frequently unsuccessful and therefore agile methodolo-
gies began to develop. The first part of the assignment will provide an overview of traditional and agile methodologies from a
theoretical point of view, as well as their current representation, whereas further in the assignment attention will be focused on
agile methodology. The research will be conducted on the three most common agile methods: Scrum, Kanban, and Extreme Pro-
gramming. All three methods will be analyzed separately along with their values and characteristics, after which a combination
of their values will be presented, which is the basis for software development. The second part of the assignment is related to
the practical work, namely the development of project management software which would give a visual presentation and more
distinctly explain the theoretical aspect of the paperwork.
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1. UVOD ponekad zahteva da se proces vrati na prethodnu fazu i da se
uvedu odredene promene koje bi poboljsale softverski proi-
zvod. Da bi se na ovaj nacin radilo, potrebno je da tim koji radi
na razvoju softvera bude spreman na fleksibilan pristup u radu,
na stalne promene i blisku saradnju sa klijentom. U pitanju je
specifi¢an timski rad, neprekidna i brza komunikacija unutar
tima i posebno bliska komunikacija sa klijentom kroz Ceste
sastanke i brzu i efikasnu razmenu misljenja i informacija kako
bi se usaglasile Zelje i moguénosti postizanja rezultata.[1]

Uspesnost projekata u svakom poslovanju, pa i u softver-
skom inzenjerstvu, uslovljena je dobrom organizacijom. Infor-
maticki projekti postaju sve veci i sloZeniji, samim tim javlja
se potreba za definisanjem formalnog procesa upravljanja pro-
jektima. Upravljanje projektima ima za cilj efikasnu upotrebu
resursa, ravnomernu podelu poslova i formiranje plana kako
bi se projekat realizovao u roku, kako je zamisljeno, sa pred-
videnim nacinom izvrSavanja i o¢ekivanim rezultatima. Jedan
od kljucnih koncepata upravljanja projektima je sam proces
razvoja softvera. U ovom radu fokus je na agilnim metodolo-
gijama razvoja softvera.

Agilne metodologije razvoja softvera su nastale krajem
dvadesetog veka. Promovisu dinamican i disciplinovan timski
rad. Termin ’agilne’ je izabran u cilju da naznaci sposobnost
ovih metoda da odgovore na ceste promene zahteva.

Kod agilnih metodologija planiramo onoliko koliko je neop-
2. AGILNE METODOLOGIJE hodno i sa izgradnjom svakog dela, tim procenjuje uspesnost tog
dela u saradnji sa klijentom. Kako klijent ima uvida u prototip,
on je u mogucnosti da definiSe ili pre definiSe zahteve i objasni
timu §ta su zapravo zahtevi. Agilni metod obuhvata promene koje
povecavaju uspesnost, a iterativnim razvojem smanjuje cenu tih
izmena. Pravljenje izmena na malom delu projekta je mnogo jef-
tinije nego praviti izmene na ve¢ dovrsenom projektu. [2]

Znacajne specificnosti koje odlikuju IT projekte, posebno
projekte razvoja softvera, uslovile su potrebu za stvaranjem no-
vih pristupa, procedura ili metodologija za efikasan rad na pro-
gramiranju i razvoju softvera. Tradicionalni pristupi nisu bili
pogodni, pre svega, zbog toga §to se projekti razvoja softvera
najcesce zapocinju bez ¢vrstih i nepromenljivih specifikacija i
zbog toga Sto se najcesce zahtevaju Ceste promene, Sto takode

zahteva drugaciji i fleksibilniji pristup. Kod razvoja softvera 3. PREGLED IZABRANIH METODOLOGIJA

veza sa klijentom je veoma ¢vrsta i klijent Cesto nije siguran

Sta tano ocekuje kao rezultat, te kroz zahteve za promenama Metodologije koje ¢e biti dalje objasnjene su:

ide ka svom cilju. Moguce je da se rade faze ili delovi softver- » Skram i Kanban (ili kombinacija ove dve) za pracenje
skog resenja i kao takvi isporucuju klijentu, koji ocenjuje da li menadzmenta

razvoj softvera ide u pravcu koji je za njega pozeljan. Klijent * Ekstremno programiranje (XP) za tehni¢ku praksu
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3.1 Skram

