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Predgovor

Usled konstantnog rasta koris¢enja Interneta, mobilnih i distribuiranih softverskih aplikacija,
javlja se potreba da se brzo odgovori na promene i neocekivane izazove u softverskoj industriji. U
tom smislu razvija se metodologija upravljanja IT projektima, kao i razli¢iti pristupi u razvoju
softvera, medu kojima znacajnu ulogu ima ekstremno programiranje, kao najpopularniji agilni pristup
u razvoju softvera. Stoga je predmet istrazivanja ovog master rada primena metodologije upravljanja
IT projektima i ekstremnog programiranja.

Ovaj rad se sastoji iz pet poglavlja i dodatka. U prvom poglavlju kroz statisticku analizu
neuspeha IT projekata, izlozena je problematika neuspelih ili delimi¢no uspelih IT projekata.
Predstavljeni su rezultati nekoliko istrazivanja koja ukazuju da manje od jedne treCine zapocetih IT
projekata zavrSava u okviru planiranog budZeta, vremena i zacrtanih ciljeva. Opisani su i najces¢i
uzroci neuspeha i predlozeno jedno od mogucih resenja koje bi organizacije trebalo da usvoje da bi
povecale uspesnost svojih projekata. Time bi se osiguralo da IT projekti ne propadaju i da duze traju.
Drugim poglavljem se objasnjavaju kljucni termini iz upravljanja projektima, koje je neophodno
poznavati da bi rasprava o reSenjima problema iz ove oblasti bila jasna i bez nedoumica. Prikazane su
specificnosti IT projekata, kao i tehnike i alat metodologije upravljanja IT projektima. U treCem
poglavlju dat je detaljan prikaz ekstremnog programiranja. Objasnjen je razvoj ekstremnog programi-
ranja, definisane su vrednosti, principi, prakse i aktivnosti ekstremnog programiranja, a pojasnjena je i
upotreba prakti¢nih preporuka. Takode, navedeni su alat, primena i proSirenja ekstremnog programi-
ranja. Cetvrto poglavlje je studija slu¢aja kojom je prikazan primer dobre prakse razvoja softvera
primenom metodologije upravljanja IT projektima i ekstremnog programiranja. U petom poglavlju
data su zaklju¢na razmatranja o uspesnoj primeni metodologije upravljanja IT projektima i ekstrem-
nog programiranja. Takode, namece se zakljuc¢ak da bi, iz neuspelih IT projekata koje su drugi dozi-
veli, trebalo izvuéi pouke za buduée poduhvate. Ne bi trebalo ponavljati iste greske koje su drugi
pravili. U Dodatku je kratak vodi¢ za rad u programskom paketu Microsoft Office Project, zvani¢no
najzastupljenijem softverskom reSenju za efikasno upravljanje projektima u svetu. Na kraju ovog rada
nalazi se spisak koriS¢ene literature.

Iskreno hvala mojoj mentorki dr Gordani Pavlovi¢ LaZzeti¢, redovnoj profesorki Matema-
tickog fakluteta, Univerziteta u Beogradu, koja mi je stru¢nom podrSkom, korisnim sugestijama, kao i
ukazanim poverenjem i strpljenjem, pomogla u realizaciji ovog master rada.

Takode, hvala uvaZenim ¢lanovima komisije za odbranu master rada - dr Vladimiru Filipo-
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1 UVOD

1.1 Statistika i uzroci neuspelih IT projekata

U celom svetu IT (akronim, eng. Information technology) projekti i dalje probijaju planirane
budzetske i vremenske okvire i na kraju ne isporucuju ono §to je planirano. Autor ovog rada analizira
uzroke zbog kojih u vecini IT projekata nije ostvareno planirano i vraceno uloZeno. Prema rezultatima
brojnih istrazivanja, IT projekti imaju vise Sansi za neuspeh, nego za uspeh. U ovom radu su predstav-
ljeni naj¢es¢i uzroci neuspeha IT projekata, bez obzira na oblast poslovne primene. Mudro bi bilo
koristiti iskustva drugih, te ne €initi iste greske.

Jedna studija iz 1995. godine koju je napravila KPMG Consulting grupa izvestava o zrocima i
posledicama neuspeha projekata [37]. Glavni razlozi za neuspeh softverskih projekata:

= ciljevi projekta nisu u potpunosti definisani,

= ]oSe planiranje i procene,

= tehnologija je nova za organizaciju,

= metodologija upravljanja IT projektima nije adekvatna ili uopste ne postoji,

= 1 projektnom timu nema dovoljno iskusnih ¢lanova.

Ako je suditi po statistickim podacima, Sanse za neuspeh IT projekta su vece od onih za uspeh.
Brojke govore sledece: oko 80-90% investicija u IT industriji ne ostvaruje ocekivane rezultate, a razlo-
zi su retko tehnicke prirode. U proseku oko 80% novih IT projekata je isporuc¢eno sa probijanjem vre-
menskih i/ili finansijskih ograni¢enja, od ¢ega je neuspelih proje-kata oko 40%, a toliko je u proseku i
delimi¢no uspelih, s tim S$to je svega 10-20% IT projekata implementirano i zadovoljilo sve kriteriju-
me uspesnosti, podaci su OASIG-a iz 1996. godine. Medutim, kada se govori o (ne)uspesnom projek-
tu, treba imati na umu da je uspesan projekat onaj koji je kompletiran na vreme, u okvirima predvide-
nog i odobrenog budZeta, sa svim funkcijama i karakteristikama koje su prvobitno specificirane. Deli-
micno uspesan IT projekat je onaj koji je kompletiran i operativan, ali je probio okvire finansijskog i
vremenskog plana, i ponudio je manju funkcionalnost nego $to je bilo planirano. NeuspeSan projekat
je onaj koji je otkazan u nekom trenutku tokom razvojnog procesa.

Na osnovu podataka istrazivanja americkog The Standish Group - The CHAOS Report, koji su
prikupljeni u periodu od 1994. do 2004. godine, reklo bi se da se situacija izvesno popravila, mada ne
mnogo (videti tabelu 1).

Kao bitni uzroci neuspeha IT projekata navode se:

= nejasni zahtevi klijenata,

= neodgovarajuce kontrolisanje promena u projektu,

= nedostatak ucesca klijenata u samom razvoju projekata,
= nekontrolisane promene vremenskog plana projekta,

= neodgovarajuce koriS¢enje tehnika i alata za upravljanje projektima,



= neodgovarajuce upravljanje troSkovima projekta,
= neodgovaraju¢a komunikacija na projektu,

= neodgovarajuce testiranje,

= neodgovarajuce upravljanje rizicima,

= neodgovarajuce osiguravanje kvaliteta,

= neadekvatno planiranje,

= slab osecaj vlasnistva nad projektom,

= nekompletna specifikacija,

= nerealna ocekivanja,

= drugi ljudski faktori, ...

di uspeli delimic¢no uspeli neuspeli

godine IT projekti IT projekti IT projekti
1994. 16 % 53 % 31%
1996. 27 % 33% 40 %
1998. 26 % 46 % 28 %
2000. 28 % 49 % 23 %
2002. 34 % 51 % 15 %
2004. 29 % 53 % 18 %

tabela 1 - The Standish Group - The CHAOS Report

Prilikom diskutovanja o uspelim IT projektima, treba praviti jasnu razliku izmedu uspeha u
upravljanju projektima i uspeha projekta u celini. Projekat je uspesan u kontekstu upravljanja projek-
tom ako je zavrSen u zadatom roku, u okvirima propisanog budzeta i ako ima propisane karakteristike.
Da bi taj isti projekat bio uspesan u celosti, on mora ostvariti ocekivani profit.

1.2 UspesSnost i odrzivost IT projekata

Vise od pola veka organizacije su upravljanje projektima smatrale procesom Cija primena
moze biti korisna za poslovanje, a ne kao proces koji je neophodan za njihov opstanak. To je ujedno
bio i osnovni razlog za nedovoljno investiranje u treninge i obuke zaposlenih i njihovo detaljnije
upoznavanje sa postoje¢im znanjima o planiranju, pra¢enju i kontroli projekata. Upravljanje projekti-
ma je uglavnom predstavljalo pretnju ve¢ ustaljenim linijama autoriteta. Zbog toga su u mnogim
organizacijama praktikovni samo pojedini delovi metodologije upravljanja projektima i tehnika koje
se vezuju za ovu disciplinu.

Vecina organizacija je Zivela u laznom ubedenju da je vreme luksuz koji mogu sebi da priuste,
a ne jedan od klju¢nih faktora koji ih ograni¢ava. Krajem proslog veka, ovakav stav je u znacajnoj
meri oslabio jer se tezilo ka stavranju Sto kvalitetnijih proizvoda i usluga, u $to je moguce kracem
vremenskom periodu. Vaznost uspostavljanja dugoro¢nih i pouzdanih odnosa sa klijentima nasla se u
prvom planu. Time je metodologija upravljanja projektima postala glavno oruzje za stvaranje predno-
sti u nemilosrdnom konkurentskom okruzenju.

Ovaj master rad ima za cilj predstavljanje osnovnih teorijskih elemenata metodologije uprav-
ljanja projektima i mogucnosti primene odgovarajucih organizacionih i upravljackih tehnika koje se
metodologijom podrazumevaju.

Shvatanje metodologije upravljanja projektima znacajno je pocCelo da se menja pre desetak
godina [10]. Medutim, nije se samo pojavila potreba za implementacijom procesa formalnog vodenja
projekata, ve¢ se sve viSe uvode reSenja karakteristicna za pojedine oblasti u kojima se projekti
odvijaju. Metodologija upravljanja projektima, iako se razvila iz tehnickih disciplina, vremenom je
pod uticajem drugih oblasti sve viSe postala multidisciplinarna. Tako da za uspeSan rad na celom
projektu treba uzeti u obzir, osim uZze oblasti upravljanja projektom, pre svega organizacijsku
strukturu, okruzenje projekta, znanja oblasti primene projekta, standarde i pravne okvire, kao i vestine
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poslovnog upravljanja i meduljudskih odnosa. Svaki od tih ¢inilaca moze imati veliki uticaj na uspes-
nost projekta.

