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Sazetak rada

Tijekom proteklih godinu dana mogli smo posvjedociti uzurbanoj i prisilnoj digitalizaciji
zbog odredenih svjetskih dogadaja. Mnogi su bili prisiljeni prebaciti svoje poslovanje u digitalno
okruzenje s§to se kod nekih odvilo i u 100% kapaciteta poslovanja. Ono $to je navelo korisnike na
to nije se moglo izbjeci pa je glavni cilj bio Sto brze koristiti softverska rjeSenja. Ono $to se navodi
kao glavna prednost agilnih metoda je brza distribucija softvera uz sto lakSe prikupljanje zahtjeva
korisnika. Agilne metode se uzimaju kao brzo rjeSenje razvoja sustava kad se na trziSte mora
plasirati bilo kakva verzija proizvoda neovisno o dovrSenosti iste. Agilni nacin razvoja se dici time
Sto omogucéava bas to - razvoj i distribuciju softvera koji ne mora nuzno biti dovrsen, ali moze biti

funkcionalan do neke mjere koja je prihvatljiva za krajnjeg korisnika i/ili klijenta.

Kljucne rijeci: Agile, Waterfall, Scrum, Kanban, Scrumban
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1. Uvod

Razvoj informacijskih sustava je razvoj koji ¢e nakon svog zavrSetka dovesti do krajnjeg
cilja, a to je zavrsen proizvod kojeg ¢e krajnji korisnik mo¢i koristiti. U razvoju informacijskih
sustava postoje faze razvoja i nacini na koje se moze upravljati razvojem informacijskog sustava.
U ovom zavr$nom radu bit ¢e govora o agilnim metodama u razvoju informacijskih sustava. Prije
svega, navest ¢e se glavna nacela agilnog razvoja softvera. Govorit ¢e se o Scrum, Kanban 1
Scrumban metodologijama. Izmedu ove tri navedene metodologije naglasak ¢e biti na Scrumu iz
razloga Sto autor ovog zavrSnog rada koristi navedenu metodologiju na radnom mjestu. Kanban je
nesto Sto autor takoder koristi, no u manjem obimu. Na primjeru izmisljenog informacijskog
sustava moc¢i ¢e se vidjeti pristup Scrum metodologije, kako se ona primjenjuje u tom
informacijskom sustavu te koji je postupak od prikupljanja zahtjeva klijenta do zavr$nog proizvoda

i prikupljanja eventualnih greSaka u sustavu.



2. Sto je to agilni razvoj softvera?

Agilni razvoj softvera je nacin na koji se softver izraduje, nevezano za tehnoloski razvoj,

od pocetka do kraja, to jest od prikupljanja zahtjeva klijenata do zavrSnog proizvoda.

Agilni razvoj softvera nastao je 2000. godine, kada se grupa od 17 programera nasla u
Oregonu kako bi odrzali diskusiju vezanu uz pronalazenje Sto brzeg nacina izbacivanja novog

softvera na trziste [1]. Ono S$to se htjelo posti¢i su dva glavna cilja:

e Korisnicima $to prije izbaciti softver kako se ne bi dogadale situacije u kojima on predugo
stoji u fazi razvoja.
e Dobivanje povratnih informacija od strane korisnika kako bi se pogreske i zahtjevi odradili

u §to stvarnijem i brzem vremenu.

Ono $to je odluceno, tj. ono oko Cega su se slozili su takozvana nacela - proglas o metodi
agilnog razvoja softvera. Ono S§to je doneseno je proglas agilnog razvoja softvera koji se nalazi
nize':

e Potrebno je traziti bolje nafine razvoja softvera razvijajuéi softver i pomazuci drugima pri

njegovom razvoju.
Takvim radom se uci vise cijeniti:

¢ Ljude i njihove medusobne odnose nego procese i alate.
e Upotrebljiv softver nego iscrpnu dokumentaciju.
e Suradnju s naruciteljem nego pregovaranje oko ugovora.

e Reagiranje na promjenu nego ustrajanje na planu.

Drugim rijecima, iako se cijene vrijednosti na desnoj strani, vise se vjeruje u one na lijevoj [2].

