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Sazetak

Agilne metode razvoja softvera nastale su kako bi poboljsale organizaciju projektnih
timova, te pridonijele efikasnosti razvojnih inZenjera s obzirom na klasicne metode
organizacije koje se temelje na ,vodopadnom" (engl. waterfall) nacinu razvoja
softverskih rjesenja.

Najpoznatija agilna metodologija je ,Scrum" i temelji se na organiziranju projekta na
osnovne vremenske periode koji se nazivaju ,sprintevima". Na pocetku svakog
LSprinta" svaki clan razvojnog tima dobiva svoj skup zadataka koje mora rijesiti do
kraja ,sprinta’, kako bi razvojni projekt zavrsio na vrijeme. Zadaci su najcesce
organizirani tako da traju do maksimalno dva radna dana, pri cemu se sloZeniji
zadaci rasclanjuju da vise jednostavnih zadataka koji su medusobno zavisni. Svim
aktivnostima tijekom cijelog projekta i pojedinog ,,sprinta" koordinira ,Scrum master"
koji odlucuje koji zadaci ce se ispunjavati u pojedinom ,sprintu" i tko ce ih odredivati.

Da bi se ,Scrum" metodologija mogla maksimalno iskoristiti, potrebno je koristiti
prikladnu programsku opremu prilagodenu za iskoristavanje njezinih prednosti. Alat
tvrtke Microsoft ,Microsoft Project 2010" nudi mogucnost prosirenja dodatkom
~Microsoft Project 2010 Scrum Solution Starter" koji sadrzi sve kiljucne segmente za
organizaciju projekata po ,,Scrum" metodologiji, te se konstantno razvija.

Zbog svoje siroke prihvacenosti alat ,,Microsoft Project 2010" je vrlo pogodan za
koristenje u edukaciji novih narastaja voditelja projekata kako bi koristili najnovije
metodologije u razvoju softvera. Kroz definiranje detalja projekta kao sto su ,,Product

backlog", ,Sprint backlog", te generiranje ,Burndown" izvjestaja, omoguceno je
planiranje i pracenje napretka projekta od njegovih pocCetaka pa sve do zavrsetka
planirane implementacije u zacrtanim vremenskim rokovima.

Uvod

Agilne metode razvoja softvera razlikuju se od ostalih tradicionalnih metoda po tome
da uvode nove uloge strucnjaka u projektni tim i drugacije nacine organizacije

aktivnosti tijekom implementacije softverskog produkta[1].

Za razliku od nekoliko uloga i profila kod tradicionalnog nacina upravljanja projektima

(strucnjaci za marketing, upravljanje produktom i upravljanje projektom, koji zajedno



dijele odgovornost za produkt), agilne metode predvidaju samo jednu osobu za koja

je zaduZena za produkt i projekt: vlasnika produkta (engl. Product owner).

Kod tradicionalnih metoda strucnjaci za upravljanje produktom odvojeni su od
razvojnog tima, dok agilne metode podrazumijevaju da su vlasnici produkta clanovi
LScrum® tima te usko suraduju sa ,Scrum® majstorom (engl. Scrum Master) i

ostatkom tima.

Analiza trziSta, planiranje produkta i poslovna analiza se kod tradicionalnih metoda
odraduju prije samog pocetka implementacije produkta, dok se kod agilnih metoda

odraduje samo minimalna koli¢ina posla za kreiranje vizije o budu¢em produktu.

Definicija zahtjeva za funkcionalnostima se donose unaprijed i Cesto se ne smiju
mijenjati sve do kraja implementacije, a kod agilnih metoda se ta faza proteze kroz
cijelu implementaciju. Agilne metode ne podrazumijevaju fazu definicije produkta i
specificiranja zahtjeva. Lista zadataka projekta (engl. Product backlog), dokument
koji sadrzi popis svih aktivnosti i zadataka koje je potrebno obaviti u sklopu projekta,

je vrlo dinamican i znatno ovisi povratnim informacijama korisnika i klijenata.

Kod tradicionalnih metoda povratne informacije od korisnika stizu u kasnijim fazama
razvoja i testiranja produkta nakon njegovog lansiranja, dok se koriStenjem agilnih
metoda rano izdaju nove verzije produkta. Nakon svakog perioda implementacije
(engl. sprint), kao faze na koje je podijeljeno trajanje projekta, organiziraju se
sastanci kako bi se od korisnika dobile povratne informacije o produktu.