Kod organizacionih sistema koji funkcioniSu u nestabilnom okruZenju promene su stalne. U
uslovima brzih promena i visoke neizvesnosti opstaju samo organizacije koje su u stanju, ne samo da
brzo reaguju na promene vec i da proaktivno iskoriste prednosti promena. Najbitniji i najiskorisc¢eniji
resursi postaju ljudi i vreme koje je ujedno i nenadoknadiv resurs. Agilne metodologije, a pre svih
ekstremno programiranje, stavlja poseban akcenat na ljude u projektu i brzo reagovanje na promene,
kao i postovanje ugovorenih rokova. Timski rad i direktna komunikacija, kao i evolutivan pristup
dizajnu su njihove osnovne odlike. Razne greske mogu proisteéi i iz drugacije vizije koju ima klijent
od one koju namece softver pa su klijenti ¢esto nezadovoljni softverom i uglavnom ne cene trud koji
se u njega ulozi. I ovakvu vrstu problema na odgovarajuci nacin tretira ekstremno programiranje.
Razvoj voden testovima, male i ¢este isporuke, ukljucivanje klijenta u razvojni tim i testiranje, kao i
drugi principi u ekstremnom programiranju nude sofver optimalnog kvaliteta uz postovanje rokova i
promena zahteva.

Karakteristike dobre metodologije upravljanja projektima su: optimalni nivo detaljnosti,
upotreba Sablona, standardizovane tehnike planiranja, rasporedivanja i kontrole troskova, standardi-
zovan format izvestavanja, fleksibilna primena u svim projektima, lako za razumevanje i pracenje od
strane klijenata, kori§¢enje standardizovanih faza Zivotnog ciklusa. ViSe se ne postavlja pitanje treba li
primenjivati metodologiju upravljanja projektima, nego:

= Koliko uspesno je moguce upravljati projektima?

= Koliko brzo se dostize zrelost u upravljanju projektima?

= U kojoj meri je moguce iskoristiti primere dobre prakse kako bi se Sto pre osetila korist
upravljanja projektima?

Klijent je ovako nesto Zeleo ... ... voda projekta je to ovako cuo ...

... programeri su ovako ... na kraju je ovako
shvatili dobijeni zadatak ... nesto isporuceno.

slika 1 — Stablo (ne)razumevanja

Projekat lako moze da izmakne kontroli ukoliko ne postoji strategija razvoja koja je otvorena i
prilagodljiva. Projekti koji delimi¢no ili potpuno ne uspevaju obi¢no pocinju sa dobrim Sansama za
uspeh, ali se stvari preokrenu u toku realizacije. Razvoj softvera je rizi¢an posao u kome postoji
mnogo neizvesnosti i promena. Postoje i neki opste poznati rizici, poput:



= Greske u terminu se javljaju tokom rada kada postaje jasno da se ne moze posti¢i ugovoreni
datum isporuke.

= Prekidanje projekta je Cest slucaj kod velikih projekata, u situacijama kada klijenti u projekat
uloze ogromna finansijska sredstva, za koje se ispostavi da im se nikada ne mogu vratiti.

= Softversko reSenje nije prihvaceno, jer se projekat razvijao daleko od klijenata i ne radi onako
kako bi oni Zeleli, §to je inaCe najcesce posledica lose komunikacije i nerazumevanja (videti
sliku 1).

= Tehnicka slozenost se javlja usled neblagovremene provere mogucnosti integrisanja izabranog
alata i platformi.

= Da softversko reSenje ima mnogo gresaka, najéesS¢e otkrivaju krajnji korisnici softvera, jer su
tokom razvoja greSke zanemarene ili nisu uocene, te je kvalitet softvera jako mali. Zbog toga
dolazi do parni¢nih postupaka, ponovnog razvoja softvera ili finansijskih problema.

Ovakvi 1 mnogi drugi rizici kontroliSu se izborom dobre metodologije upravljanja IT projektima u
kombinaciji sa ekstremnim programiranjem. Samo ekstremno programiranje ove rizike smanjuje tako
Sto se u softver ugraduje kvalitet, a program koji radi se isporucuje u veoma kratkim iterativnim ciklu-
sima. O korisnosti metodologije upravljanja IT projektima i ekstremnom programiranju bic¢e reci u
narednim poglavljima ovog master rada. Pre toga, autor ovog rada Zeli da ukaze kako ne bi trebalo da
se krece u projekat razvoja softvera, o cemu govori sledeca studija slucaja.

1.3 Studija sluc¢aja - Primer loSe prakse

Policija Novog Zelanda je 1994. godine dodelila IBM-u posao razvoja projekta pod nazivom
INCIS — Integrisani nacionalni racunarski informacioni sistem [3]. Planirano je da INCIS bude prvi
sistem kriminalisticke sluzbe u svetu. On je trebalo da, na nacionalnom nivou, poveze sve aspekte
policijskog rada. Posle pet godina i blizu 68 miliona dolara, projekat je odbacen. Budzet je bio prema-
Sen za 15 miliona dolara, a rezultata je bilo vrlo malo. Kao §to se moZze ocCekivati kod katastrofe
ovakvih razmera, postojalo je vise faktora koji su doveli do neuspeha:

= Projekat je tehnicki i operativno bio izuzetno slozen, dok je nivo slozenosti bio potcenjen.
Moguc¢i rizik nije bio uocen.

= [BM je svoje klijentske masine razvio pod operativnim sistemom OS/2. Zbog duzine trajanja
projekta, tehnologije su zastarele, te se 1996. godine preslo na Windows NT. Cena prelaska i
ponovnog rada je bila enormno velika, te su tehnicki problemi zahtevali dodatna ulaganja od
blizu 4 miliona dolara.

= Vode projekta su bile preterani optimisti, te nisu reagovali adekvatno na upozorenja
projektnog tima.

= Rokovi nisu bili zasnovani na realnim procenama. Politika i marketing su zadali rokove koje
nije bilo moguce ostvariti.

= Skoro sav posao je trebalo da se zavrsi pre nego Sto korisnici budu videli sistem. Ideja je bila
da se stari sistem zameni u jednom potezu, Sto je takode bilo nerealno.

= Tokom razvoja sistema koris¢en je neadekvatan pristup upravljanju i razvoju projekta. Speci-
fikacija funkcija je imala vise od 4000 strana, a u toku projekta je bilo preko 900 varijacija.
Promena nije bilo sve dok korisnici nisu razjasnili Sta zaista piSe na tih 4000 strana. Prirodno
je da su tokom realizacije projekta zatrazene mnoge promene, ali su one bile jako skupe i teske
za izvodenje.

1z ove studije slucaja se jasno vidi da se razvoj softvera mora odvijati u dinamickom okruzenju, koje
moze da prihvati promene. Sam softver je najbolji oblik specifikacije. Odgovorni za projekat INCIS su
napravili greske pomesavsi dokumentaciju i komunikaciju. Nemoguénost realne procene realizacije
projekta je jedan od najznacajnijih razloga neuspesnosti IT projekta, jer dovodi do problema u uprav-
ljanju, losih projektnih planova, kasnjenja s isporukom, prekoracenja proracuna, neefikasnog korisce-
nja resursa, nezadovoljstva klijenata, loSeg kvaliteta projekta i smanjenog profita [27].



2 METODOLOGIJA UPRAVLJANJA IT PROJEKTIMA

2.1 Istorijski kontekst upravljanja projektima

Razvoj formalnog upravljanja projektima je pokrenut pedesetih godina proslog veka, kao
potreba Ministarstva odbrane Sjedinjenih Americkih Drzava za razvojem slozenih vojnih sistema.
Time se potvrduje Cinjenica da je metodologija upravljanja projektima nastala iz tradicionalnih
inzenjerskih disciplina [8]. Najve¢i uticaj na dalji rast metodologije upravljanja imala je tezina
projekata unutar razlicitih inzenjerskih zanimanja [10].

Desetak godina kasnije, IT industrija je zapocCela snazan uticaj na poslovna okruzenja, §to je
dovelo do sve veceg koriS¢enja racunara za poslovne svrhe. U tim ranim pocecima za sve projekte
koristio se isti pristup, koji je bio nasleden od drugih inzenjerskih disciplina. Medutim, brzi rast IT
industrije Cesto je za posledicu imao neuspesne projekte, zbog neispunjenih rokova i zbog razlicitih
o¢ekivanja klijenata. Tako se doSlo do zakljucka da tradicionalni formalni pristup upravljanja nije
prikladan za takve projekte.

Paralelno s upotrebom tradicionalnog formalnog pristupa upravljanja poceli su se razvijati i
novi pristupi. Nasuprot tradicionalnom inZenjerskom pristupu, razvijen je dinamicki pristup [6], koji je
morao da odgovori na vece zahteve za kontrolom troskova i za brzim ostvarivanjem ciljeva projekta.
Kao krajnji korak u razvoju pojavio se ekstremni pristup, kroz koji se vodilo ratuna o svim bitnim
ograni¢enjima u pogledu vremena, troskova, ljudi, brzine razvoja i neplaniranih iznenadnih promena
unutar projektnog plana [6].