!'U popisu literature nalazi se poveznica [2] koja vodi na izvorni oblik proglasa.



2.1. Ljudi 1 njihovi medusobni odnosi naspram procesa 1 alata

U ovom radu ¢e biti razmotreni svaki od navedenih dijelova Agilnog proglasa. Prvo nacelo
je navedeno u nazivu ovog poglavlja. Ono §to se zeli re¢i ovim nacelom jest to da je prilikom
promatranja ostalih nacina izrade softverskih rjeSenja uoc¢en uzorak ponasanja koji daje naglasak
na procese i alate. Pod procese se misli na sve one obaveze koje osoba mora uciniti kako bi dosla
do krajnjeg cilja, a koji u vecini slucajeva nisu fleksibilni. Navest ¢emo jedan primjer: recimo da
pri izvrSavanju nekog zadatka osoba treba prvo prijaviti neki obrazac u kojem se izrazava o svojim
obvezama vezanim za taj zadatak. Agilna metodologija se ne oslanja na dio gdje je glavni interes
na procesima koji produljuju vrijeme izrade softvera, nego je na ljudima i medusobnim odnosima.
To znaci da procesi bez kojih se normalno moze funkcionirati postaju suvisni i izbacuju se iz
svakodnevnog rada. Takoder, bitniji je meduljudski odnos, tj. odnos izmedu programera. To bi
znacilo da je bitnije da se osobe unutar jednog tima slazu, nego da ispunjavaju nepotrebne obrasce

kako bi zadovoljili ve¢ ustaljenu metodologiju i nacin rada.

Drugi dio koji je naveden su alati. Naglasak na ljude i meduljudske odnose naspram alata
se moze opisati s obzirom na alate koje programeri koriste. Npr. bitnije je da se ljudi u timu slazu
1 zajednicki dolaze do rjeSenja poslovnih problema, nego da bespotrebno troSe vrijeme na
zadovoljavanje normi alata koje je tvrtka odredila kao obvezne za koriStenje. Ovdje nisu ukljuceni
alati koji sluze za komunikaciju, a oko kojih su se usuglasili svi ¢lanovi tima, nego razvojni softver.
Programeru se daje slobodno pravo koriStenja zeljenog softvera, bez zadovoljavanja nekih

predodredenih pravila.

2.2. Uporabljiv softver naspram iscrpne dokumentacije.

Jedan od glavnih nadina razvijanja softvera u tzv. Waterfall metodologiji’ je iscrpna

dokumentacija. Neka vrsta dokumentacije mora postojati u razvoju softvera, no detaljne

2 Sekvencijalni proces u kojem napredak teGe kroz nekoliko faza (analiza zahtjeva, dizajn, razvoj, ispitivanje i

provedba) od vrha do dna, analogno vodopadu [3].



specifikacije u obliku beskrajnih dokumenata su nesto Sto agilni procesi nikako ne poticu.
Navedimo jedan primjer. Klijent zeli novu znacajku u veé postoje¢em softveru. Agilna
metodologija je jasna po tom pitanju; dokumentiraju se neke iteracije sastanaka, dogovaraju se
poslovni procesi, ali se ne vodi dokumentacija tako da se zapisuje svaka izrecena rijec. Takoder,
umjesto koristenja alata za pisanje dokumenata, koriste se alati za upravljanje zadatcima u koje se
unose $to detaljnije specifikacije, tj. provodi se centralizacija izvora informacija uz nove znacajke

softvera, zahvaljujuci kojoj su informacije dostupne svim programerima.

Takoder, ponekad se ide toliko daleko da se dokumentira svaka malena promjena koja se
provede unutar softvera, s posebnom suglasnos¢u vodecih osoba u timu. To predstavlja problem
zbog toga Sto se programeri znaju osjecati kao osobe koje vode administrativne poslove koji ne

doprinose kona¢nom cilju - funkcionalnom softveru.