Skram metoda predstavlja iterativno-inkrementalni pro-
ces, koji se koristi za upravljanje razvojem i odrzavanjem
softverskih proizvoda. Proces sadrzi set menadzerskih prepo-
ruka, ali ne definiSe aktivnosti samog razvojnog procesa. 1z
tog razloga Cesto se koristi u kombinaciji sa drugim procesima
razvoja softvera. Zasnovan je na empirijskoj kontroli procesa,
koju omogucavaju tri bazi¢na koncepta: transparentnost (vid-
ljivost znacajnih aspekata procesa onima koji su odgovorni za
rezultate), pregled (provera artifakata) i adaptacija (prilagoda-
vanje procesa ili resursa ukoliko se utvrdi da rezultati nisu od-
govarajuci). U skladu sa tim, Skram meri proizvedene izlaze
buduceg sistema nakon svake iteracije.

Odgovornosti u realizaciji skram aktivnosti podeljene su

na sledece uloge koje imaju pojedinci/timovi[3]:

1. Vlasnik proizvoda ima zadatak da prikuplja inpute od
kupaca, krajnjih korisnika i ¢lanova razvojnog tima.
Prikupljene inpute transformise u zahteve i vrsi njihovo
vrednovanje sa aspekta prioriteta u razvoju. On je od-
govoran da proizvod bude razvijen i isporu¢en u skladu
sa zahtevima klijenta

2. Razvojni tim ¢ini od pet do deset ¢lanova slede¢ih pro-
fila eksperata: analiticari, programeri, dizajneri i testeri.
Razvojni tim ima autonomiju u donoSenju odluka, kao
i slobodu da vlasniku proizvoda dostavlja ideje za una-
predenje proizvoda.

3. Skram master predstavlja specifi¢nu poziciju u razvoju
softvera koja se odnosi na uspostavljanje posrednistva
izmedu vlasnika proizvoda i ¢lanova razvojnog tima.
On je odgovoran za uspesan razvoj krajnjeg proizvoda.
ZaduZen je za uspeSnu implementaciju Skram metode
na projektu, pruzajuci kontinuiranu pomo¢ i podrsku
¢lanovima razvojnog tima.

4. Menadzer je odgovoran za kona¢no donosSenje odluka,
a ucestvuje i u procesu postavljanja ciljeva i definisanju
zahteva.

5. Klijent je osoba koja sa ostalim ¢lanovima tima ucestvu-
jeu procesu generisanja zahteva i definisanja funkcional-
nosti koje buduci sistem treba da ima. Takode, ucestvuje
iu procesu provere proizvedenih rezultata i funkcional-
nosti, pruzajuci povratne informacije razvojnom timu.

Ova metoda sugerise da se rad na razvoju softvera odvija
u kra¢im ciklusima koji se nazivaju sprintovi, zatim se obav-
ljaju neprekidne konsultacije sa klijentom i da se nakon odre-
denog ciklusa vr$i analiza i preispitivanje i eventualno uvedu
zeljene 1 potrebne izmene. To ukljucuje obavezne sastanke pre
i nakon svakog sprinta, radi razmatranja da li je sve uradeno
prema zahtevima i da li je potrebno uvoditi neke promene. U
odredenoj situaciji moguce je vratiti se unazad i realizovati
odredeni sprint u skladu sa novim zahtevima.

Sprint predstavlja iteraciju koja moze da traje najduze
mesec dana, a za rezultat daje izvrSni proizvod. [5]. Kljucni
dogadaj za pokretanje sprinta jeste planiranje sprinta. Na do-
gadaju planiranja sprinta precizira se Sta u okviru sprinta treba
biti uradeno tj. Sta e biti rezultat inkrementa (proizvoda) i kako
¢e se taj rezultat ostvariti. Vreme trajanja sprinta se ne moze

produzavati, pa je vazna njegova realna procena tokom plani-
ranja sprinta. Dnevni sastanci predstavljaju drugi bitan dogadaj
u Skramu. Njihovo trajanje ne sme biti duze od petnaest minu-
ta, te se iz tog razloga odrzavaju u stoje¢em polozaju prisutnih.
Dnevni sastanci obezbeduju transparentnost u radu, jer je svaki
¢lan razvojnog tima u obavezi da podnese izvestaj o problemi-
ma koje je identifikovao, o uradenom poslu prethodnog dana
i o rezultatima koje planira da ostvariti do sutrasnjeg dnevnog
sastanka. Retrospektiva sprinta je dogadaj na kojem ucestvuje
ceo tim, a ima za cilj da identifikuje ispravnosti/defekte u radu
izgradenog softverskog resenja. Na ovom dogadaju se putem
table, ili neke druge vizuelne tehnike, u jednu kolonu evidenti-
raju ispravne funkcionalnosti reSenja, dok se u drugu vrsi popis
neispravnih funkcionalnosti.

