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1. Uvod

Tokom godina razvoja softvera, planska izrada sa svom potrebnom dokumentacijom koja
ukljucuje punu specifikaciju i izradu modela se pokazala kao vrlo pouzdana i dobra. Medutim,
ubrzani razvoj tehnologije, sve veca potreba trzista i u novije vrijeme ogromna potreba za
brzinom izbacivanja novog i updateanog softvera Cine ovu staru i pouzdanu metodu ne
ucinkovitom. Kod detaljnog pisanja dokumentacije i pripreme gdje ona mozda i nije potrebna
se gubi dragocjeno vrijeme te softver koji na kraju izade, bude ve¢ zastario i mozda i vise
totalno ne upotrebljiv.

Da to ne bi bilo dovoljno, u danasnje vrijeme vrlo ¢esto ni ne znamo sve potrebne
zahtjeve te ih moZda ¢ak ne zna ni korisnik. Pisanje specifikacije je u ovakvome slu¢aju noéna
mora te ona mozda i ako ju uspijemo napisati postaje ne ucinkovita ili ¢ak u nekim slucajevima
netocna! Zbog toga ju moramo mijenjati Sto trosi dodatno vrijeme i stvara dodatne financijske
probleme, ali i nezadovoljstvo samih korisnika.

Prilagodba trziStu je jedan od osnovnih uvjeta opstanka na trziStu, ne samo u IT
industriji nego i opcenito. Za male kompanije ovo igra presudnu ulogu, moraju biti brzi i
fleksibilni jer u suprotnom su osudeni na propast. Stalno prilagodavanje korisnicima i njihovim
zahtjevima se pokazuje bitno ovdje te nije vise dovoljno samo na pocetku napisati
specifikaciju.

Svi gore spomenuti argumenti su doveli do promjene pogleda na razvoj softvera.
Upravo potreba za brzinom i fleksibilnoséu dovela je do zamjene starog planskog razvoja sa
novim metodama, takozvanim agilnim metodama razvoja softvera.



2. Agilne metode

Kako smo spomenuli, drugacije potrebe i uvjeti trzista su uzrokovali nastanak agilnih metoda.
Postoje razne agilne metode no sve imaju otprilike iste karakteristike:

e Procesi specifikacije, dizajna i implementacije su isprepleteni, nema detaljne
specifikacije a dokumentacija dizajna je automatizirana ili minimizirana.

e Sistem se razvija nizom verzija, gdje korisnici igraju ulogu u izmjeni iduce verzije. Zato
su agilne metode inkrementalne gdje su inkrementi mali i brzi.

Iz svega dosada je poprilicno jasno Sto agilne metode Zele postiéi, brzinu i rjeSavanje
procesa koje se smatraju nepotrebnima. Zato je dosta vodedih inZenjera koji zastupaju ovakve
metode doslo do manifesta njihovih takozvanih zajednickih vrijednosti.

Njihove vrijednosti su:

e Pojedinciispred procesa i alata
Softver koji funkcionira ispred detaljne dokumentacije

e Suradivanje korisnika ispred pregovaranja u sklapanju ugovora
e (Odgovor na promjene ispred pracenja plana

Na temelju tih vrijednosti dosli su do zajednickih principa, koje zapravo sve agilne metode
dijele:

e Ukljucenje korisnika — korisnici su ukljuéeni kroz cijeli proces razvoja softvera, njihova
uloga je da predlaZu i prioritiziraju nove zahtjeve te da evaluiraju iteracije.

Inkrementalno izbacivanje softvera - Softver se razvija u inkrementima

Ljudi ne procesi - Vjestine ljudi u razvojnom timu trebaju biti prepoznate i iskoristene,
inZenjere treba pustiti da rade na svoj nacin bez da im se prethodno kaze kako.

Prihvati promjenu — Ocekuj da se zahtjevi sistema mijenjaju te napravi sistem da se
moze prilagoditi tim promjenama

Odrzavaj jednostavnost — Kada god je mogudée, radi na izbacivanju sloZzenosti iz sistema,
fokusiraj se na jednostavnost softvera i razvojnog procesa.