Ono §to je takoder naglaseno u iscrpnoj dokumentaciji je i povezanost s procesima
navedenim u prvom nacelu. Kako bi se efikasno vodila dokumentacija, moraju postojati procesi
kojima bi se definirali trenutci u kojima se neki dio razvoja softvera dokumentira. Ne samo da je
stavljen naglasak na dokumentiranju, nego i na definiranju nac¢ina na koji se nesto dokumentira. To
oznacava da se ¢ak prije samog pocetka upusStanja u pisanje dokumentacije mora potrositi
dragocjeno vrijeme na definiranje nacina pisanja; dragocjeno vrijeme koje se moZze utroSiti u

definiranje specifikacija ili samu izradu softvera.

2.3. Suradnja s naruciteljem naspram pregovaranja oko ugovora

Ovo nacelo isprva mozda zvuci nejasno jer bi se osoba mogla osjecati nesigurno ukoliko je
vedéi naglasak na suradnji s klijentom od precizne definicije ugovora. Ono na S§to se zapravo zeli
staviti naglasak u ovom nacelu jest fleksibilnost. Fleksibilnost je nesto Sto se ocekuje s obje strane.

Na primjer, razvojni tim zaposlen od strane nekog klijenta. U ugovoru su definirana pravila razvoja,




rok predaje, te okviri specifikacija. Tijekom procesa razvoja dogode se neke neocekivane
promjene. Klijent je uvidio nedostatak odredenih znacajki. Zbog toga razvojni tim zakljucuje da je
za razvoj potrebno viSe vremena nego Sto je procijenjeno. Zbog fiksno odredenih vremenskih
razdoblja u ugovoru, zbog novonastale situacije dolazi do nepotrebnih tenzija i nesuglasice. Iz toga

se jasno vidi da je navedeni primjer nepoZeljan uzimajuci u obzir nacelo ovog potpoglavlja.

Ono na $to agilni proces stavlja naglasak jest fleksibilnost kao §to to ve¢ navodi prvi
odlomak ovog potpoglavlja. Fleksibilnost bi znacila jasno razumijevanje Cinjenice da se poslovni
procesi i poslovna logika ponekad ne slazu sa programerskog logikom. Takoder, obje strane trebaju
shvatiti da se prepreke mogu javiti na bilo kojem stupnju razvoja softvera te da to ne treba znaciti
niSta loSe. Umjesto definiranja striktnog roka u obliku datuma, moze se definirati okvirni rok
dostave gotovog proizvoda. Umjesto definiranja cijelog proizvoda od pocetka do kraja, softver se

moze dostavljati u smislenim cjelinama.

2.4. Reagiranje na promjenu naspram ustrajanja na planu.

Za ovo nacelo se moze re¢i da objedinjuje sva ostala nacela. Za lakSe razumijevanje ovog
nacela 1 pravilno objaSnjenje nacina na koji objedinjuje ostala nacela, navodi se sljedeéi primjer:
usred razvojnog procesa dogodi se nenadana promjena jer klijent zahtijeva vizualnu promjenu
jednog dijela softvera. U Waterfall metodologiji to je jedna od najgorih situacija koja se moze
dogoditi. Prvo se revidiraju specifikacije kako bi se utvrdilo jesu li u skladu s ugovorom. Tada se
ponovo ureduje dokumentacija jer ona vise ne odgovara izvornim zahtjevima klijenta. U to situaciji
najvise su osteceni tim programera i menadzment koji moraju sve stavke odraditi prema unaprijed
odredenoj fiksnoj metodologiji. S druge strane, u agilnoj metodologiji potie se na promjene za
koje se smatra da su dobrodosle. Razlog tome je Sto se sve promjene mogu obaviti u relativno

kratkom roku jer razvojni tim ne usporavaju stavke poput ugovora, dokumentacije i slicno. Na



primjer, Scrum metodologija koja je agilna nema moguénost mijenjanja specifikacija unutar

zadanog okvira Sprinta, no to ne znaci da se Product Backlog ne moZe mijenjati bez ograni¢enja.?

3. Usporedba Waterfall 1 Agile metodologije

Da bi se uvidjela razlika izmedu Waterfall 1 Agile metodologije, navest ¢e se nekoliko
znacajki obje metodologije. U prvom potpoglavlju ¢e biti objasnjen Waterfall na¢in rada, dok ¢e u

drugom potpoglavlju biti objasnjen Agilni nacin rada.