Izgradnja softverskog reSenja Skram procesom realizuje
se kroz tri razvojne faze [4] :

1. Predigra (planiranje i definisanje zahteva, dizajn/arhi-
tektura visokog nivoa apstrakcije).

2. Igra - razvojna faza (razvoj, sprintovi - iterativni ciklu-
si, poboljsanja, nove verzije).
3. Post-igra (nema novih zahteva, testiranje, integracija).

3.2 Kanban

Ideja ove metode potekla je od tri inzenjera Tojote: Kiciro
Tojota, Eiji Tojoda i Tai¢i Ohno [6]. Osnovna ideja filozofije
je da svaka organizacija osnovne kanban principe implementi-
ra na sopstveni nacin, kroz kontinuirano uéenje iz sopstvenog
iskustva. Iz tog razloga ne postoje utemeljene instrukcije za
njihovu efikasnu realizaciju.

Kanban filozofija fokusirana je na smanjenje ukupnih
troskova, na poboljSavanje sveukupnog kvaliteta i kvaliteta
proizvoda koji se isporucuje korisnicima, skracenje vremena
isporuke proizvoda i na povecanje zadovoljstva korisnika.

Jedna od kljuénih ideja Kanban metode je da se elimini-
Se viSak. To se postize kori§¢enjem kanban kartica i kanban
table kako bi se vizualizovao nacin na koji se resursi krecu
kroz proizvodni ciklus. Ovo svim ucesnicima omogucava da
budu potpuno ukljuéeni u proces i pomaze menadzerima da
spoznaju visak ili manjak u proizvodnji. Ova metoda takode
omogucava organizacijama da zapo¢nu sa njihovim postoje-
¢im tokom rada, polako uvodeéi promene kako bi vremenom
dostigli zeljeni nivo i postigli Zeljene rezultate. To se takode
moze posti¢i ograni¢avanjem rada u toku (Work In Progress -
WIP). Opsti termin za sisteme koji koriste Kanban metodu je
kontinuirani tok, podrazumevajuci da rad treba stalno da pro-
tice kroz sistem, a ne da se deli u razli¢ite vremenske celine.

U nastavku ¢ée biti navedene i opisane aktivnosti koje su od
sustinskog znac¢aja za upravljanje Kanban sistemom. To su vizua-
lizacija, ogranicenje rada u procesu (Work in progress), upravlja-
nje tokom rada, jasno definisana pravila i povratne informacije.

Kanban sistemi koriste mehanizme kao Sto je kanban ta-
bla za vizuelizaciju rada i proces kroz koji rad prolazi. Defi-
nisano je nekoliko pokazatelja efikasne vizuelizacije. Neki od
njih su tacka obaveze i tacka isporuke. Tacka obaveze nastaje
kada se tim koji radi slozi da izvr$i odredeni radni zadatak.

INFO M 71/2020

(D]
\O




CLANAK

M ]

a0

Tacka isporuke je kada tim isporucuje radni predmet kupcu.
Zatim, efikasna vizuelizacija ogleda se u politikama koje odre-
duju koji rad treba da se nalazi u odredenoj fazi, a takode i u
ograni¢enjima rada u toku.

Kada se utvrde ogranicenja u koli¢ini rada koji je u toku u
sistemu i koriste se te granice da ako bi se znalo kada zapoceti
novi proces, moze se umanjiti protok rada i smanjiti vreme,
poboljsati kvalitet i isporucivati ¢esce.

Tok rada treba da maksimizira isporuku vrednosti, mini-
koriste empirijsku kontrolu kroz transparentnost, inspekciju i
adaptaciju kako bi uravnotezili potencijalno konfliktne ciljeve
i kako do njih uopste ne bi doslo.