Koristeéi ove vrijednosti i principe, agilne metode su se pokazale uéinkovitima i dobrima
kod produkta gdje kompanija radi mali ili produkt srednje veli¢ine. Takoder su se dobrima
pokazali kod projekata gdje je jasna inicijativa korisnika da se ukljuci u proces razvoja softvera.

Treba napomenuti da je nekada vrlo teSko provesti navedene principe. Primjerice
ukljucivanje korisnika je nekada vrlo tesko izvedivo jer korisnici nisu voljni Zrtvovati svoje
vrijeme da bi pomogli u razvoju softvera. Kada interes korisnika znatno padne, vrlo je tesko
ispuniti ovaj princip. Stalan fokus na promjene je isto tako vrlo stresan za pripadnike tima,
kako nisu svi prilagodeni na takav rad, zna se dogoditi da pojedinci jednostavno ispadnu ili
odustanu pod pritiskom. Nadalje, princip odrZavanja jednostavnosti je nekada izrazito tesko
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provesti jer zahtijeva dodatan rad, a kako je u ovim metodama potrebna brzina i vremenski
rokovi su uvijek vrlo kratki, jednostavnost nekada pada u drugi plan.

Jos$ jedan problem koji se javlja kod ovih metoda je Sto ba$ taj nedostatak dokumentacije
i oslanjanje na ljude uzrokuje ovisnost o pojedincima. Ako se dogodi da netko bitan za projekt,
napusti projekt cesto zahtjeva dosta vremena da se novi inZenjer uputi u dosadasnji rad.

Unato€ svemu, ove metode su bitne u danasnje doba i vrlo ih je bitno istrazivati i upoznati.
Postoje brojne metode koje su zasnovane na ve¢ spomenutim principima i vrijednostima, pa
navedimo neke od njih:

Ekstremno programiranje

Scrum

Crystal

Adaptive Software Development

DSDM — Dynamic system development method
Feature Driven Development

U nastavku ¢u opisati neke od njih te objasniti malo kako funkcioniraju.



3. Scrum

Scrum je agilna metoda razvoja softvera koja se fokusira na upravljanje i menadiment
iterativnog procesa umjesto na pojedine tehnicke pristupe. Naravno, kao i ostale agilne
metode, iterativni proces je klju¢ Scrum-a te ga spominjem odmah u prvoj recenici. Veliku
zaslugu za razvoj Scrum-a ima Ken Schwaber koji je napisao brojne ¢lanke i upute za njega te
napisao Scrum Guide uz Jeffa Sutherlanda, Sto se smatra temeljem Scrum metode.

Scrum Guide naglasava kako je temelj njihove metode empirijski pristup i znanje iz
iskustva, donosenje odluke na temelju onoga $to je znano. Navodi da svaki empirijski pristup
karakteriziraju tri stupa:

e Jasnoca (transparency)
e Inspekcija
e Prilagodba

Takoder navodi i vrijednosti Scrum-a:

e Predanost
e Hrabrost

e Fokus

e Otvorenost
e Respekt

Ove vrijednosti bi trebale karakterizirati clanove Scrum tima.
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Scrum je zamisljen za rad sa malim i agilnim timovima, preporuka kazZe od tri do devet
¢lanova koje vodi takozvani Scrum master. Scrum master pazi da se tim pridrzava pravila i
vrijednosti Scrum-a te on vrsi interakciju sa ljudima izvan tima. Zanimljivo je da Scrum master
ne govori timu kako da radi svoj posao, oni to sami odlucuju, on samo upravlja opcenitim
procesom i daje opcenite upute.

Sam proces Scrum-a je jednostavan te mu je glavni dio koji ga odreduje takozvani
sprint. Sprint je op¢enito vremenski okvir od mjesec dana ili manje (éesto dva tjedna) u kojemu
se pravi jedan inkrement iterativnog procesa.