3.1. Waterfall (tradicionalni pristup)

Waterfall metodologija, koja se takoder naziva i tradicionalna metodologija zasniva se na
doslovnom obliku slapa. Slika 1 poblize objasnjava nacin na koji se izraduje softver u toj

metodologiji.

Slika 1: Tradicionalni pristup razvoju softvera

~
]
7o

T konaéni
proizvod

Izvor: http://www.infotrend.hr/clanak/2013/8/agilni-razvoj-softvera,77,1013.html (20.08.2021.)

3 Vise o nazivljima koji se koriste u Scrum metodologiji moZe se pronaéi u poglavlju Scrum metoda.



Na slici 1 moZe se vidjeti nacin na koji tradicionalni nac¢in razvoja softvera funkcionira.
Sastoji se od nekoliko faza: ideja, analiza, dizajn, razvoj i test, nakon kojih se dobiva konac¢ni
proizvod. Ono po ¢emu je tradicionalni nacin specifican je to $to se svaka faza odvija u svoje
vrijeme 1 nema preskakanja niti jedne od navedenih faza. On je takoder znakovit po tome §to je

procesno orijentiran, $to znaci da se procesi odvijaju sekvencijalno, bez moguénosti fleksibilnosti.

3.2. Agilna metodologija

Agilna metodologija usporedno s tradicionalnom metodologijom zasniva na poticanju
promjena unutar softvera tijekom razvoja i nakon izlaska softvera. Takoder, preskakanje ili micanje

iz jedne faze u drugu je nesto u potpunosti normalno za agilnu metodologiju.

Slika 2: Agilna metodologija

Konceptualizacija —

Prikupljanje

specifikacija | |
Analiza <
Dizajn €
Izrada €

Testiranje <

Izbacivanje softvera <

Izvor: Autor



Na slici 2 jasno se moze uociti princip na kojem se zasniva agilna metodologija. Primjerice,
razvojni tim moZze preskociti fazu dizajna, te odmah krenuti u izradu softverskog rjeSenja. Ono na
¢emu je najveci naglasak u agilnom okruzZenju je moguénost izvodenja svih faza razvoja softvera
u isto vrijeme ili preskakanje nekih od faza. Navest ¢e se jedan primjer: u okruzenju gdje se razvija
softver mobilne aplikacije, faza izrade moze poceti prije nego faza dizajna krene i/ili zavrsi.
Racunalni programer moze bez dizajna korisnickog sucelja pripremiti i krenuti sa izradom
osnovnog softverskog kostura koji ne ovisi o dizajnu, no uvelike utje¢e na performanse neke

aplikacije.

Postoji jos jedan dio agilne metodologije koji se navodi kao prednost naspram tradicionalne
metodologije, a to je suradnja svih ¢lanova razvojnog tima i sudjelovanje svih ¢lanova tima u svim
fazama projekta. Na primjer, dizajner razvojnog tima moze imati i programerske predispozicije te
uvelike pridonijeti razvojnom procesu s direktnim povratnim informacijama koje se ticu same
implementacije programerskog koda. Tim za testiranje razvojnih rjeSenja moZze doprinijeti svojim
povratnim informacijama jer je posljednja linija izmedu izlaska softvera i krajnjeg korisnika te je

upoznat sa svim dijelovima softvera na nacin koji se u nekoj situaciji mozda i ne ti¢e programera.

Sljede¢e poglavlje ¢e se detaljnije dotaknuti agilne metode Scrum koju autor ovog rada

svakodnevno koristi.

4. Scrum metoda

Scrum metoda je agilna metoda. Unato¢ tome, ima neka pravila, uloge, alate i sastanke kojih

se Scrum timovi drze 1 koje cijene.