Jasna pravila pomazu u objasnjavanju celokupnog proce-
sa i razli¢itih faza u toku procesa. Pravila treba da budu jedno-
stavna, dobro definisana, vidljiva, uvek primenljiva i takva da
se lako mogu promeniti.

Povratne informacije su sustinski element u bilo kom
sistemu koji trazi evolucionu promenu. Najbolji sistem za
upravljanje zivotnog ciklusa Kanban metode je pomocu po-
vratnih informacija. Razlog tome je taj Sto predmeti rada, za-
posleni i drugi subjekti u procesu treba da proticu kroz sistem
konstantno, a svaki sistem je razli¢it na svoj nacin.

3.3 Ekstremno programiranje

Ekstremno programiranje (XP) je agilni okvir za razvoj
softvera koji ima za cilj proizvodnju kvalitetnijeg softvera i
produktivniji i kvalitetniji rad razvojnog tima. XP je najspe-
cifi¢niji od agilnih metoda obzirom da se koristi konkretno za
razvoj softvera. [7]

Ova metoda se vodi principom da je klijent ¢lan tima. On
definise ciljeve i prioritete u okviru korisnickih celina, konstan-
tno saradujuéi sa ¢lanovima tima, a to se sprovodi u cilju boljeg
razumevanja zahteva korisnika od strane razvojnog tima. Ko-
risnicke celine sluze kao referenca na nesto Sto ¢e se dalje raz-
matrati i implementirati. Razvoj prolazi kroz kratke cikluse koji
obuhvataju plan trenutne iteracije. Uspeh razvojnog procesa se
meri sagledavanjem napretka. Svi detalji o korisni¢kim celinama
se dokumentuju u obliku testova, radi lakSeg prac¢enja napretka
i implementiranih zahteva. Potrebno je da produktivni kod pisu
dva programera na jednoj razvojnoj jedinici. Jedan ¢lan pise kod
dok ga drugi proverava i time prati proces implementacije. Po-
zeljno je da se uloge ¢esto menjaju, kako bi se odrzao kvalitetan
odnos izmedu &lanova. Clanovi parova se menjaju bar jednom
dnevno. Na taj nacin je postignuta intenzivna saradnja izmedu
¢lanova. Produktivni kod se piSe sa ciljem da zadovolji testove
koda. Razvijen softver je kolektivno vlasnistvo ¢lanova tima.
To znaci da svako ima pravo da ga proveri i unapredi. Timovi
koriste sisteme za upravljanje verzija koji olakSavaju Cestu iz-
menu koda. Ekstremno programiranje ne preporucuje prekovre-
meni rad, osim mozda poslednje nedelje razvoja. Na taj nacin
se odrzavaju bolji odnosi i rastere¢enost unutar tima, tim je mo-
tivisaniji Sto prouzrokuje smanjen broj gresaka. Tim bi trebalo
da bude smesten u jednoj prostoriji, radi lakSe komunikacije i
saradnje. Sustina planiranja je u podeli odgovornosti izmedu ko-
risnika i razvojnog tima. Korisnik odlu¢uje koje funkcionalnosti
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softvera treba implementirati dok tim odlucuje koliko to kosta.
Sistem treba dizajnirati $to jednostavnije uz Cesto refaktorisanje.

Metoda XP se vodi pra¢enjem dvanaest praksi, grupisanih
u Cetiri kategorije [8]:

1. Povratne informacije (programiranje u paru, planiranje
iteracije, razvoj voden testovima (TDD))

2. Kontinuiran proces (zajednicki direktorijum, osnovni
kod koji se nadograduje, refaktorisanje koda, ¢esto po-
stavljanje na produkciju)

3. Zajednicko razumevanje (standardi kodiranja, zajed-
nicki kod, jednostavan dizajn)

4. Zastita programera (odrzivi tempo — 40h nedeljno)

Uloge ¢lanova tima su sli¢ne definisane kao u Skram me-
todi. Glavna razlika je u tome $to umesto Skram mastera posto-
ji XP trener koji mora imati i tehnicko znanje kako bi mogao
da upravlja razvojnim timom.

Najveca prednost Ekstremnog programiranja je ta Sto
omogucava kompanijama za razvoj softvera da ustede trosko-
ve, frustracije i vreme uklanjanjem neproduktivnih aktivnosti.
To znaci da prvenstveno nastoji da smanji rizike povezane sa
neuspehom u samom projektu, a to omogucava programerima
da se usredsrede na kodiranje.