Tokom devedesetih godina proslog veka, doslo je do integracije slede¢ih procesa u jedinsvenu
metodologiju upravljanja projektima [10]:

= upravljanje projektima — osnovni principi planiranja, rasporedivanja i kontrole rada,

= upravljanje kvalitetom — treba da osigura da krajnji rezultat projekta ispuni o¢ekivanja klijena-
ta u pogledu kvaliteta,

= paralelna realizacija — treba da omoguci paralelno izvrsavanje posla u cilju realizacije zadata-
ka u kra¢em vremenskom roku, bez uljku¢ivanja dodatnih rizika,

= upravljanje promenama — treba da omogucéi kontrolu rezultata kako bi se obezbedila dodatna
vrednost za korisnike,

= upravljanje rizikom — treba da omoguc¢i identifikovanje, ocenjivanje i reagovanje na moguce
projektne rizike, bez uticaja na ciljeve projekta.

Krajem proslog veka organizacije su pocele da uvidaju da je primena upravljanja projektima
viSe stvar potrebe, a ne izbora. Upravljanje projektima se prosirilo gotovo na sve grane privrede, te su
najbolji rezultati postignuti u istraZivanjima svemira, u vojnoj industriji, gradevinarstvu, automobils-
koj industriji, telekomunikacijama, IT industriji, zdravstvu [10].



2.2 Pojmovi u upravljanju projektima

Postoji vise definicija pojma projekta koje u odredenoj meri odrazavaju njegovo znacenje, a
ovde ¢e biti navedene samo neke od njih, koje po misljenju autora ovog rada najsveobuhvatnije defi-
niSu sam pojam. Buduéi da je vecina autora kompetentnih za upravljanje projektima ucestvovala na
izradi Vodica za upravljanje projektima (eng. A Guide to the Project Management Body of Knowledge
- PMBOK Guide) u izdanju americkog medunarodnog Instituta za upravljanje projektima — PMI
(akronim, eng. Project Management Institute), ili se u svojim radovima pozivaju na njega, definicije iz
Vodi¢a uzete su kao najuopstenije. Standard PMI-a je prihvaéen kao ANSI standard i kao takav se
primenjuje u svim njegovim ograncima, kojih ima Sirom sveta, te i u Srbiji". Osim ovog Instituta,
postoji i nekoliko asocijacija koje se bave promocijom upravljanja projektima, od kojih su u Evropi
najpoznatije Internacionalna asocijacija za upravljanje projektima — [IPMA (akronim, eng. Interna-
tional Project Management Association) 1 Asocijacija za upravljanje projektima — APM (akronim,
eng. Association of Project Management). Pored PMI-a, i navedene asocijacije obucavaju i sertifikuju
vode projekata.

Prema PMI, projekat (eng. Project) se definiSe kao odredeni vremenski poduhvat usmeren ka
stvaranju jedinstvenog proizvoda, usluge ili nekog drugog odredenog rezultata [7]. U ovoj definiciji
mozZe se uociti nekoliko bitnih stvari koje razlikuju projekt od svakodnevnih poslovnih rutina. Pre
svega, projekat je privremena aktivnost, §to znaci da projekt ima svoj pocetak i svoj kraj. Takode, tim
koji radi na odredenom projektu okupljen je tokom trajanja projekta, a nakon toga se raspusta. Drugim
reCima, ljudski resursi se oslobadaju za druge projekte i poslove. Pored toga, svaki projekat je
jedinstveni proizvod.

Medutim, projekat je moguce definisati i kao viSefunkcionalan jer predstavlja bilo koji niz
aktivnosti i zadataka koji imaju odredeni cilj, odredene uslove koje treba ispuniti, definisan pocetak i
kraj, ograni¢ena finansijska sredstva, kao i resurse (ljudske i tehnicke) [10]. Takode, projekt je moguce
sagledati i kao skup razlicitih aktivnosti koje se obavljaju u logickom nizu kako bi se doslo do odrede-
nog rezultata [9]. Ovom definicijom se istiCe da svaka aktivnost, kao i projekat u celini, imaju defini-
san pocetak i kraj.

Imajuéi u vidu navedene definicije, kao i definicije termina projekat koje su objavljene u
casopisima razli¢itih konferencija koje su za temu imale upravljanje projektima, namece se zakljucak
da se PMI definicija moze smatrati formalnom definicijom projekta. Ovoj formalnoj definiciji projek-
ta, autor ovog rada dodao bi nacelo dobrog projekta koje potiCe iz prakse, a na osnovu kog se insistira
da projekat bude realizovan u predvidenom roku, u okviru planiranog i odobrenog budzeta, sa oceki-
vanim rezultatima kojima ¢e klijenti biti zadovoljni. Stoga se kriticnim elementima projekta smatraju
resursi (ljudi, materijali, oprema), vreme koje je predvideno za realizaciju projekta i sredstva koja su
na raspolaganju za realizaciju projekta.

Uzimajuc¢i u obzir PMI definiciju projekta kao formalnu i najuopsteniju, upravljanje projek-
tom (eng. Project Management) se definiSe kao primena znanja, vestina, alata i tehnika u projektnim
aktivnostima da bi se ispunili projektni zahtevi [7]. Upravljanje projektima obuhvata strogo definisane
zahteve, jasno postavljene ostvarljive ciljeve, uspostavljenu ravnotezu izmedu suprotstavljenih zahteva
kvaliteta, vremena i troskova, usaglasenost specifikacija, planova i o¢ekivanja razlicitih zainteresova-
nih strana u projektu.

lIako vecina autora sli¢no defini$e proces upravljanja projektima [4][9][10][12], znacajan je i
stav da je upravljanje projektima i nauka i vestina i umetnost [11]. Vestina i umetnost, jer je potrebno
voditi ljude na projektu sa ciljem da ljudi neSto novo naprave, a nauka zbog definisanja i koordiniranja
samog projekta. Takode, vrlo je uopstena definicija da je upravljanje projektima skup metoda i tehnika
utemeljenih na principima upravljanja planiranjem, procenom i kontrolom aktivnosti u svrhu postiza-
nja zeljenog cilja na vreme i u okvirima predvidenog budzeta [8].

U veéim organizacijama koje odlikuje veliki broj samostalnih, a i medusobno zavisnih
projekata, sam proces upravljanja projektima odvija se u Sirem kontekstu od jednog projekta. Zbog
toga se u novije vreme javljaju i pojmovi poput programa i projektnog portfolio menadzmenta, te
respektivno tome pojmovi upravljanje programom i upravljanje portfoliom. Pod programom (eng.
Program) se podrazumeva skup medusobno povezanih projekata organizovanih da realizuju predvi-
deni cilj koji ne bi bilo moguée ostvariti nekim samostalnim projektima [7]. Projektni portfolio
menadzment — PPM (akronim, eng. Project Portfolio Management) je skup samostalnih projekata ili

" vige informacija o Institutu za upravljanje projektima - ogranak Srbija na adresi www.pmi-serbia.rs



programa i sekundarnih aktivnosti koji su grupisani zajedno kako bi se uspesno upravljalo tim projek-
tima u svrhu postizanja strateSkih poslovnih ciljeva [7]. Drugim re¢ima, PPM je upravljacki proces
dizajniran da pomogne da organizacija obezbedi i vidi informacije o svim svojim projektima, da ih
zatim sortira i prioritetizuje prema odredenim kriterijumima, kao $to su strateska vrednost, uticaj na
resurse, troskove itd. Projektni portfolio se redovno pregleda (mese¢no, kvartalno, ...) od strane
portfolio menadzment tima, da bi se odredilo koji projekti zadovoljavaju svoje ciljeve, kojima je
potrebna Sira podrska, ili koje treba suzavati ili potpuno stopirati i ukinuti.

Voda projekta ili projektni rukovodilac (eng. Project Manager) je odgovoran za upravljanje
projektom i postizanje projektnih ciljeva. Vode projekata Cesto navode da se klju¢ uspesnog uprav-
ljanja projektima i ispunjenja svih projektnih zahteva sagledava u ,,trouglu ogranicenja” koji graficki
prikazuje osnovne parametre upravljanja projektima — vreme, troskove i resurse (videti sliku 2.) [8]
[11][12]. Kvalitet projekta se postize adekvatnom ravnotezom ova tri parametra. Visokokvalitetni
projekti za ishod imaju zahtevani proizvod, uslugu ili drugi rezultat u zahtevanom obimu, na vreme i u
okviru predvidenog budzeta. Odnosi izmedu navedenih parametara su takvi da u slucaju promene
jednog od njih, najverovatnije dolazi do promene bar jo§ jednog ili sva tri.

TROSKOVI

RESURSI VREME

slika 2 - Osnovni parametri projekta prikazani kao ,,trougao ogranicenja“

Osnovno pitanje je na koji nacin biti dobar voda projekta? Generalno, pre pocetka upravljanja
projektom, voda projekta mora imati jasnu i preciznu viziju $ta je smisao projekta, kako da ga zapocne
i koje vreme je najpogodnije za pocetak realizacije, kada i kako ¢e ga zavrsiti, na koji nacin ¢e voditi
projektni tim ka ostvarivanju cilja projekta, ... Uspe$no vodenje projekta zahteva mnogo vise od koris-
¢enja najnovijih 1 najboljih tehnika i alata. Uspeti u vodenju projekata znaci uspeti u rukovodenju.

Uspesan voda projekta je optimista, pesimista ili realista? Ipak, za uspeh u vodenju je potreb-
no pomalo od svega navedenog. Optimista, zato $to bi uspesno vodio svoj projektni tim i upravljao
resursima. Pesimista, naravno diskretno, zato S$to bi mogao predvideti situacije koje mogu poéi u
pogreSnom, ne planiranom smeru, te ih tako na vreme predubhitriti. Realista, zato Sto bi projekat sagle-
dao iz svih aspekata, bez emocija i potpuno trezveno. Generalno, uspesan voda projakta mora da
poseduje:

= strucno znanje o temi projekta,

= vestinu upravljanja projektima,

= veStinu za uspostavljanje i odrzavanje dobrih odnosa sa ¢lanovima tima,
= sposobnost da motivi$e druge u kriznim situacijama,

= vestinu sluSanja i razumevanja,

= podrsku nadredenog i podredenog rukovodstva,

= dobre organizacione sposobnosti,

=  visok stepen inovativnosti,

= potrebno iskustvo,

= jzrazenu komunikativnost,

= intuitivnost odredivanja prioriteta,

= smelost donoSenja odluka i preuzimanja inicijative u kriznim situacijama,

=  upornost, ...