Sam sprint se sastoji od:

e Planiranja

e Dnevnih Scrum-ova

¢ InZenjerskog rada

e Pregleda

e Revizije

Dnevni Scrum-ovi su otprilike 15-minutni dnevni sastanci koje vodi Scrum master. Na njima
se planira $to bi se trebalo raditi u idu¢a 24 sata.

Pregled sprinta se odvija na samom kraju sprinta, na kojem se gleda $to je sve napravljeno
i usporeduje s prethodno zamisljenim. Ovdje mogu sudjelovati i potencijalni kupci proizvoda.

Revizija(retrospekcija) je prilika da sam razvojni tim iznese svoje misljenje. Ovaj se sastanak
dogada nakon pregleda, a prije planiranje iduéeg sprinta. Na njemu sagleda kako se sam
proces odnosio na ljude, Sto poboljsati u idu¢em sprintu i prica se o samoj implementaciji.

Osim sprinta postoje jos dva glavna dijela Scrum-a. Samo dizajniranje takozvanog , product
backlog-a“ Sto predstavlja dokumentaciju i trazenu specifikaciju. Treba napomenuti da
dokumentacija nikada nije kompletirana i ona se dopunjava tokom samoga procesa (u
takozvanim ,sprink backlog-ovima“). Zadnji dogadaj bi bio zatvaranje projekta, o ovome necu
puno govoriti jer sama Scrum metoda nije zamisljena da ima jasan kraj. Do ovoga dolazi ako je
projekt napusten ili jednostavno vise nije potreban.

Download The Scrum Framework



4. Crystal

Devedesetih godina 20. stolje¢a Alistair Cockburn je provodio istraZzivanje u nastojanju da
izradi novu metodu razvoja softvera. Nakon brojnih intervjua sa inZenjerima i djelatnicima
izradio je takozvane Crystal metode. Glavna znacajka ovih metoda agilnog razvoja je fokus na
ljude i njihove interakcije prije svega ostaloga. Po njemu razvoj softvera trebamo tretirati kao
igru gdje poticemo sve na interakciju, kreativnost i stvaranje ideja.

Kako je kod Crystal metoda naglaseno da je svaki projekt drugaciji i svi projekti trebaju
drugadiji pristup, Cockburn je razvio viSe razli¢itih familija Crystal metode. Cockburn je
zakljucio da svojstva projekta ovise o dvije stvari, veliini tima i razini kriticnosti projekta.
Nadalje, zakljucio je da broj ljudi poveéava kriticnost projekta. Da bi se lakSe razumjelo Sto je
htio reci, nazvao je metode zajedni¢kim imenom Crystal na temelju svojstva kristala, boji i
tvrdodi koji simboliziraju veli¢inu tima i kriti¢nost. Isto tako je i imenovao svoje metode po
bojama kristala.

e C(lear(cista, prozirna)
e Yellow(Zuta)

e Orange(naracasta)

e Red(crvena)

Svaka od ovih metoda je namijenjena za razli¢itu veli¢inu tima, prikazano na slici ispod.

clear yellow orange red darker

team size ]

Jasno je da Crystal metoda stavlja veliki naglasak na same ljude Sto je Cini posebnom medu
ostalim agilnim metodama. Malo bolji opis Crystal metoda daju slijedeée karakteristike:

e Cesta dostava — Isporuka koda korisnicima je vrlo ¢esta

e Reflektivno poboljSanje — Uvijek je moguce na neki nacin unaprijediti produkt

e Osmotska komunikacija — Informacije teku izmedu tima koji radi na istoj lokaciji Sto
omogucuje da se upiju bitne informacije bez da ljudi direktno sudjeluju u samom
razgovoru

e (Osobna sigurnost - Svima mora biti zagarantirana sigurnost i svi moraju moci govoriti
bez straha

e Fokus — Svaki ¢lan zna to¢no Sto mora raditi i ne mora mijenjati stalno svoje zadatke

e Lagan pristup ekspertnim korisnicima — Crystal dobiva redoviti feedback od korisnika

e OkruzZenje sa automatskim testovima i stalnom integracijom



The 7 properties of Crystal Clear

mandatory

Osmotic communication
Sit close
Communicate often
Include all

Reflective improvement
Improve methodology
Improve the team
Reflection workshop

Frequent delivery
Delievery, not iteration
Every two maonth
Min. 2 deliveries per project

non-mandatory

Easy access to expert users
Written specs are not enough
Feedback early and often
Real users, not your manager