Izgradnja softverskog resenja XP procesom realizuje se
kroz nekoliko razvojnih faza: istrazivanje, planiranje, sprovo-
denje iteracija, produkcija, odrzavanje i terminiranje. [8]

4. KOMBINACIJA AGILNIH METODOLOGIJA
4.1. Skramban

Skramban kombinuje najbolje funkcionalnosti Skram i
Kanban metode. Sastavlja prirodu perspektive Skrama i proces
poboljsanja sposobnosti Kanbana, dozvoljavaju¢i timovima da
idu ka agilnom razvoju i konstantno poboljSavaju proces.

Kombinacija ove dve metode ima dosta prednosti. Moze
pomo¢i razvojnom timu da otkloni prekomerni stres i preop-
tere¢enost, poboljsa efikasnost i zadovolji klijenta. Ali najbit-
nije je da doprinosi dostavljanju proizvoda visokog kvaliteta,
kontinuiranom pobolj$anju, smanjenju otpada i redukovanju
vremena realizacije.

Skramban alati su veoma laki za koriS¢enje. Postoji do-
sta dodatnih alata koji olakSavaju i pomazu oko podesavanja
Skramban table. Omoguc¢avaju komunikaciju i saradnju tima u
realnom vremenu, bilo kad i bilo gde tako §to clanovi tima dele
zadatke, beleske, dokumente i komentare Koriste¢i izabrani
alat. Skramban alati su obi¢no veb-orijentisani i predstavljaju
se u vidu table ispunjene zahtevima klijenata koji su prikazani
kroz zadatke dodeljene clanovima tima. Ovakav nacin prace-
nja razvoja pomaze timu da odrzi kontinuitet u proizvodnji i
razvoju i poveca produktivnost. Skramban kombinuje Skram i
Kanban i sadrzi najbolje prakse iz obe metodologije. Sa jedne
strane koristi agilnu prirodu Skrama, a sa druge strane podstice
timove da konstantno poboljSavaju proces u skladu sa Kanba-
novim principom kontinuiranog unapredenja.

Glavna razlika izmedu Skram i Kanban table je u redosle-
du izvlacenja i dodavanja zadataka. U Skramu, jednom kada
je sprint isplaniran i zadaci postavljeni na tablu, sve ¢lanovi
tima mogu uraditi sa njima je povuci ih, odnosno prebaciti u
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sledec¢u kolonu koja oznacava da je rad na odredenom zadatku
zapocet. Medutim, u Kanbanu, nakon postavljanja zadataka na
tablu, u odgovaraju¢e kolone, na ¢lanovima tima je da oda-
beru na kojim zadacima ¢e prvo raditi. Samim tim Kanban je
fleksibilniji u ovom pogledu. Skramban resenje daje povecanje
sposobnosti sistema, dopustajuéi da se obraduje vise stavki.
Pracenje vremena realizacije je lakSe zahvaljujuci odrzavanju
balansa izmedu kapaciteta tima i potraznje.

P -

Obicno se preporucuje primena WIP limita ¢ak i na be-
klog, zato Sto smanjuje mogucéu gresku procene, odnosno esti-
macije koliko se moze uraditi u odredenoj iteraciji. Umesto
toga, ¢lanovi tima mogu brze zavrsiti sa tekué¢im zadacima i
poceti rad na slede¢im. Na ovaj na¢in se moze vreme usStede
na proceni moze iskoristiti na pregled procesa i primenu novih
ideja za unapredivanje procesa. Kako su Kanban i Skram pro-
cesi koji se lepo uklapaju i upotpunjuju, ono $to se moze dobiti
od njihove kombinacije je moguénost konstantnog usavrsava-
nja procesa na jako jednostavan nacin.