Projektni tim ¢ine ljudi koji su angazovani na projektu. Stepen njihove angazovanosti zavisi
od njihovih znanja, kompetencija i vestina, kao i od vrste projekta na kom su angazovani. Odabir ljudi
za projektni tim ukljucuje definisanje njihovih uloga i odgovornosti.

Plan projekta je dokument koji svim ¢lanovima tima omogucéava uvid u to gde treba i¢i, kada
krenuti i kada sti¢i, §ta je potrebno uciniti da bi se ostvarili definisani ciljevi projekta. Plan projekta
moze da bude sasvim jednostavan popis zadataka i rokova, ali moze da bude i vrlo slozen dokument
koji ukljucuje Citav niz potplanova (manjih planova) vaznih za opis svega onoga §to tokom projekta
treba ostvariti. Aktivnosti na projektu ne zapocinju se bez plana projekta koji su potpisali (i tako se s
njim slozili) narucilac i finansijer projekta i voda projekta ispred svih ¢lanova projektnog tima.

Plan projekta nastaje kao rezultat zajedniCke aktivnosti i napora, uloZenog znanja i iskustva
svih ¢lanova tima. Tako bi barem trebalo da bude. Medutim, vrlo ¢esto se u praksi dogada da projektni
timovi ,,naslede* ve¢ isplanirane projekte i planove ili da planove izraduju same vode projekata bez
konsultovanja ostalih ¢lanova tima. Stru¢njaci za upravljanje projektima slazu se u konstataciji da se
tako gubi jedan od klju¢nih elemenata procesa planiranja. Naime, tokom planiranja ¢lanovi tima smis-
ljaju svaki korak, mentalno prolaze kroz projekat, kroz trenutke njegove realizacije, te ih unapred
prozivljavaju, a to im kasnije omogucéava brzu reakciju, razumevanje i spremnost na svaku nepredvi-
denu aktivnost pri realizaciji projekta, ali i uskladenost sa licnim planovima. Osim toga, tokom pro-
cesa planiranja ¢lanovi tima ,,usvajaju projekat®, planiraju njegov razvoj i izgled rezultata, te projekat
tako postaje njihova ,,vlastita tvorevina“.

Studija izvodljivosti projekta (eng. Project feasibility) je utvrdivanje da li projekat vredi
pokretati i realizovati. Projekat, idejno, moze da deluje kao nesto Sto vredi realizovati, ali ograni¢enja
u vremenu i ceni mogu da sprece da takav projekat ugleda ”svetlost dana”.

Zivotni ciklus projekta (eng. Project life cycle) &ine dogadaji neophodni za kompletiranje
projekta, od pocetka do kraja projekta. Svi projekti su podeljeni u faze i nebitno da li su veci ili manji,
sloZeni ili jednostavni, imaju slicnu strukturu zivotnog ciklusa. Svaki projekat ima pocetnu fazu,
srednju (ili viSe njih) i zavrS$nu fazu. Broj faza u projektu zavisi od sloZenosti projekta, kao i oblasti
kojoj projekat pripada.

Metodologija (eng. Methodology) prema definiciji PMI-a predstavlja skup praksi, tehnika,
procedura i pravila koja se koriste u odredenoj disciplini, gde je procedura niz koraka koji se, da bi se
nesto postiglo, odvijaju po redosledu [7]. Metodologija se definiSe i kao skup smernica i principa koji
se mogu prilagoditi i primeniti u specifi¢noj situaciji [13]. Medutim, mora se naglasiti da metodologija
nikako nije privremeno resenje.

Metodologija upravljanja projektima je skup medusobno zavisnih aktivnosti koje se izvode
kako bi se postigao predvideni skup proizvoda, rezultata ili usluga [7]. Dobra metodologija sadrzi sve
vazne faze upravljanja projektima. Takode, karakteristike dobre metodologije su srogo definisani
detalji projekata, standardizovane tehnike planiranja vremena i kontrole troskova, standardizovani
izvestaji, fleksibilnost prilikom primene na svim projektima, fleksibilnost za brzi razvoj, razumljivost
korisniku, prihvac¢enost i upotrebljivost, kao 1 visok stepen funkcionalnosti [10]. Metodologijom se
mogu smatrati uloge i zaduzenja u timu, vestine, tehnike, standardi i alat koje koristi projektni tim
[14]. Na osnovu toga, moze se rec¢i da ukoliko to primenjuje jedna ili dve osobe, onda se moze nazvati
metodom, a ukoliko to primenjuje ceo projektni tim, onda je re¢ o metodologiji.

2.3 Upravljanje projektima

Upravljanje projektima je naucna disiplina koja je tokom vremena evoluirala od skupa procesa
smatranih kao pozeljnim u organizacijama, pa sve do struktuirane metodologije koja se danas smatra
neophodnom za opstanak svake organizacije. Svi su danas svesni da se kompletno poslovanje, uklju-
¢ujudi i najveci broj rutinskih aktivnosti, moze posmatrati kao serija projekata. Jednostavno receno,
upravljanje organizacijama se sve vise svodi na upravljanje projektima.

Tradicionalno upravljanje projektima zasniva se na upravljanju ljudima [8]. Na taj nacin je
ukljucen niz tehnika za planiranje, predvidanje i kontrolu aktivnosti radi postizanja Zeljenog rezultata
prema unapred strogo definisanim pravilima u odredenom vremenu i sa odredenim troskovima [10]
[14]. Prema PMI, tradicionalni pristup uzet je i kao temelj za podelu na faze upravljanja [7]:

= pokretanje (eng. /nitiating) — definisanje i odobravanje projekta;

= planiranje (eng. Planning) — planiranje akcija za postizanje cilja;



= upravljanje (eng. Executing) — koordiniranje ljudskim i drugim resursima u svrhu sprovodenja
definisanog plana projekta;

= pracenje i kontrola (eng. Monitoring and Controlling) — pracenje i kontrolisanje napretka
projekta radi uocavanja odstupanja od plana i preduzimanja potrebnih akcija;

= zatvaranje (eng. Closing) — prihvatanje proizvoda, usluge ili rezultata i zavrSetak projekta.

Kao prvi zadatak, koji se stavlja pred vodu projekta i projektni tim je definisanje zadataka. U
nekim sluéajevima, definisanje zadataka potrebno je uraditi Cak i pre formalnog pocetka projekta.

U tradicionalnom pristupu plan je temelj svega jer predstavlja ne samo opis poslova i vremena
potrebnog za njihovo sprovodenje nego i alat za donoSenje odluka. Prilikom planiranja se odreduju
zadaci i1 dodjeljuju kompetentnim ¢lanovima tima. Planiranje smanjuje nesigurnost, jer pruza moguc-
nost ispravljanja pogresnih koraka u postizanju Zeljenoga cilja, povecava razumevanje ciljeva i zada-
taka projekta, a samim tim povecava i u¢inak uzimanjem u obzir moguce raspodele posla u odnosu na
vremenski plan i dostupnost resursa. Za dobro i uspes$no planiranje potrebno je odgovoriti na pet
kljuénih pitanja:

= O kom problemu se radu?

= Koji je cilj projekta?

= Koji se zadaci moraju obaviti kako bi se doslo do cilja?
= Kako ¢e se odrediti uspesnost projekta?

= Postoje li neke pretpostavke, rizici ili prepreke koje mogu uticati na uspesnost projekta?

IzvrSavanje, kao naredni korak, u principu je dozvola za obavljanje dodeljenih zadataka.
Tokom izvrSavanja potrebno je pratiti i kontrolisati da li se sve odvija prema planu, kako bi se na
vreme i uz $to manje gubitaka ispravile uocene nepravilnosti da bi se projekat zavr§io na vreme i uz
planirane troskove. Naravno, pored vremena i troskova, preduslov je i uspesno obavljen zadatak.

Na kraju, projekat je potrebno i formalno zavrsSiti, odnosno zatvoriti. Time se ukazuje da su svi
projektom planirani zadaci uspe$no zavrSeni. Gotov projekat se predaje klijentu, a koris¢eni resursi se
oslobadaju kako bi se mogli dodeliti nekom novom projektu. Takode, tokom zatvaranja projekta
obavlja se evaluacija, koja u odredenim situacijama moze posluziti kao vredan izvor znanja, narocito
ako se dogodilo nesto nepredvideno, a uspesno je savladano. To ukazuje da je zavrSetak projekta
vazan deo, ali se Cesto zanemaruje, najéeS¢e zbog pritiska da se odmah po¢ne rad na slede¢em
projektu.

— B .
(DEFINISANJE | "

>

\ 1S | Kou'rno\m,

VANJE |
\ A o 4

(ZATVARANJE |

slika 3 - Koraci u tradicionalnom upravljanju projektima

Svi opisani koraci se nazivaju fazama zivotnog ciklusa projekta (videti sliku 3) [8][10].
Takode, moguce je iskoristiti i samo one faze koje su potrebne za odredeni projekat, ali su u tom
slucaju prve tri faze (definisanje, planiranje, izvrSavanje) uvek obavezne dok se faze kontrole i
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zavrSetka mogu dodati u zavisnosti od veliine i vrste projekta. lako je tradicionalni pristup
upravljanja projektima vrlo robustan, moguce ga je primeniti i u najjednostavnijim, a i u
najkompleksnijim projektima, jer se tokom projekta uvek primenjuju isti koraci.