Gledaju¢i usporedbu Scruma 1 agilne metodologije, Scrum je metoda, dok je agilna
metodologija nain razmisljanja. Ono §to neki timovi misle jest to da mogu biti agilni tim preko
noc¢i. Samo zato §to tim pocne koristiti Scrum metodu to ne znaci da su automatski agilni tim. Ono
Sto Scrum nudi razvojnim timovima je mogucnost prilagodbe nastalim uvjetima i proizvodnim

specifikacijama. U Scrumu naglasak je na promjenama specifikacija, prilagodbi na te promjene,



davanju prednosti znaCajkama naspram ostalih ve¢ poznatih znacajki te kratkim razmacima

izlazaka softvera, ali u manjim inkrementima.

4.1. Artefakti u Scrum metodi

Scrum artefakti se mogu podijeliti u tri cjeline i oznacavaju glavne dijelove Scrum metode:

1. Product Backlog - ovo je glavna lista svih zadataka i svih predmeta koji se moraju izvrsiti.
Ova listu odrzavaju menadzeri proizvoda ili vlasnici proizvoda.* Ono $to se u njemu nalazi
su specifikacije, potpune ili nepotpune, Zelje vlasnika proizvoda i korisnicke price koje
pomazu razumijevanju nacina na koji se mora izraditi softversko rjeSenje.

2. Sprint Backlog - ovo je glavna lista svih korisni¢kih pri¢a, zadataka i popravaka greSaka u
sustavu koji se moraju napraviti u odredenom vremenskom razdoblju. Razvojni tim odrzava
sastanke sa vlasnikom proizvoda u kojima se govori o onom §to se treba ili zeli u€initi u
sljede¢em vremenskom razdoblju.

3. Inkrement - oznacava iskoristiv proizvod ili znacajku koja je spremna za izlazak nakon

predodredenog vremenskog perioda.

5. Uloge 1 znacajke Scrum metode

Sad kad su jasno definirani artefakti Scrum metode, ono $to ¢e ovo poglavlje objasniti su
uloge u Scrum metodi. Scrum metoda ima jasno definirane uloge koje pomazu u Sto brzem i

efikasnijem nacinu dovodenja obi¢nog zahtjeva klijenta do funkcionalnog proizvoda ili znacajke.

4 Vise o ulogama u Scrumu u poglavlju Uloge u Scrum metodi.



5.1. Uloga Scrum Mastera u odnosu na razvojni tim

Scrum Master je uloga koja je u sredini razvojnog procesa. To je uloga koja se nalazi
izmedu Product Ownera (u nastavku teksta: Vlasnik Proizvoda) i razvojnog tima. Ona je poveznica

izmedu pruzatelja specifikacija znacajki i onih osoba koje ¢e izradivati znacajke.

Scrum Master ima nekoliko odgovornosti. Ono §to je bitno za primijetiti je da, prilikom
prelaska na agilnu metodu u razvoju, Scrum Master je osoba na koju se razvojni tim moze pouzdati
za pravilnu implementaciju Scrum agilne metode. Ovo su neke od glavnih odgovornosti Scrum

Mastera [4]:

1. Dnevni sastanci - dnevni sastanci su sastanci u Scrum metodi na kojima se raspravlja o
teku¢im zadacima koje razvojni tim obavlja te o poteskocama na koje nailaze pri razvijanju
softvera uz naglasak na rjesavanje tih poteskoca. UvrijeZena praksa su tri pitanja koja se
postavljaju na tim sastancima: $to je radeno jucer, Sto ¢e se raditi danas i postoje li ikakve
poteskoce u razvoju. Valja napomenuti da se gore navedena pitanja viSe ne smatraju
obvezna u Scrum metodologiji. Cilj toga je bilo da se Scrum ne ogranicava na propisana
pravila te da se razvojni tim moze opustiti i bez obaveze odgovaranja na navedena pitanja
ukoliko se unutar jednog dana nije nista promijenilo, ali da opet imaju zelju podijeliti svoj
napredak sa ostalim ¢lanovima tima.

2. Tteracije i1 planiranje Sprintova - iteracije se obavljaju s Vlasnicima Proizvoda gdje se
odlucuje na kojim zadacima ¢e se raditi u sljede¢em predodredenom vremenskom
razdoblju®. Ono za $to je zaduzen Scrum Master je zaStita razvojnog tima od obvezivanja
na koli¢inu zadataka koje nisu u stanju izvrsiti.