LScrum® kao ogledan primjer agilne metodologije temelji se na principu promjene
kao jedine konstante u dinami¢nim procesima kao Sto je razvoj softvera. U ovom
radu opisan je prijedlog poducavanja ,Scrum" metodologije koriStenjem alata
Microsoft Project 2010.

Scrum

LScrum” je utemeljen na teoriji empirijske kontrole procesa, odnosno, tvrdnjama da
znanje dolazi iz iskustva i odluéivanja temeljenih na poznatom. ,Scrum" koristi

iterativni inkrementalni pristup radi optimizacije predvidivosti i kontrole rizika[2].



Empirijska kontrola procesa temeljena je transparentnosti, kontroli (engl. inspection)
i prilagodbi (engl. adaptation). Transparentnost se temelji na tome da kljucni aspekti
moraju biti vidljivi onima koji su odgovorni za krajnji proizvod. Korisnici ,,Scruma®
Cesto moraju kontrolirati artefakte (liste zadataka projekta i liste zadataka perioda
implementacije) i napredak prema cilju radi uocavanja nezeljenih odstupanja, na
cemu se temelji kontrola, dok se prilagodba odnosi korekciju proizvoda ukoliko je to

nuzno radi minimiziranja odstupanja[2].
Kontrola i prilagodba

»Scrum" propisuje Cetiri formalne prilike za kontrolu i prilagodbu: sastanak planiranja
perioda implementacije, dnevni ,,Scrum" sastanak, revizija perioda implementacije i

retrospektiva perioda implementacije[2].

Period implementacije (engl. sprinf) je srce ,Scruma“ i predstavlja vremenski
ograni¢en period od jednog mjeseca ili kraci tijekom kojeg proizvede ,zavrSen",
upotrebljiv i potencijalno isporuciv inkrement proizvoda. Inkrement je zbroj svih
stavaka s liste zadataka projekta (engl. Product backlog) zavrSenih tijekom perioda
implementacije i svih prethodnih perioda implementacije. Dnevni ,Scrum® sastanak je
15-minutni, vremenski ograni¢en dogadaj, koji sluzi da razvojni tim uskladi aktivnosti
i donese plan za sljede¢a 24 sata. Revizija perioda implementacije odrzava se na
kraju samog perioda implementacije radi kontrole inkrementa i prilagodavanja liste
zadataka projekta, ako je potrebno. Retrospektiva perioda implementacije je prilika
za Clanove ,Scrum" tima da kontroliraju sebe i donesu plan za unapredenja koja ¢e

se provesti tijekom sljedeceg perioda implementacije[2].
Clanovi ,,Scrum" tima i artefakti ,Scruma"

L~Scrum® tim sastoji se od vlasnika proizvoda (engl. Product Owner), razvojnog tima

(engl. Development Team) i ,Scrum®™ maijstora (engl. Scrum Master)[2].

Vlasnik proizvoda odgovoran je za maksimizaciju vrijednosti proizvoda i rada
razvojnog tima, te upravljanje listom zadataka projekta. Lista zadataka projekta je
artefakt ,Scruma" koji sadrzi sve Sto ¢e mozda biti potrebno za proizvod i jedini je

izvor zahtjeva za bilo kakvim promjenama koje se rade na proizvodu[2].



Osim liste zadataka projekta u sklopu ,Scruma® postoji i artefakt lista zadataka
perioda implementacije, koji predstavlja skup stavaka koje su odabrane za period
implementacije zajedno s planom realizacije inkrementa i cilja perioda
implementacije. Za pracenje i procjenu napretka koriste se tzv. grafovi sagorijevanja

(engl. Burndown charts), koji prikazuju procjenu napretka perioda implementacije.

Razvojni tim se sastoji od profesionalaca koji rade konkretan posao vezan uz
potencijalno isporuciv inkrement proizvoda na kraju svakog perioda implementacije.
Strukturirani su i ovlasteni da organiziraju i vode vlastiti posao. Optimalna veliCina
LScrum® tima je od tri do devet Clanova, kako bi se izbjeglo premalo interakcije,

nedostatak vjestine, ali i previSe utroSenog vremena na interakciju[2].