Teznja za stalnim inovacijama i borba za smanjenjem troskova, koje su bile prisutne u svim
granama industrije, potstakle su grupu autora da osmisle nov pristup u razvoju softvera. lako nov, ipak
se zasniva na nekoliko ve¢ poznatih principa: neprekidna inovacija, prilagodavanje proizvoda, smanje-
nje vremena isporuke, prilagodavanje ljudi i procesa, pouzdani rezultati [16]. Sve je to ukljuceno u
pojam agilnosti, koji predstavlja viSe stav nego proces. Agilnost je sposobnost i da se stvori i da se
odgovori na promenu kako bi se ostvarila dobit u turbulentnom poslovnom okruzenju [16]. Takode,
agilnost je sposobnost da se balansira izmedu fleksibilnosti i stabilnosti.

Tako je 2001. godine stvoren Manifest za agilni razvoj softvera [17] u kom su postavljene
Cetiri dragocene vrednosti agilnog razvoja:

= (lanovi razvojnog tima i odnosi medu njima moraju biti ispred procesa i alata,
= sam razvoj softvera je bitniji od opsezne dokumentacije,

= saradnja i stalna komunikacija sa klijentima stavlja se ispred dugih i sporih pregovaranja i
pisanja ugovora,

= brza i efikasna reagovanja na promene u mnogome su korisnija od krutog i ne fleksibilnog
postovanja zacrtanog plana.

Medutim, time se ne istie da su procesi, dokumentacija, ugovori, plan i alat nevazni, nego da su
manje vazni. [ako je Manifest napisan, na prvom mestu, za agilni razvoj softvera, ove bitne karakte-
ristike mogu se primeniti neposredno, uz neznatne izmene, i na agilno upravljanje projektima.

Agilno upravljanje projektima temelji se na tradicionalnom pristupu i njegovih pet faza, ali su
te faze modifikovane kako bi bile prikladnije za primenu u praksi [16]:

= planiranje (eng. Envision) — odrediti viziju projekta i projektnu organizaciju (umesto inicijalne
faze, da se naglasi vaznost vizije);

= nagadanje (eng. Speculate) — razviti model koji je odreden karakteristikama, funkcionalnosc¢u,
vremenskim odrednicama, planom iteracija za ostvarivanje vizije (umesto planiranja, da se
naglasi nesigurnost jer je plan povezan sa odredenoscu);

= istrazivanje (eng. Explore) — isporucivati testirane delove u kratkim periodima i stalno traziti
nacine za smanjenje rizika i nesigurnosti unutar projekta (umesto upravljanja, jer je istrazi-
vanje iterativno, odnosno nelinearno);

= prilagodavanje (eng. Adapf) — pregledati isporucene rezultate, trenutnu situaciju i ponasanje
projektnog tima i sve §to je potrebno prilagoditi na adekvatan nacin;

= zatvaranje (eng. Close) — zavrsiti projekat i naglasiti kljune stvari koje su naucene u toku
samog rada na projektu.

Agilno upravljanje naglasava iterativni pristup projektu, pa je zbog toga primenljiv na projektima
razlicitih veli¢ina. Mogu se ocekivati dodatna uskladivanja ukoliko se radi o izuzetno velikim projekt-
nim timovima. Po misljenju autora ovog rada, ipak je metodologiju agilnog upravljanja projektima
bolje primenjivati na projektima ¢iji su timovi manje ili srednje veli¢ine, kako bi se postigli najbolji
rezultati i najveci stepen produktivnosti, i o¢uvala stabilnost.

Ekstremno upravljanje projektima (eng. Extreme Project Management) je nastalo na temelji-
ma ekstremnog programiranja - XP (akronim, eng. eXtreme Programming). Glavni cilj XP-a je da se
zavrsi projekat, primjenjujuéi niz jednostavnih principa. Zivotni ciklus projekta se sastoji od pet faza,
kojima je malo promenjen naziv [18]:

= istrazivanje,
= planiranje,
= jteracije do zavr§nog meduproizvoda,

= pretvaranje u proizvod,

= odrzavanje i smrt.
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SCRUM  kao razvojni pristup ukljutuje nekoliko bitnih karakteristika okoline i tehnickih
karakteristika koje imaju veliku moguénost promene u toku samog projekta. Akcenat je stavljen na
organizaciju i motivaciju projektnog tima. Faze zivotnog ciklusa su pre igre, razvoj i posle igre (videti
sliku 4).

1
1
PRE IGRE RAZVOJ (IGRA) ! POSLE IGRE
1
Nema novih i
zahteva 1 Testiranje
Lista —»
Ciljevi za Sprint i
Lista sledeci Backlog ' Integracija
Product Sprint
Backlog Analiza
Dizajn
Planiranje Evolucija
Test
Zahtevi Isporuka

Prioriteti Procena
napora

Dokumentacija

Konacna
verzija

Dizajn/arhitektura
na visokom nivou

Standardi
Konvencije
Tehnologija
Sredstva
Arhitektura

O o 0 £ 0 P e e e ] e 0 e e e e e e P e i 0 P e e e e e

slika 4 - Scrum

Najbolji efekat primene agilnog upravljanja je primetan u projektima s velikim rizikom i viso-
kim stepenom promena. To nikako ne znaci da u drugim projektima nije mogucée primeniti neki od
agilnih pristupa upravljanja, ve¢ da je izvesno da ¢e biti potrebne odredene dopune delovima iz
tradicionalnog pristupa.

Ne zadugo posle pocetnog odusevljenja agilnim upravljanjem postalo je o¢igledno da agilnost
ne odgovara svim vrstama projekata, kao §to ni tradicionalni pristup u potpunosti ne odgovara. U
pokusaju iznalazenja dobrog balansa izmedu dve krajnosti, nastalo je adaptivno upravljanje (eng.
Adaptive Project Framework) [8][19]. Adaptivni pristup temelji se na planu koji se sledi u potpunosti,
ali za razliku od tradicionalnog pristupa, plan nije izraden na pocetku ve¢ cikliéno u toku samog
projekta, dok su vreme i troskovi definisani na pocetku projekta i sprovode se kroz pet faza:

= realizacija dogovorene verzije,
= plan ciklusa,

= izgradnja ciklusa,

= provera od strane klijenata,

= osvrt na verziju.

Cilj ovog pristupa je da se u plan uvrste samo one aktivnosti za koje se sa sigurnos¢u zna da ¢e biti
deo konac¢nog reSenja. Na taj nacin se u narednim iteracijama dolazi do detaljnijeg reSenja.

Osim navedenih pristupa upravljanja projektima, razvijeno je jo$ nekoliko formalizama, koji
se uglavnom temelje na tradicionalnom pristupu. Razlike su primetne u pogledu upravljanja rizikom
na projektu, jednostavnosti implementacije i upravljanja, veli¢ine projektnog tima i podrSke ucestalim
promenama. Svi novi oblici su, $to je i karakteristika tradicionalnog pristupa, pouzdani, dokumento-

" Cest utisak da je to akronim je pogreSan. Scrum je termin preuzet iz ragbija i oznatava momenat kada se
protivnicki timovi skupljaju na gomilu i bore za posed lopte. To ovde nije vezano, osim simbolicki, za softverski
projekat, jer se vise odnosi na agilno upravljanje softverskim projektima, nego na agilno projektovanje softvera.
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vani, pruzaju podrsku promenama. Jedan od poznatijih je PRINCE2 (eng. Projects in Controlled
Environments) koji je postao standard za IT projekte u Velikoj Britaniji. Glavne osobine su definisana
struktura upravljanja projektima, fleksibilno donosenje odluka, planiranje resursa, skup kontrolisanih
procedura, fokusiranost na proizvode kroz ceo projekat [13]. Naravno, ovakav pristup moguce je
primeniti i na ostale projekte izvan oblasti informacionih tehnologija.

Takode, znaCajan pristup upravljanja projektima je RUP (akronim, eng. Rational Unified
Process), koji je prvenstveno namenjen razvoju softvera. Sadrzi osnovne karakteristike modernog
razvoja softvera poput: iterativnog razvoja, arhitekture utemeljene na komponentama, vizuelnog
modeliranja, upravljanja zahtevima, stalne kontrole kvaliteta, kao i kontrolisanja promena (videti sliku
5) [13].

inicijalno
planiranje zahtevi analiza
/_N i dizajn
Larirans upravljanje
planiranje
promenama . -
implementacija
testiranje
okruzenje i
_— ugradnja
slika 5 - RUP

Metodologija upravljanja projektima je alat u rukama vestog i iskusnog vode projekata, jer on
kao odgovorno lice rukovodi planiranjem, realizacijom i kontrolom projekta za koji je zaduzen. Zbog
toga njome mora da se obuhvati:

= planiranje svih aktivnosti na projektu, ukljuc¢ujué¢i dostupnost materijalnih, ljudskih, finan-
sijskih, tehnickih i drugih resursa;

= efikasno pracenje i kontrolu svih radova, materijalnih i finansijskih tokova na projektu, s
ciljem pravovremenog preduzimanja potrebnih akcija i sprecavanja ,,neprijatnih iznenadenja“
po okoncanju projekta;

= pravovremeno vodenje kompletne dokumentacije o projektu.

Danas su osnovne funkcionalne oblasti metodologije upravljanja projektima medusobno
povezane i zavisne (videti sliku 6). Svaka od tih oblasti je “’prica za sebe”, a zbog teme i obima ovog
rada nece se ulaziti u detalje svake oblasti ponaosob. Sledi navodenje tih oblasti, bez prioriteta koja je
bitnija a koja ne, jer naprosto takvo rangiranje medu njima nije moguce dati precizno:

= ypravljanje obimom projekta

Upravljanje obimom (eng. project scope management) ukljucuje procese potrebne da se utvrdi
da projekat ukljucuje sav potreban rad, i samo taj trazeni rad, da bi se uspesno realizovao.
Projekat je uspeSan samo kada se ostvari ono $to je trazeno, niSta manje, ali i nista vise.