Personal safety

If you're scared, you don't perform
When feeling safe, you can take critique

Focus
Minimize disruptions
Loud and quiet time
Multitasking get’s less done

Agile technical enviornment
Automated tests
Configuration management
Frequent integration




5. Dynamic systems development method (DSDM)

Prva verzija DSDM-a je nastala otprilike 1995. kada se pokuSavalo uvesti malo discipline u
takozvanu ,Rapid Application development” (RAD) metodologiju. Posljednja verzija DSDM-a
poznata kao DSDM Atern je izasla 2007. no postoje ljudi koji govore da je DSDM bio preteca
svih agilnih metoda. 2014. je objavljen DSDM handbook u koji se moze koristiti kao osnova
DSDM principa.

Kao i ostale agilne metode, DSDM funkcionira na inkrementalno iterativnom principu te
rad s ljudima. No postoje i vrlo znacajne razlike zbog kojih se DSDM isti¢e. Navedimo osnovne
principe DSDM-a:

e Fokusiraj se na potrebe proizvoda (zahtjeve)
e Izbaci sve na vrijeme

e Suraduj

e Nikada nemoj ugroziti kvalitetu

e Gradiinkrementalno od stabilnih temelja

e Razvijaj iterativno

e Komuniciraj stalno i jasno

e Demonstriraj kontrolu

DSDM za razliku od ostalih agilnih metoda stavlja kvalitetu i vrijeme na prvo mjesto. Cak
stavlja kvalitetu ispred funkcionalnosti! Premda on je agilna metoda zbog inkrementalnog
iterativnog razvoja i izraZzene vrijednosti na komunikaciji s ljudima, oéito je da dijeli dosta
karakteristika i sa standardnim planskim razvojem softvera. Dokumentacija i propisi kod
DSDM-a su puno stroZi nego kod ostalih agilnih metoda te zbog toga on moze imati vrlo
zanimljive upotrebe.

Navedimo koje su propisane tehnike DSDM-a kojima se ostvaruju gore navedeni principi:

e Time-boxing — sve je u vremenskim okvirima u kojima se MORA odraditi

e MoSCoW - tehnika prioritiziranja rada, naziv je dobila po: MUST, SHOULD, COULD,
WON'T

e Prototipiranje

e Testiranje

e Modeliranje

Bez ulaska u previse detalja samog DSDM-a naglasimo da je on veé¢ pomalo stara tehnika,
nastao negdje u razvoju agilnih metoda. Ukratko, slika ispod demonstrira kako izgleda DSDM
razvoj.
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6. Zakljucak

Na kraju, kada pogledamo sve dosada napisano, jasno je da svijet razvoja danasnjeg softvera
ne bi mogao postojati bez agilnih metoda. SCRUM, Crystal i DSDM se svi zalazu za
komunikaciju i stavljaju veliki naglasak na same ljude. Inkrementalno iterativni razvoj uz stalnu
komunikaciju s korisnicima se pokazuje kao bitno svojstvo za razvoj velikog broja danasnjih
softvera.

Premda ove metode nisu uvijek dobre te planski razvoj ima znacajne prednosti u nekim
pogledima, razvijaci softvera moraju sagledati sve i procijeniti koja metoda im najbolje pase.
Uz manje kompanije gdje se mozda razvija samostalni softver koji se plasira na trziste i uz
stalan tim, agilne metode bi bile idealne. Dok kod velikih projekata gdje sve treba biti
zabiljezeno i dobro provjereno, planski pristup je neupitan.

Konacno, postoje improvizacije koje koriste neke znacajke planskog pristupa i neke
znacajke agilnih metoda. Kako je razvijac Crystala, Alistair Cockburn rekao:

,T0 je grupa primjera koju sami prilagodavamo svojim okolnostima.”
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