4.2. Skramban sa ekstremnim programiranjem

Ekstremno programiranje podrazumeva jake tehnicke
prakse, ukljucujuc¢i razvoj voden testovima, refaktorisanje
koda, programiranje u paru i kontinuiranu integraciju. Ove
prakse menjaju naéin na koji se sam posao izvrSava i timo-
vima trebaju meseci kako bi ih ukljucili u svoj proces rada.
Skram i Kanban, sa druge strane, su metode koje ne menjaju
sam proces izvrSavanja i razvoja, ve¢ mogu promeniti nacin
na koji je proces voden i organizovan, i timovima je obi¢no
potrebno nekoliko dana da ih usvoje. Kombinacija ovih meto-
da se u praksi pokazala kao jako korisnom jer unapreduje sam
proces proizvodnje sa jedne strane, zajedno sa poboljSanjem
organizacije sa druge strane.[9]

Jedan od razloga zasto je XP metoda toliko popularna i
koriS¢ena je njena fleksibilnost. Zatim, XP se vise svodi na
izvodenje samih tehnika nego celokupnog procesa i zato se
jako dobro uklapa sa metodama koje se vise fokusiraju na una-
predenje procesa, kao Sto su Skram i Kanban. U tom pogledu
lako se mogu kombinovati funkcionalnosti Ekstremnog pro-
gramiranja kada su neke od XP praksi pogodne za koris¢enje
u odredenom procesu. XP metoda sama po sebi nije dovoljna i
pogodna za implementaciju.

U svakom slu¢aju ne moraju se koristiti sve prakse Ek-
stremnog programiranja istovremeno, ali ako se tim odluci za
neku praksu potrebno je sprovesti je i pridrzavati se od pocetka
do kraja. Ovo vazi za bilo koji postupak koji je zapocet.

Najpopularnija hibrid metoda koja se trenutno koristi je
Ekstremno programiranje u kombinaciji sa Skramom, a samim
tim se Ekstremno programiranje lako moze koristiti u kombi-
naciji sa Skramban metodom. [10]

Jedan od razloga zasto se XP ne svodi samo na tehnicku
praksu je taj $to kao i Skram, i XP je baziran na vrednostima.
XP vrednosti su komunikacija, jednostavnost, povratne infor-
macije, hrabrost i poStovanje.

Povratne informacije se dosta vrednuju u Ekstremnom
programiranju i dosta praksi je vezano za njih kao §to je na
primer planiranje nove verzije ili sama iteracija. Programiranje
u paru i testiranje se takode odnose na povratne informacije,

u ovom slucaju o kvalitetu koda. Kontinuirana integracija se
odnosi na informacije o tome gde ¢e aplikacija biti integrisana.
Dnevno izbacivanje nove verzije na produkciju se odnose na
to da 1i ¢e kod zaista raditi u realnom okruzenju koje ¢e biti
koris¢eno od strane klijenata.

Glavni dogadaj u obe metode je sprint, koji sa sobom nosi
jos dva sporedna dogadaja: planiranje i pregled sprinta. Sprint
u Skramu nije parametar koji pokazuje kada ¢e nesto biti pu-
Steno na produkciju, veé se koristi za planiranje. Isto to vazi i
u XP metodi, sprint se koristi za planiranje. U Skramu duZzina
sprinta je obi¢no jedan mesec i krace, dok se u XP-u ne do-
zvoljava da sprint traje duze od jedne nedelje. XP zahteva da
tim radi odrzivim tempom 40 sati nedeljno, ali Skram timovi
koji koriste XP prakse prilagodavaju zadatke i broj korisnic¢kih
prica, tako da ih mogu uraditi za vreme jednog sprinta zato $to
u tom slucaju rade 40 sati po sprintu.

Pored sprinta, definisano je jo$ nekoliko pojmova koji su
od velikog znacaja: beklog proizvoda, beklog sprinta, inkre-
ment, definicija zavrSenog, dnevni deploj na produkeiju, pro-
gramiranje u paru, desetominutni bild, razvoj voden testovima,
jedinstvenost koda i lokacija i raspored sedenja ¢lanova tima.

5. PREDSTAVLJANJE SOFTVERA ZA UPRAVLJANJE
PROJEKTIMA KROZ VEB APLIKACIJU

Tehnologije koje su koris¢ene za razvoj serverskog dela
aplikacije su PHP programski jezik, tacnije Laraver frejmvork
1 MySQL baza. Klijentski deo je uraden pomoc¢u HTMLS i
CSS3 tehnologija, koriste¢i Bootstrap klase, a dinamicki sadr-
zaj pomocu JavaScript biblioteke jQuery. Platforma na kojoj
se nalazi aplikacija je Amazon AWS i celokupno postavljanje
okruzenja i konfiguracije je uradeno preko AWS Konzole.