»Scrum® majstor je odgovoran da se ,Scrum" razumije i da se koristi, Sto se postize

pridrzavanjem teorije, prakse i pravila ,Scruma".
Priprema projekta za implementaciju po ,Scrumu®

Svaki softverski projekt koji se zeli implementirati po principima ,Scruma" na pocetku
se mora sastojati od faze sastavljanja liste zadataka projekta, koja ¢e se trebati
obaviti do kraja projekta. Prilikom poducavanja studenata je vrlo bitno drzati se
pravila da u listi zadataka projekta moraju biti zadaci koji moraju biti rjeSivi unutar
jednog do dva radna dana, koji se kasnije mogu rasclaniti i na manje zadatke kad se
prikupe dodatne informacije o detaljima samih zadataka. Na primjer, ako je potrebno
implementirati jednostavnu web aplikaciju ,Studomat® u programskom jeziku Java
koriste¢i MVC (engl. Model View Controller) arhitekturu s programskim okvirom

Hibernate, inicijalna inacica liste zadataka projekta moze izgledati ovako:

Tablica 1. Popis zadataka u inicijalnoj listi zadataka projekta

R.broj Zadaci unutar inicijalne liste zadataka projekta
1. [ER MODEL BAZE PODATAKA
KREIRANJE TABLICA U BAZI PODATAKA
KREIRANJE JAVA DOMENSKIH KLASA
KREIRANJE HIBERNATE "MAPPING"-A ZA DOMENSKE KLASE
JAVA "DAQ" SLOJ ZA PRISTUPANJE BAZI PODATAKA
JUNIT TESTOVI ZA TESTIRANJE "DAO" SLOJA
JAVA "SERVISNI" SLOJ
JUNIT TESTOVI ZA JAVA "SERVISNI" SLOJ
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9. DIZAIN TOKA EKRANA
10. IMPLEMENTACIJA "CONTROLLER" KLASA
11. JUNIT TESTOVI ZA METODE U "CONTROLLER" KLASAMA
12. DIZAIN | IMPLEMENTACIJA EKRANA
13. FUNKCIONALNO TESTIRANJE EKRANA
14. PISANJE DOKUMENTACIJE ZA APLIKACIJU
U tablici 1. prikazan je popis svih zadataka koje je potrebno napraviti kako bi projekt

zavrsSio. Za obavljanje svih zadataka potrebno je nekoliko profila stru¢njaka pa ¢e se
zadaci morati podijeliti u nekoliko kategorija: ,,DATABASE", ,,DEVELOPMENT", ,TEST",
~DESIGN" i ,DOCUMENTATION". Ako je na raspolaganju ,Scrum" timu osim vlasnika
produkta i ,Scrum" majstora, po jedan administrator baze podataka, programer,
tester, dizajner grafickog sucelja i strucnjak za sastavljanje dokumentacije,
studentima se moZze postaviti zadatak da sastave projektni plan i odrede vrijeme

potrebno za dovrSenje projekta.

Sto se tice procjena vremena potrebnih za dovrSavanje pojedinog zadatka, u tablici
2. prikazan je popis zadataka s njihovim trajanjima. Za manji dio zadataka potrebna
su dva radna dana, a za ostale zadatke po jedan radni dan. Ako je maksimalno
trajanje jednog perioda implementacije deset radnih dana, od studenata se ocekuje
da ¢e zakljuciti da je za dovrSenje projekta potrebno organizirati dva perioda

implementacije.

Postujudi kronoloski redoslijed aktivnosti i meduovisnosti zadataka, te uzevsi u obzir

razliCite profile stru¢njaka za pojedine zadatke, moguce je sastaviti sljede¢u tablicu:

Tablica 2.Tablica s detaljnijim podacima o zadacima

R.br. Naziv zadatka Traj. | Pocetak Kraj Ovis. Profil
ER MODEL BAZE PODATAKA 1dan 29.05.12 29.05.12 DB Admin
. KREIRANJE TABLICA U BAZI PODATAKA 1dan 30.05.12 30.05.12 1 DB Admin
3. KREIRANJE JAVA DOMENSKIH KLASA 1dan 31.05.12 31.05.12 2 Programer
s, KRERAMIEMBERNATE ‘MAPPING™AZA 4 4.1 01 06 15 01,0612 3 programer
5. :DA(‘)VI?ATI'Z?((Z“ SLOJ ZA PRISTUPANIE BAZI 2 dana 04.06.12 05.06.12 4 Programer
6. JUNIT TESTOVI ZA TESTIRANJE "DAO" SLOJA 1dan 06.06.12 06.06.12 5 Tester
7. JAVA "SERVISNI" SLOJ 1dan 06.06.12 06.06.12 5 Programer
8. JUNIT TESTOVI ZA JAVA "SERVISNI" SLOJ 1dan 08.06.12 08.06.12 7 Tester
9. DIZAJN TOKA EKRANA ldan 12.06.12 12.06.12 Dizajner