3. Pregled Sprinta i retrospektiva - nakon §to je Sprint obavljen, Scrum Master uz Vlasnike
Proizvoda sagledava Sprint i njegovu ucinkovitost te predlaze i dogovara poboljsanja

Sprinta.

5 Vremenska razdoblja u kontekstu Scruma se nazivaju Sprintovi. Vise o njima u poglavlju Sprint.
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4. Odrzavanja Scrum ploce - Scrum ploca je virtualna plo¢a koja sadrzava takozvane kartice i
zadatke te korisni¢ke price o znaCajkama koje razvojni tim izraduje. Scrum Master je
zaduzen za plocu, njene azurne informacije te da se softver za odrzavanje Scrum metode
redovno odrzava®.

5. Jedan na jedan sastanci - ukoliko ¢lanovi iz razvojnog tima nisu s ne¢ime zadovoljni, Scrum
Master uloga obuhvacda uklanjanje ili pokusaj uklanjanja svih elemenata koji blokiraju
programera da adekvatno funkcionira u krugu Scruma.

6. Izvjestavanje - Vlasnici Proizvoda Zele imati uvid u efikasnost razvojnog tima. Scrum
Master ima mogucénost, obvezu i alate za postizanje redovnog izvjestavanja u kojem god

obliku odgovara Vlasnicima Proizvoda.

5.2. Sprint

Sprint kao pojam oznacava vremensko razdoblje u kojem se razvojni tim obvezuje da ¢e
obaviti zadani i dogovoreni posao. Sprint se u smislu cjeline sastoji od nekih osnovnih elemenata.
Vlasnik Proizvoda zajedno sa razvojnim timom razgovara o sljede¢im koracima koji se moraju
poduzeti u sljede¢em Sprintu kako bi se neka znacajka dostavila i bila spremna za izlazak. Da bi
svaki ¢lan bio azurno obavijesten, odrzavaju se dnevni sastanci te se na njima utvrduju elementi
koji ko€e daljnji razvoj softvera. Nakon odredenog vremenskog razdoblja’ Sprinta razvojni tim
ima priliku pokazati §to je uspio izraditi u proslom Sprintu. Na posljetku dolazi do sastanka na
kojem se razvojni tim osvrce na prosli Sprint uz razuman razgovor o poljima razvoja koja se mogu

poboljsati.

¢ Odrzavanje tehnic¢kih znacajki poput boja, pravila, automatizacije, korisnika softvera i ostalog.

7 Sprintovi su ve¢inom u trajanju od jedan do dva tjedna.
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5.3. Korisni¢ke price

Korisnicke pri¢e su pojam u agilnom razvoju softvera koji oznac¢ava odnos izmedu krajnjeg
korisnika i korisnickog sucelja [5]. Glavna znacajka je opis neke znacajke te kako ¢e ona koristiti
krajnjem korisniku. U agilnom razvoju softvera naglasak je na ljudima, a korisnicka prica stavlja
krajnjeg korisnika na prvo mjesto. Korisnicke pric¢e nemaju tehni¢ke elemente nego pruzaju razlog

1 odgovor na pitanje zaSto se neki dio softvera ili znacajke mora izraditi, izmijeniti ili popraviti.

Korisni¢ke pri¢e oznacavaju najmanju jedinicu obujma posla u agilnom razvoju softvera.
Korisnic¢ke pri¢e oznacavaju krajnji cilj te ne oznacavaju znacajku, gledajuéi sa strane krajnjeg
korisnika softvera. Korisni¢ke price se sastoje od tri glavna elementa koji se mogu vidjeti u

sljede¢em primjeru:

Kao kupac, Zelim moci poveéati koli¢inu proizvoda direktno iz koSarice, kako bih §to

brze dosao do plaéanja. [z ovog primjera, lako se moze zapaziti koja su to tri elementa:

1. Tko - ovaj dio oznacava tko je akter ili osoba koja zahtijeva neki krajnji cilj. Ona moze biti
krajnji korisnik, no moze biti ¢lan razvojnog tima jer, na primjer, jedan od ¢lanova tima Zeli
unaprijediti kdd u nekoj znacajki radi poboljSanja performansi.