= upravljanje ljudskim resursima

Upravljanje ljudskim resursima (eng. human resource management) ukljucuje procese neop-
hodne za organizovanje i upravljanje projektnim timom.

= upravljanje ugovaranjem

Upravljanje ugovaranjem (eng. contracting management) ukljucuje procese neophodne za
donosenje odluke o realizaciji projekta i obezbedivanju finansijskih sredstava, izradu
projektne dokumentacije i izradu ponude.
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upravljanje nabavkom

Upravljanje nabavkom (eng. procurement management) ukljuCuje procese neophodne za
nabavku proizvoda ili usluga potebnih za realizaciju projekta.

upravljanje komunikacijom

Upravljanje komunikacijom (eng. project communication management) ukljucuje procese
neophodne za garantovanje pravovremene i odgovaraju¢e komunikacije: generisanje, prikup-
ljanje, distribucija, skladiStenje i preuzimanje projektnih informacija.

upravljanje promenama

Upravljanje promenama (eng. change management) ukljucuje procese neophodne za uocava-
nje potrebe za promenom i stvaranje nove vizije, upravljanje i odrzavanje promene.

upravljanje rizikom

Upravljanje rizicima (eng. risk management) ukljucuje procese neophodne za planiranje,
identifikaciju, analizu, pracenje i kontrolu rizika, kao i procese za planiranje reakcija na
rizik. Glavni ciljevi ovog upravljanja su povecati verovatnocu i uticaj pozitivnih dogadaja, a
smanjiti verovatnocu i uticaj nepovoljnih dogadaja za projekat.

upravljanje konfliktima

Upravljanje konfliktima (eng. conflict management) ukljucuje procese neophodne za odredi-
vanje vrste konflikta, planiranje principa za reSavanje konflikta i izveStavanje o ishodima
konflikta.

upravljanje kvalitetom

Upravljanje kvalitetom (eng. quality management) ukljucuje procese neophodne za planiranje,
osiguranje i kontrolu kvaliteta sa teznjom na unapredenju tih procesa.

upravljanje troskovima

Upravljanje troskovima (eng. cost management) ukljucuje procese neophodne za planiranje,
predvidjanje i1 kontrolisanje troSkova tako da projekat moze biti realizovan u okviru dozvo-
ljenog budzeta.

upravljanje vremenom (rokovima)

Upravljanje vremenom (eng. time management) ukljucuje procese neophodne da se projekat
zavr$i na vreme, tj. u zadatom roku.

Upravljanje
obimom

Upravljanje
ljud skim
resursrmn

Upravljanje
vremenom

Upravljan)e
troskovima -i

Upravljanje
" ugov aranjem

Upravljanje _‘
kvalitetom

.L._ Upravljanje
nabavkom

Upravljanje '.,_

Upravljanje
rizikom

Upravljanje
promenarma

slika 6 - Osnovne funkcionalne oblasti metodologije upravljanja projektima
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2.4 Specifiénosti IT projekata

Premda je polje informacionih tehnologija izrazito veliko, u danasnje vreme se pod IT projek-
tima podrazumevaju i projekti iz domena hardvera (na primer: nabavka racunara i racunarskih kompo-
nenata, povezivanje racunara sa perifernim uredajima, fizicko instaliranje racunarskih mreza, zamena
graficke karte, ...) 1 softvera (na primer: projektovanje i implementacija razli¢itih vrsta softverskih
aplikacija, informacionih sistema, baza podataka, web portala, ...), kao i projekti koji obuhvataju
kombinovanje hardvera i softvera. Medutim, zbog zastupljenosti, osetljivosti na razliCite vrste
promena, specifi¢nosti 1 kreativnosti, u daljem izlaganju u ovom radu pod IT projektom podrazume-
vace se iskljucivo softverska resenja.

Upravljanje IT projektima moguce je definisati kao primenu aktivnosti upravljanja planira-
njem, koordinacijom, merenjem, pracenjem, kontrolom i izveStavanjem, kako bi se osiguralo da razvoj
i odrzavanje softvera bude sadrzajan, disciplinovan i kvalitetan [20].

Iako se moze reci da je upravljanje u softverskoj industriji moguce sprovesti na isti nacin kao i
u drugim (slozenim) procesima, postoje neki aspekti koji su specifiéni za sam softver i procese
zivotnog ciklusa softvera, a koji upravljanje ¢ine izrazito sloZzenim [21]:

= U percepciji klijenata Cesto je prisutno nerazumevanje sloZenosti koja je svojstvena procesu
razvoja softvera, posebno u odnosu na posledice koje moze imati promena zahteva.

=  Gotovo je sigurno da sami procesi razvoja softvera dovode do potrebe za novim ili izmenje-
nim zahtevima.

= Zbog toga se softver ¢esto radije razvija iterativno, nego u nizu zatvorenih celina.

= Razvoj softvera neophodno ukljucuje aspekte kreativnosti i discipline. Odrzavanje primerene
ravnoteze izmedu ova dva aspekta Cesto je vrlo sloZeno.

=  Stepen inovativnosti i kompleksnosti softvera ¢esto je ekstremno veliki.

= Prisutne su brze promene u tehnologijama i alatu koji se koriste u samom razvoju softvera.
Prema tome, aktivnosti upravljanja u softverskoj industriji odvijaju se u tri pravca:

1. organizacijsko upravljanje i upravljanje infrastrukturom,
2. upravljanje projektima,

3. planiranje i kontrola softvera.

Nazalost, uobicajena je praksa da se softver isporucuje sa kasnjenjem uz prekoracenje svih
postavljenih ograni¢enja i proracuna, a ¢esto i loSeg kvaliteta i funkcionalnosti. Upravljanje informa-
cijama koje se dobijaju merenjem moze promeniti ovakvu stvarnost.

Upravljanje razvojem softvera moze se posmatrati kao organizacijski proces koji ukljucuje
pojam procesa i projektnog upravljanja. Pojam upravljanje projektima koristi se da bi se: definisao
projektni plan i ciljevi, odabrao i sacinio projektni tim, definisali procesi razvoja, pratilo i kontrolisalo
napredovanje projekta.

Pod pojmom produktivnosti u kontekstu razvoja softvera misli se na meru kojom ljudi, uklju-
¢eni u razvoj, stvaraju softver i odgovaraju¢u prate¢u dokumentaciju. Prema tome, kada govorimo o
produktivnosti, zapravo zZelimo izraziti realizovanu funkcionalnost po jedinici vremena.

Faze u upravljanju IT projektima [21]:

= inicijacija i definisanje opsega - odluka o zapocinjanju projekta,

= planiranje projekta - aktivnosti koje je potrebno sprovesti kao pripremu za uspe$an projekat iz
perspektive upravljanja,

= izrada projekta - aktivnosti upravljanja koje se mogu realizovati tokom razvoja softvera,

= pregled i evaluacija - osiguravanje da softver zadovoljava postavljene kriterijume (funkcio-
nalnost i kvalitet),

= zatvaranje - aktivnosti na projektu koje se obavljaju po zavrSetku projekta,

= merenje — procena efikasnosti razvoja i implementacije softvera.

14



Softver koji treba razviti u velikoj meri moguce je proceniti u odnosu na detaljne specifikacije
zahteva samog softvera. Specifikacije zahteva su osnova za izradu liste znacajnih elemenata koje
softver mora sadrzati, a koje se u datom raspolozivom vremenu moraju razviti, testirati i isporuciti.

U tradicionalnom pristupu upravljanja IT projektima, procenu treba napraviti barem tri puta
[23]:

= faza studije izvodljivosti — ”gruba” procena,
= faza specifikacije zahteva - detaljna procena,

= faza dizajna - dorada procene.

Procena tro§kova razvoja softvera na samom pocetku projekta u fazi studije izvodljivosti treba
da bude toliko pouzdana da moZe da pomogne pri donosenju odluke o detaljnom definisanju projekta.
Detaljno definisanje softvera i projekta u ovom trenutku nisu dostupni, pa se procena radi sa visokim
rizikom (“u grubo”). Procena u fazi specifikacije zahteva je kriticna tacka i zbog toga mora biti napra-
vljena sa velikom i preciznom ta¢no$¢u. U ovom trenutku se zapravo donosi odluka o ulaganju znacaj-
nih resursa, a sve na osnovu procene troskova. Potrebna pouzdanost zavisi i od toga da li se radi o
internom projektu, nekoj softverskoj aplikaciji, informaciono komunikacionom sistemu ili projektu za
spoljnog klijenta. Jednom kada je napravljen detaljan dizajn i kada je veliki deo nepoznanica otklo-
njen, moguce je napraviti razumno tacnu procenu i projektni plan za realizaciju softvera.

Kako bi projekat procenili s veCom pouzdanoséu moramo razumeti razloge neizvesnosti u
proceni i znati njome upravljati. Veli¢ina neizvesnosti procene zavisi od toga koliko smo blizu kraju
projekta. Barry Boehm je 1981. godine objavio klasi¢an prikaz pouzdanosti procene u razli¢itim
fazama Zivotnog ciklusa IT projekta koji je postao poznat kao “’konus neizvesnosti” (videti sliku 7)
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slika 7 - Konus neizvesnosti

Sa slike 7 se jasno vidi da tokom inicijalne faze projekta faktor pouzdanosti procene iznosi +4, zbog
pritisaka trziSta, preteranog optimizma i ”sigurnosti”’. Primera radi, ako je objektivna procena projekta
24 ¢ovek-meseci, moze se dogoditi da na pocetku nasa procena “u grubo” bude izmedu 6 i 96 Covek-
meseci. Kako projekat napreduje po fazama zivotnog ciklusa, pouzdanost procene se povecava, pa
tako u fazi detaljnog dizajna taj faktor iznosi priblizno £1.25, a ne viSe pocetnih +4. Kako projekat
napreduje, i kako zahtevi postaju jasniji i konacno se precizno defini$u, tada i procene postaju sve
pouzdanije. U trenutku kada se na projektu zaista pocne sa implementacijom, procene su obi¢no
unutar 10% finalnih vrednosti [25].