10. IMPLEMENTACIJA "CONTROLLER" KLASA 1dan 13.06.12 13.06.12 9 Programer



JUNIT TESTOVI ZA METODE U "CONTROLLER"

1L noanin 1dan 14.06.12 14.06.12 10 Tester

12. DIZAIN | IMPLEMENTACIJA EKRANA 2 dana 14.06.12 15.06.12 10 Programer

13. FUNKCIONALNO TESTIRANJE EKRANA 2 dana 18.06.12 19.06.12 12 Tester

14. PISANJE DOKUMENTACIJE ZA APLIKACIU 2 dana 20.06.12 21.06.12 13 OSobazapisanje

dokumentacije
Detalji u tablici 2. prikazuju pojedini zadatak i njegovo trajanje, dan pocetka i

zavrSetka implementacije, ovisnost prema ostalim zadacima, te profil stru¢njaka koji
je zaduZen za njihovu implementaciju. Pretpostavljeno je da implementacija pocinje
29. svibnja, a zavrSava 21. lipnja 2012. godine. Prvih osam zadataka potrebno je
izdvojiti u prvi period implementacije, a preostale zadatke potrebno je organizirati u

drugi period implementacije.

Bitno je primijetiti da se zadaci numerirani brojevima 6 i 7, te 11 i 12 mogu izvrSavati

paralelno, jer su za njihovu implementaciju zaduZeni razliciti profili strucnjaka.

Svaki period implementacije se osim navedenih implementacijskih zadataka mora
sastojati i od zadataka planiranja perioda implementacije, revizije perioda
implementacije i retrospektive perioda implementacije, koje je potrebno ukljuciti u

projektni plan na pocetku, odnosno, na kraju svakog perioda implementacije.
Koristenje alata Microsoft Project 2010 za ,,Scrum" projekt
Instaliranje dodatka ,,.Scrum Solution Starter"

Microsoft Project 2010 u osnovnoj inacici nema izravnu podrSku za organiziranje
projekata po agilnoj metodi ,Scrum®, ali preuzimanjem dodatka ,Scrum Solution

Starter" s Microsoftovih mreznih stranica (http://archive.msdn.microsoft.com/P2010Scrum),

te instalacijom istog moguce je u potpunosti prilagoditi alat toj namjeni.

Instaliranjem dodatka unutar alata pojavljuje se izbornik ,Scrum®™ koji nudi osnovne
opcije kreiranja artefakata liste zadataka projekta, liste zadataka perioda
implementacije, kreiranje novih perioda implementacije, prikazivanje klju¢nih datuma

u projektu i generiranje grafova sagorijevanja za praenje napretka projekta.

Koristenje dodatka , Scrum Solution Starter"


http://archive.msdn.microsoft.com/P2010Scrum

Opcija ,Product backlog" unutar izbornika ,,Scrum" omogucava unosenje podataka iz
tablice 2. u kontekstu kreiranja istoimenog artefakta koji ¢e sadrZzavati sve zadatke
koje je potrebno ispuniti kako bi projekt bio zavrSen. Na slici 1. prikazan je dio
ekrana koji prikazuje kako izgleda popis zadataka s nekim od detalja koje je moguce

definirati u sklopu ,Product backlog" opcije:

o Category ¥ Deliverable ¥ Sprint ¥ TaskStatus ¥ |Item Type - Add New Column ™
3 SCRUM TEAM PLANIRANIE PRVOG SPRINTA 1 Mot Started  Product Backlog
4 DATABASE ER MODEL BAZE PODATAKA 1 Mot Started  Product Backlog
5 DATABASE KREIRANJE TABLICE U BAZI PODATAKA 1 Mot Started  Product Backlog
6 DEVELOPMENT KREIRANJE JAVA DOMENSKIH KLASA 1 Mot Started  Product Backlog
7 DEVELOPMENT KREIRANJE HIBERNATE "MAPPING"-A ZA DOMENSKE KLASE 1 Mot Started  Product Backlog
8 DEVELOPMENT JAVA "DAO" SLOJ ZA PRISTUPANJE BAZI PODATAKA 1 Mot Started  Product Backlog
£ TESTING JUNIT TESTOVI ZA TESTIRANJE "DAO" SLOJA 1 Mot Started  Product Backlog
10 DEVELOPMENT JAVA "SERVISNI" SLOJ 1 Mot Started  Product Backlog
11 TESTING JUNIT TESTOVI ZA JAVA "SERVISNI" SLOJ 1 Mot Started  Product Backlog
12 SCRUM TEAM REVIZIJA PRVOG SPRINTA 1 Mot Started  Product Backlog
13 SCRUM TEAM RETROSPEKTIVA PRVOG SPRINTA 1 Mot Started  Product Backlog
14 SCRUM TEAM PLANIRANIE DRUGOG SPRINTA 2 Mot Started  Product Backlog
135 DESIGN DIZAIN TOKA EKRANA 2 Mot Started  Product Backlog
16 DEVELOPMENT IMPLEMENTACIIA "CONTROLLER" KLASA 2 Mot Started  Product Backlog
17 TESTING JUNIT TESTOVI ZA METODE U "CONTROLLER" KLASAMA 2 Mot Started  Product Backlog
18 DEVELOPMENT DIZAIN | IMPLEMENTACIIA EKRANA 2 Mot Started  Product Backlog
19 TESTING FUNKCIONALNO TESTIRANJIE EKRANA 2 Mot Started  Product Backlog
20 DOCUMENTATION PISANJE DOKUMENTACIE ZA APLIKACIU 2 Mot Started  Product Backlog
21 SCRUM TEAM REVIZIJA DRUGOG SPRINTA 2 Mot Started  Product Backlog
22 SCRUM TEAM RETROSPEKTIVA DRUGOG SPRINTA 2 Mot Started  Product Backlog

Slika 1. Izgled ekrana za kreiranje ,,Product backlog" artifakta ,Scrum™-a
Promjenom opcije ,Item Type" na ,Sprint Backlog" moguce je prebacivati pojedine
zadatke u jedan od perioda implementacije koji se mogu definirati pomocu ,,Add New
Sprint" opcije u glavnom izborniku ,Scrum®. Opcija ,Add New Column" omogucava

dodavanje novih detalja o zadacima.

Odabirom opcije ,Key Dates and Milestones" moguce je definirati kljucne datume u
fazi implementacije projekta, odnosno periode implementacije (slika 2.), a unutar njih
su smjesteni svi ostali dogadaji koji su navedeni na slici 1. Graficki ,Timeline" prikaz

dogadaja u prvom periodu implementacije zajedno sa ,Scrum" dogadajima prikazan

je na slici 3.
o Name > | Sprint ~ Start ~ |Finish * |Duration ~ Add New Column =
1 Prvi sprint - baza i servisi 1 Mon 28.5.12 Fri 8.6.12 10 days

2 Drugi sprint - ekrani 2 Mon 11.6.12 Fri 22.6.12 10days



Slika 2. Dio ekrana koji prikazuje klju¢ne datume
PLANIRAMIE PRVOG
SPRINTA

Mon 28.5.12

REVIZIIA PRVOG SPRINTA

Fri 8.6.12

Start

Mon 28.5.12

Prvi sprint- baza i servisi

Mon 28.5.12-Fri 8.6.12

RETROSPEKTIVA PRVOG
SPRINTA

Fri8.6.12

Slika 3. Graficki prikaz klju¢nih dogadaja u sklopu prvog perioda implementacije

Tijekom svakog perioda implementacije moguée je pratiti napredak izvrSavanja
zadataka pomocu grafova sagorijevanja. Taj graf omogucéava uvid u odnos zavrsenih
zadataka s obzirom na planirani i idealni trend rjeSavanja zadataka. Primjer grafa
sagorijevanja prikazan je na slici 4. Crtkana linija na slici 4. Oznacava idealni trend
rjeSavanja zadataka (broja radnih sati za njihovo izvrSavanje), puna crna linija
oznatava linearan trend rjeSavanja zadataka s obzirom na stvarno rjeSavanje
zadataka, a puna crvena linija oznaCava preostali broj sati koji je potrebno odraditi

do kraja prvog perioda implementacije.
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Slika 4. Primjer grafa sagorijevanja

Zakljucak



Microsoft Project 2010 je jedan od najcesce koristenih alata koje koriste voditelji
projekata prilikom planiranja, a s dodatkom ,Scrum Solution Starter" u potpunosti je
prilagoden provodenju agilnin metodologija organiziranja projekata. Kako mnoge
obrazovne institucije raspolazu besplatnim licencama za Microsoftove proizvode, vrlo
je pogodan za koriStenje u obrazovanju novih narastaja voditelja projekata koji

nastoje pratiti i koristiti najnovije svjetske trendove i metodologije vodenja projekata.
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