2. Sto - ovaj dio oznagava ono $to akter Zeli posti¢i kao krajnji cilj. Ovdje se ne opisuje dio
korisnickog sucelja poput boja, veli¢ine teksta i sl., nego samo ono §to se Zeli posti¢i na
kraju radnje.

3. Zasto - svaki zahtjev mora proizaci iz nekog razloga. U ovom dijelu se navodi razlog zbog
kojeg postoji korisnicka prica. Jednim dijelom se odgovaranjem na pitanje "zasto" odgovara
1 na krajnji cilj, jer su drugi i tre¢i dio korisnic¢ke pric¢e usko povezani.

Korisnicke price u sustini opisuju ono $to krajnji korisnik Zeli posti¢i u obliku koji je jasno
razumljiv razvojnom timu. Unato¢ tome Sto korisnic¢ka prica izgleda vrlo kratko, to ne znaci da se

u zadacima ne smije navesti adekvatan opis korisnicke price, jer korisnicka prica sama po sebi ne

znaci da ¢e sadrzavati sve moguce odgovore na moguca pitanja razvojnog tima.
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5.3.1. Bodovanje korisnickih prica

Bodovanje korisnickih prica je metrika koja se koristi u agilnim metodama kako bi se
procijenilo koliko je vremena potrebno da bi se dovrsila neka korisnic¢ka pri¢a. Procjena vremena
se obavlja u razvojnom timu i preporucljivo je da se ona odvija sa clanovima koji ¢e razvijati
korisnicke price. Tradicionalna metoda koristi dane, tjedne ili mjesece kako bi procijenila koliko
vremena je potrebno za razvoj. Razlozi zasto agilne metode koriste bodovanje korisnickih pric¢a su

sljedeci [17]:

1. datumi nisu u mogucénosti prikazati rad koji nije nuzno povezan za razvojem softvera poput
elektronicke poste i sastanaka

2. datumi imaju emocionalnu povezanost izmedu znacajke i programera, dok bodovanje
korisnic¢ke pri¢e mice tu povezanost

3. svaki razvojni tim ¢e na druk¢iji nacin bodovati trajanje svog rada $to znaci da ¢e njihova
brzina razvoja biti drukcija te u konacnici onemogucava koristenje bodovanja korisnicke
pric¢e na nacin da bi se na krivi nacin pokazala efikasnost razvojnog tima

4. nakon §to razvojni tim procijeni odredeni broj korisni¢kih pri¢a, naredne price ¢e biti sve
lakSe procijeniti zbog uvjezbanosti

5. bodovanje korisnickih prica nagraduje ¢lanove tima na temelju rjeSavanja problema po

tezini, ne po vremenu koje je utroSeno da se korisnicka pri¢a dovrsi

5.4. Backlog proizvoda

Backlog proizvoda oznacava popis koji sadrzi sav dio posla, zadatke, korisnicke price i
greske u sustavu koje nisu trenutno u statusu razvoja ili odrzavanja. Uobicajeno je da se sve stavke

slazu po pitanju prioriteta i hitnosti.

Backlog se sastoji od razli¢itih elemenata. Sastoji se od korisnickih prica, greski u sustavu,
zadataka, Zelja, znacajki, istrazivanja i jedne bitne stvari vezane za lak$i menadZment razvoja

softvera, a to su takozvani Epici.
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Epic je cjelina softvera za koju je potreban razvoj dulji od tri ili Cetiri dana. Epic je zapravo
ono §to obuhvaca sve korisnicke price, zadatke i podzadatke [6]. U nastavku se navodi primjer

jednog Epica i njegove povezanosti sa ostalim gore navedenim elementima:

Epic nazvan Kosarica se sastoji od vise korisnic¢kih prica. Jedna od tih pri¢a je navedena u
prosSlom poglavlju Korisni¢ke pri¢e, no razvojni tim je shvatio da je Epic previSe generaliziran te
su im potrebni daljnji detalji. Ono §to proizlazi iz Epica je to da se on mora "raspisati", to jest mora
se razlomiti u manje dijelove koji ¢e razvojnom timu biti jasniji. KoSarica sama po sebi ne znaci

mnogo, ali objedinjuje sve korisnicke price u jednu cjelinu na koju se razvojni tim moze obvezati.