Kao $to je navedeno, jedna od najbitnijih prednosti bilo
koje metode ili njihove kombinacije je vizualizacija rada koja
se postize koris¢enjem table.

Ukoliko su ¢lanovi tima zajedno u prostoriji, obi¢no se
koriste lepljive sli¢ice za prikaz i pracenje zadataka, ali ukoli-
ko tome treba da pristupe i ostali ili ako su ¢lanovi tima fizicki
odvojeni onda je najbolje resenje predstaviti tablu kroz aplika-
ciju. U tom slucaju ¢lanovi tima i sve interesne strane imaju
mogucénost da u svakom trenutku pristupe aplikaciji 1 uvid u
napredak i trenutno stanje projekta.
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Na Slici 3 prikazana je kreirana tabla koja prikazuje pro-
bleme i zadatke za jedan projekat. Jedna tabla se moze koristiti
za viSe projekata, kao Sto i jedan projekat moze biti predstav-
ljen na tabli koja moze biti spoj Skram i Kanban table i ostalih
agilnih metodologija. Na ovaj nacin se daje fleksibilnost krei-
ranju table u zavisnosti od potreba projekata.

Kreirano je pet kolona koje predstavljaju tok samog pro-
cesa. “To-Do” kolona predstavlja zadatke koji su iz bekloga
izabrani i na kojima ¢e ¢lanovi tima raditi. Kada se raspodele
zadaci izmedu ¢lanova tima i oni zapoc¢nu svoj rad na njima,
zadatak se prebacuje u kolonu “In progress”. Ova faza se obic-
no odnosi na sam razvoj proizvoda i podrazumeva rad progra-
mera ili operativca. Kada se razvoj zavrsi zadatak se prebacuje
u kolonu “Ready for testing” koja predstavlja pocetnu kolonu
za ¢lanove tima koji testiraju kod. Kada krenu sa testiranjem,
zadatak ¢e prebaciti u kolonu “7esting” i tu ¢e biti sve dok se
testiranje ne zavrsi. Ukoliko prilikom testiranja naidu na neke
probleme ili loSe funkcionalnosti, zadatak ¢e vratiti u kolonu
“To-Do” i prebaciti ga na onoga koji taj problem treba da resi,
bio to programer, menadzer ili bilo ko drugi. Ukoliko je testi-
ranje proslo kao $to je ocekivano i jedna celina je zavrSena,
zadatak se prebacuje u kolonu “Done” gde ¢e stajati sve do
pustanja na produkciju a zatim ¢e se ukloniti sa table.

U veb aplikaciji je odredeno da sprint traje dve nedelje, jer se
smatra da projekat nije mnogo slozen. Takode iz Kanban metode
je preuzet jedan od osnovnih principa a to je ograni¢enje WIP.
To znaci da ¢e se mogucnost istovremenog rada na razli¢itim za-
dacima ograniCiti na 3 zadatka u okviru celog tima i odnosice se
uglavnom na ¢lanove tima koji razvijaju kod, jer ¢e se njihova
imena u najvec¢em slucaju i naci na zadacima iz ove kolone. Ovo
pravilo se odnosi na zadatke koji su u koloni “In progress”.
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Slika 2 - Oznacena “In progress” kolona sa WIP ogranicenjem

Majlstoun je pojam koji u projektu oznacava bitnu prome-
nu, zavrsenu celinu ili fazu u razvoju. Predstavlja bitnu kom-
ponentu za pravljenje plana i samog razvoja projekta. Svaka
celina, odnosno kljucni dogadaj koji je definisan predstavlja
jedan majlstoun koji ima definisan krajnji rok.

F o =

Prilikom kreiranja majlstouna treba definisati pocetni i
krajnji datum, odnosno vreme za koje ¢e se zadaci iz majlsto-
una zavrs$iti i razvice se deo projekta koji je isporuciv i koji kli-
jent moze da pogleda. Kako to vreme direktno zavisi od zada-
taka koji su definisani, mozemo re¢i da su glavna komponenta
jednog majlstouna upravo zadaci. Mogucée je prvo kreirati za-
datke pa na osnovu njih odrediti majlstoune i duzinu trajanja,
a moguce je i prvo kreirati majlstoun i rok pa onda u okviru
njega zadatke koji trebaju biti zavrSeni za to vreme. Koja ¢e se
od ovih metoda izabrati apsolutno je individualno i zavisi od
zahteva 1 hitnosti projekta i njegovih komponenti.