Vazno je napomenuti da se ove vrednosti zasnivaju na procenama koje prave vesti, iskusni
struénjaci za procene, koriste¢i se formalnim metodama procene. Ukoliko su procenitelji manje
iskusni ili ako koriste manje precizne tehnike procene, njihove procene veoma lako mogu znacajnije
odstupati.
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Na neizvesnost realizacije IT projekta uti¢e pouzdanost procene, poznati rizici i eventualni
neplanirani dogadaji. Pouzdanost procene se temelji na verovatno¢i i samo je pitanje koliko je velika i
dobro procenjena. Poznate rizike treba eksplicitno oznaciti u planu za upravljanje rizicima. Nepoznati
dogadaji su prema tome najveci problem jer ih je nemoguce predvideti. NajceSéa strategija dobre
prakse je angazovanje eksperata za predvidanje nepredvidivih dogadaja. Time bi se smanjio broj
nepoznatih dogadaja. U slucaju kada ne postoje druge informacije koje bi upuéivale na nepredvidljive
dogadaje, po misljenju autora ovog rada preporucljivo je povecati resurse, na primer za 10-30%.

Zbog neizvesnosti koja je svojstvena svim projektima, ponekad ¢e biti potrebna ponovna
procena zbog novih okolnosti i ¢injenica. Uvek, kada se dogode neki znacajani nepredvideni dogadaji,
treba dobro razumeti kako ¢e oni uticati na raspored projekta i uraditi novu procenu. Na osnovu ranih i
ucestalih procena mogu se preduzeti adekvatne akcije upravljanja, uvek kada se otkrije da projekat ne
prati planirani proracun ili projektni plan [23].

Upravljanje IT projektom moguce je sagledati u kontekstu konkretnog IT projekta, organi-
zacije 1 tehnickih uslova. Skoro svaki pristup upravljanja ima argumente za i protiv, a na projektnom
timu i vodi projekta je da odluce koji pristup je najprikladnije primeniti na konkretnom projektu.
Ponekad se najbolje resenje dobija kombinovanjem razlicitih pristupa.

Sledi kratak pregled najcesce koris¢enih pristupa upravljanja IT projektima od kojih je svaki
primenljiv za odredeni tip projekta i problema koji treba resiti:

=  Vodopad (eng. Waterfall) zahteva striktno pridrzavanje propisanog redosleda faza, dok se

informacije kre¢u od jedne ka drugoj fazi projekta. Propisane faze ovog pristupa su (videti
sliku 8) [3]:

* koncept,

» prikupljanje zahteva,

+ dizajniranje sistema,

* implementacija reSenja,

* testiranje reSenja,

* odrzavanje sistema.

U slucaju da je potrebno izvrsiti neke izmene, vrlo je tesko vratiti se na neki od prethodnih
koraka. Akcenat se stavlja na planiranje unapred Cime se smanjuje potreba za stalnim
planiranjem u toku realizacije projekta. Ovaj pristup je najkorisniji kada su zahtevi kupca
strogi i do detalja unapred poznati. Njegova primena se preporucuje kod projekata koji imaju
visoko rizi¢ne komponente, poput medicine, bezbednosti, ....

<" KONCEPT

l ZAHTEVI r
T )

N I.\[PLE.\IE.\'T.-!C]J.-\_-"

TESTIRANJE |

ODRIAVANIE

slika 8 - Waterfall pristup projektovanju softvera

= U prototipskom pristupu, pre finalizovanja projekta gradi se prototip (videti sliku 9), koji se
koristi za dalji razvoj stabilnijih reSenja. Ovaj pristup je veoma koristan kod projekata koji
nemaju jasno definisane zahteve.

16



START

Prikupljanje i
selektovanje
zahteva

BYIUSLIOoY
po ednojoud
elioenjeag

slika 9 — Prototipski pristup

Spiralni pristup kombinuje karakteristicne delove vodopada i prototipskog pristupa (videti
sliku 10). Zasniva se na kontinuiranom poboljSavanju zahteva, dizajna i implementacije.
Svakom iteracijom nastaje bolja verzija resSenja projekta. Naglasak je na upravljanju rizicima.

Kumulativni troskovi

Planiranje Razvoj alternativa i analiza rizika

Prikupljanje zahteva
i planiranje projekta

Analiza rizika
inicijalnih zahteva

Analiza rizika na

- e korisnikim reakcijama
Planiranje na korisni¢kim

komentarima

__________ » Donosenje odluke DA - NE

Procene korisnika
Inicijalni prototip

Naredni nivo

Razvijeni sistem

Procene korisnika razvoj harednog nhivoa proizvoda

slika 10 — Spiralni pristup

U iterativnom pristupu projekat se razvija u iteracijama, a svaka iteracija rezultira reSenjem
koje radi. Ovaj pristup ne zahteva da na pocetku budu definisani svi zahtevi, dozvoljava da se
povratne informacije iz ranijih iteracija koriste u slede¢im iteracijama i smanjuje rizik, jer se
funkcionalnosti isporucuju kako projekat napreduje.

RUP (akronim, eng. Rational Unified Process) obuhvata Cetiri faze izvrSavanja projekta —
pocetak, elaboracija, konstrukcija i tranzicija, od kojih se svaka zavrSava s jasno definisanim
izlazima. Sam model se moze izvoditi iterativno, a zahtevi, dizajn, koodiranje i testiranja su
aktivni tokom celog projekta, iako njihov intenzitet varira od faze do faze.
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2.5

Agilni pristup (eXtreme Programming - XP, Scrum i dr.) zasniva se na principima razvoja
projekta u malim iteracijama, gde je mera napredovanja zapravo projekat koji radi, a promena
je moguca u bilo kom trenutku. UopSteno, projekat zapocinje kratkim korisnickim pri¢ama ¢iji
detalji se prikupljaju tokom iteracije u kojoj se one razvijaju. U samoj iteraciji, razvoj se
odvija u timovima (parovima, grupama od 7+2 ¢lanova, i sl.) slede¢i ucestalu integraciju i
koriS¢enje jednostavnog dizajna koji se prema potrebi refaktorise.

Tehnike u upravljanju projektima

Metodologija upravljanja projektima obuhvata skup razliCitih tehnika. Neke od najcesce

koriSc¢enih su:

2.5.1

strukturni dijagrami

Gant dijagram

metod kritickog puta

tehnika evaluacije i analize projekta

Ishikawa dijagram

Strukturni dijagrami

Strukturni dijagrami se koriste da se stvore uslovi, olakSa i poboljsa planiranje, pracenje i

kontrola projekta. Postoje tri strukturna dijagrama:

PBS (akronim, eng. Product Breakdown Structure)

Koristi se za podelu projekta na faze. Na ovom dijagramu se ne vidi koji zadaci u okviru
projekta treba da se urade i ko ¢e ih raditi, nego se pokazuje kojim redosledom treba da se
realizuje projekat.

WBS (akronim, eng. Work Breakdown Structure)

Dijagramom strukture projektnih poslova se prikazuje hijerahijska struktura rada koja opisuje
obim posla na projektu. Drugim rec¢ima, za razliku od PBS dijagrama, WBS dijagramima se
pokazuje koji se sve zadaci moraju odraditi u okviru projekta. Koristi se kako bi se zadaci u
okviru projekta ras¢lanili na sastavne elemente (najcesée do tre¢eg nivoa dubine, s tim da je na
poslednjem nivou potrebna angazovanost manja od 80h) sa prikazom odnosa izmedu eleme-
nata i celine.

OBS (akronim, eng. Organization Breakdown Structure)

Dijagramom organizacione strukture projekta se daje prikaz ko je kompetentan da uradi
zadatke koji su prikazani WBS dijagramom.

Pored strukturnih dijagrama, Cesto se koristi i matrica odgovornosti — RACI (akronim, eng.

Responsability, Accountability, Comunication, Information). Spajanjem WBS i OBS dijagrama dobija
se RACI matrica koja pokazuje odgovornost za izvrSenje zadataka u okviru projekta. Njome se pove-
zuju zadaci koje treba uraditi, a koji su prikazani WBS dijagramom, sa stru¢njacima koji ¢e te zadatke
uraditi, a koji su predstavljeni OBS dijagramom. Matricom odgovornosti se precizira: odgovornost za
ceo projekat, odgovornost za sve zadatke, komunikacija i medusobno informisanje u realizaciji pro-

jekta.

2.5.2 Gant dijagram

Gant dijagram (tzv. gantogram) se koristi za predvidanje ishoda vremena, troskova, kvaliteta i

kvantiteta. To je horizontalni dijagram koji graficki predstavlja vremenske odnose izmedu koraka u
projektu, zadatke koji se nadovezuju, kao i zadatke koji se paralelno izvrSavaju. Zadaci se unose
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prema redosledu izvodenja, a shodno svom vremenskom trajanju. Na taj nacin se sagledava minimalno
ukupno vreme potrebno za realizaciju projekta, potreban niz koraka, kao i zadaci koji ¢e se izvrSavati
paralelno.