Vazno je spomenuti da osoba koja je zaduzena za odrzavanje Backloga je Vlasnik
Proizvoda. Njegova zadaca je biti jasan u definiranju korisnickih pri¢a, raspoznati situaciju u kojoj
je neka korisnicka prica ili zadatak previse kompleksan i razlomiti je u manje dijelove, biti jasan i
dosljedan u opisivanju korisnickih prica te prepoznati lose definiranu pricu te je na vrijeme urediti

na programeru razumljiv nacin.

6. Kanban kao agilna metoda razvoja informacijskih sustava

Kanban je jedna od metoda agilne metodologije koja se u nekoliko znacajki razlikuje od
Scruma. Jedna od glavnih razliCitosti je nepostojanje Sprintova. U Kanban metodi su zadrzani svi
elementi agilnog razvoja softvera, ali se taj razvoj ne ograni¢ava na vremenska razdoblja, nego

Kanban koristi nesto $to se zove kontinuiran razvoj.

Kontinuiran razvoj oznacava razvoj softvera u kojem se bez prestanka kontinuirano
izraduje softverska rjeSenja. Razvojni tim nema vremensko razdoblje u kojem se obvezuje da ¢e
obaviti zadani dio posla, nego se razvoj zasniva na kontinuiranoj diskusiji i prioritetima. Ovdje je
vazno naglasiti da se Vlasnik Proizvoda na bilo kojem stupnju razvoja softvera moze odluciti da je
neka znacajka postala nebitna i u tom trenutku zaustaviti razvoj iste, nakon ¢ega razvojni tim moze
odmabh krenuti s ne¢im S§to je u zadanom trenutku bitnije. Takoder, Kanban omogucava pauziranje

razvoja znacajke ukoliko joj se tijekom razvoja promijenio prioritet.
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6.1. Kanban ploc¢a

Kanban ploca je glavni fokus Kanban razvojnog tima. Putem nje Vlasnik Proizvoda zna

status svih korisnickih prica koje su trenutno u razvoju, status znacajki ili popravaka.

Slika 3: Kanban ploc¢a

TRENUTNO
U RAZVOJU

DOVRSENO

ZA RAZVOJ

Izvor: Autor

Na Slici 3 moZe se vidjeti struktura Kanban ploce. Kanban plo€e se mogu razlomiti u pet

komponenti [7]:

1. Vizualni signali - vizualni signali u Kanban ploci su zapravo kartice. Kartice oznacavaju
zadatke, korisnicke price ili greske u sustavu. Kartice se koriste kako bi Vlasnik Proizvoda
i svi ¢lanovi tima bili upuceni u trenutni status svih korisnic¢kih prica, gresaka u sustavu ili
zadataka koji su u razvoju.

2. Stupci - na Slici 3 jasno se vide tri stupca: za razvoj, trenutno u razvoju i dovrSeno. One
pomazu kako bi se znalo na kojem stupnju protoka rada se nalazi neka korisnicka prica.

3. Ogranicavanje trenutnog radnog opterecenja - unutar jednog stupca moze se, prema
dogovoru izmedu Vlasnika Proizvoda i razvojnog tima ograniciti koliko korisnickih prica
moze biti na kojem stupnju razvoja. Takav nacin pracenja omogucéuje razvojnom timu da
pokusa dovrsiti neku karticu i prebaciti ju u sljedeci stadij prije nego dode do ogranicenja

stupca.
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4. Backlog - v Kanbanu ima istu ulogu kao i u Scrumu: popis koji sadrzi sav dio posla, zadatke,

korisnicke price i greSke u sustavu koje nisu trenutno u statusu razvoja ili odrzavanja.

5. Dovrsetak - dovrSetak oznacava kraj razvojnog ciklusa Kanban kartice. Vecinom se

oznacava kao zadnji stupac u Kanban ploci. Cilj razvojnog tima sa strane menadZzmenta je

dovesti korisnicke price iz Backloga do pos