Naravno, prilikom kreiranja majlstouna veoma je bitno
odrediti cilj, odnosno definisati koji ¢e deo projekta obuhvata-
ti jednu celinu i biti zavrSen, jer bez toga koncept majlstouna
nece imati smisla. Nije nuzno da se na kraju svakog majlstouna
proizvod predstavi kupcu. To takode zavisi od dogovora i cilja
koji je definisan.
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Slika 3 - Majlstoun strana

Koncepte ekstremnog programiranja koje ¢e ovaj tim pra-
titi teze je predstaviti kroz aplikaciju. Neki ¢e biti prikazani, a
neki samo opisani uz pretpostavku njihovog koris¢enja.

Jedna od glavnih vrednosti je ranije opisano programira-
nje u paru. Programiranje u paru je esta pojava kod timova
koji se bave razvojem softvera i odnosi se na zajednicki rad
dva programera na istom rac¢unaru. Dok jedan radi i kuca kod,
drugi ima ulogu da kontroliSe. Na taj nacin se greske prilikom
razvoja svode na minimum.

Jo§ jedna vrednost XP metode je dostupnost zajednickih
direktorijuma i informacija svim ¢lanovima tima. Direktori-
jumi i kod su javni, tako da ih svako moze pogledati, ukljucu-
judi i strane interesne grupe, stejkholdere i vlasnike proizvoda,
uloge koje ne uticu direktno na razvoj softvera.

Na strani ‘TEAM MEMBER’ prikazani su svi ¢lanovi
tima i njihove uloge u timu. Od uloga definisane su:

1. Menadzer projekta — Umesto klasi¢ne uloge Skram ma-
stera definisana je uloga menadzera koji je odgovoran
za celokupnu organizaciju projekta i tima, a pored toga
ima i tehnic¢ko znanje.

2. Vlasnik proizvoda - Vlasnik proizvoda je osoba unutar
tima koja je u direktnoj vezi sa klijentom. Kao i ostali
¢lanovi tima, ima pristup aplikaciji i u svakom trenutku
ima uvid u trenutno stanje projekta.
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3. Razvojni tim - Sastoji se od nekoliko programera i ne-
koliko testera koji su u stalnoj komunikaciji, pomazu
jedni drugima i rade zajedno na zadacima kako bi bili
u korak sa zadatim rokovima i kako bi ostvarili dogo-

vorene ciljeve.
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Slika 4 - Strana sa clanovima tima

MenadZer projekta ima najvece privilegije na aplikaciji i
ima pristup svim stranicama i mogucnost da dodaje nove ¢la-
nove tima, kao i da menja i brise postojece. Ostali ¢lanovi tima
imaju ogranicena prava i mogu vrSiti izmene samo na svojim
stranicama. Ova prava se odnose samo na deo za manipulisa-
nje ¢lanovima tima, ostali delove aplikacije su u potpunosti
dostupni svima, nezavisno od uloge u timu.

6. ZAKLJUCAK

Kod razvoja softvera veoma je vazna uloga klijenta i stal-
na komunikacija sa klijentom, da bi se ispunili njegovi zahtevi
i doslo do zeljenog krajnjeg rezultata — primenljivog softvera.

Predstavljanje i uporedivanje ovih metoda nikada se ne
radi iz razloga kako bi se nasla najbolja metoda, veé kako bi
se istrazile razlike izmedu njih i pronasli potencijalni rezoni
koji govore o tome zasto i u kojim situacijama treba izabrati
odredenu metodu ili njihovu kombinaciju.

Ne postoji jedinstveni recept upravljanja i vodenja pro-
jekata zbog Sirokog spektara problema i zahteva koji se jav-
ljaju. Ne postoji najbolja metodologija koju treba koristiti. U
zavisnosti od prirode problema odgovaraju¢a metodologiju ¢e
biti izabrana. Ukoliko projekat ima jasno definisane zahteve i
ciljeve, koristice se neku od tradicionalnih metodologija, ali
za projekte sa nestabilnim zahtevima uvek ¢e se koristiti neka
od agilnih metodologije ili kombinacija, zato $to su one prila-
godljive.
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