Moy 2012

iD zadaci podatak zavristak trajanje

:||4|5|s‘7|e|9|m|| |. ) |:J|:s|6
1 Task 1 05/11/2012 | 05/11/2012 1d ==
2 Task 2 06/11/2012 | 08/11/2012 3d [ —
3 Task 3 07/11/2012 | 12/11/2012 4d (——
4 Task 4 13/11/2012 | 14/11/2012 2d | —
5 Task 5 16/11/2012 | 16/11/2012 1d [

slika 11 — Gant dijagram (gantogram)

2.5.3 Metod kritiCkog puta

Metod kritickog puta — CPM (akronim, eng. Critical Path Method) koristi se za izradu i
kontrolu vremenskih planova projekta, kada je vreme zadataka u projektu poznato. Nakon procene
vremena svih zadataka na projektu, prelazi se na predvidanje ukupnog vremena potrebnog za reali-
zaciju projekta. Ovaj metod moze znacajno da pomogne u borbi protiv prekoracenja planiranih
rokova. Prilikom crtanja dijagrama kritickog puta, ispod vremenske ose na kojoj su prikazani dani,
meseci ili godine trajanja projekta, usmerenim strelicama se predstavljaju trajanja zadataka, a ispreki-
danim usmerenim strelicama se oznacava vreme neoperativnosti u toku trajanja paralelnog zadatka
(videti sliku 12).

Metod kriti¢kog puta ne koristi se samo da bi se prikazali odnosi izmedu razlicitih zadataka u
projektu, ve¢ se koristi i za izracunavanje kritinog puta. Kriti¢ni put projekta je najduzi put u CPM
dijagramu kojim se utvrduje najraniji zavrSetak projekta. Projekat je zavrSen onda kada su zavrSeni svi
zadaci predvideni tim projektom. Ako jedan ili viSe zadataka na kritickom putu traju duze nego $to je
planirano, ¢itav plan projekta ¢e kasniti, osim ako voda projekta preduzme korektivne mere.

zadaci preduslovi trajanje
A 5
B 3
C A,B 3
D B 6
E A 4
F C,D 1

tabela 2 — Lista projektnih zadataka

Radi ilustracije CPM dijagrama, u tabeli 2 navedena je lista projektnih zadataka, preduslovi za
pocetak zadataka, kao i njihovo trajanje izrazeno, na primer, u danima. Ukoliko bi projekat obuhvatao
zadatke od A do E, tada bi kriti¢ni put projekta bio put A-E duzine 11. To bi znacilo da je najkrace
procenjeno vreme za realizaciju projekta 11 dana. Sve vise od toga bi se smatralo vremenskim preko-
racenjem plana projekta. Medutim, ako bi u projekat bio ukljucen i zadatak F, tada bi bilo vise od
jednog kriticnog puta: A-E, A-C-F, B-C-F, B-D-F.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

&
v

* »B

slika 12 — CPM dijagram

Prema tome, moze postojati vise kriti¢nih puteva na jednom projektu. Voda projekta treba da
pazljivo prati izvrSavanje zadataka na kriticnom putu da bi se izbeglo kasnjenje zavrSetka projekta.
Ako postoji vise kriti¢nih puteva, projektni timovi moraju pratiti svaki od njih, jer se oni mogu menjati
tokom rada na projektu.
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2.5.4 Tehnika evaluacije i revizije projekta

Tehnika evaluacije i1 revizije projekta graficki se predstavlja PERT (akronim, eng. Project
Evaluation and Review Technique) dijagramom. U pogledu planiranja, ovi dijagrami su rafiniraniji od
gantograma, jer su pogodni za projekte koji sadrze veliki broj koraka. Za razliku od CPM dijagrama,
PERT dijagrami prikazuju napredak u svakom zadatku ili u celom projektu.

Tehnika evaluacije i analize projekta koristi se za procenu trajanja projekta u situacijama sa
visokim stepenom nesigurnosti procene trajanja pojedinacnih zadataka. Ova tehnika primenjuje metod
kriticnog puta na ponderisani prosek procene trajanja, u oznaci E(t), a izracunava se po formuli:

optimistiéko + 4 x najverovatnije + pesimistiéko wreme

E(t) = -

Iz formule se vidi da se koriste tri verovatne procene vremena trajanja projektnih zadataka — optimisti-
¢ko, pesimisticko i najverovatnije procenjeno vreme, umesto jednog procenjenog trajanja kao kod
CPM-a.

U PERT dijagramima zadaci su prikazani krugovima, aktivnosti sa strelicama koje povezuju
krugove, a periodi neaktivnosti izmedu dva zadatka pokazani su kao isprekidane strelice. Redni
brojevi zadataka se upisuju u krugove, a procenjeno vreme koje je potrebno za realizaciju sledeéeg
zadatka zapisuje se na strelici. Na slici 13 prikazan je primer PERT dijagrama na kome su zadaci
oznaceni brojevima 1, 2, ..., 5, a slovima P i K su naznaceni, redom, pocetak i kraj projekta.

slika 13 — PERT dijagram

Kako se u velikom broju projekata prekoracuje procenjeni vremenski plan, PERT moze biti od

.....

se desava ukoliko se promeni kriti¢ni put projekta, §to je u praksi Cest slucaj.

2.5.5 Ishikawa dijagram

Ishikawa dijagram se koristi za analizu uzroka i posledica, odnosno za analiziranje sloZenih
problema koji imaju viSe povezanih uzroka. Ovaj dijagram je nazvan po japanskom profesoru Kaoru
Ishikawi, koji je prvi koristio ovu vrstu dijagrama 1943. godine. Zbog specifi¢nog izgleda, ovaj dija-
gram se ¢esto naziva ,.riblja kost™ (videti sliku 14).

U postupku pravljenja dijagrama treba:

= opisati problem na krajnjoj desnoj strani dijagrama,
= identifikovati potencijalne uzroke i grupisati ih u kategorije,

= za svaku kategoriju definisati preciznije uzroke na kosim crtama,

= i¢i, ukoliko je potrebno, zbog preciznosti, do dubine od tri nivoa poduzroka uzroka, koji su
takode povezani kosim crtama sa uzrocima kojima pripadaju,

=  paziti da dijagram ne bude prenatrpan uzrocima.
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slika 14 — Ishikawa (,, riblja kost ) dijagram

2.6 Softver za upravljanje projektima

Velika zastupljenost metodologije upravljanja projektima dovela je do brzog razvoja i primene
razli¢itog softvera u ovoj oblasti. Generalno, postoje dva tipa softvera za upravljanje projektima -
desktop aplikacije i veb aplikacije, kojima se pristupa preko Interneta. U nastavku rada sledi uporedni
prikaz softvera prema komponentama koje sadrze (videti tabelu 3). Osnovne analizirane komponente
su: moguénost saradnje, pracenje, rasporedivanje, projektni portfolio menadzment, upravljanje resur-
sima, upravljanje dokumentima, sistem toka rada (eng. workflow system), izveStavanje i analiza,
baziranost na mreZzi (eng. web-based) i licenciranost.

Saradnja je moguénost da tim koji radi na projektu uspesno i blagovremeno razmenjuje
informacije i dokumente. Takode i menadzeri imaju moguénost redovnog obavestavanja o statusu
projekta, kao i moguénost da kreiraju izvestaje koji ¢e biti dostupni svim ucesnicima u projektu.

Sistemi za pracenje kao delovi softvera za upravljanje projektima omogucavaju pracenje
projekata po odredenim elementima, poredenje i upozoravanje na moguca ili nastala odstupanja u
odnosu na planirane veli¢ine, kao i upravljanje i reSavanje nastalih odstupanja.

Rasporedivanje se odnosi na proces rasporedivanja resursa na planirane zadatke. Pod
projektnim portfolio menadZmentom se misli na analiziranje i upravljanje grupom trenutnih ili
predlozenih projekata na osnovu brojnih karakteristika. Osnovna svrha ove komponente je pomoc¢
menadZzerima da na optimalan nadin iskombinuju projekte koji ¢e omoguciti da organizacija na
najbolji moguci nacin postigne svoje ciljeve.

Upravljnje resursima pruza moguénost da se na najbolji nacin rasporede postojeci resursi i da
se postignu ciljevi u okviru planiranog. Sistem toka rada predstavlja postavljanje tokova posla i pravila
koja povezuju niz zadataka. Ovaj sistem omogucava upravljanje, kontrolu, kao i uvid u efikasnost
izvrSenja. Smanjenje potrebnog vremena, povecanje produktivnosti, poboljSanje kvaliteta i smanjenje
troskova su dokazi znacaja ove komponente.

Sledi lista popularnog softverskog alata za upravljanje projektima koji su poredeni prema
navedenim komponentama (videti tabelu 3):

= Cooper project je veb alat kompanije Element Software. Cooper se isporucuje besplatno
odredenim neprofitnim organizacijama (ukljucujuéi univerzitete, humanitarne organizacije,
itd.). Godine 2007. Apple je kompaniju Element Software prepoznao kao vodeceg preduzet-
nika u industriji softvera za upravljanje projektima.

= HP Project and Portfolio Management Center je softver kompanije Hewlett-Packard iz grupe
IT menadzment proizvoda.

= JIRA potiCe iz Atlassian-a koji je isporucuje besplatno za: projekte otvorenog kdda koji
ispunjavaju odredene kriterijume, organizacije koje su ne profitne, ne vladine, ne akademske,
ne komercijalne, ne politicke. JIRA se koristi u vise od 15000 organizacija u preko 120
zemalja Sirom sveta [5] i moze se slobodno reci da je jedan od najpopularnijih informacionih
sistema ove vrste.
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Merlin je komercijalni softver kompanije Project Wizards iz Nemacke za Mac OS X.

Microsoft Office Project je alat za planiranje, pracenje, izvestavanje i donoSenje odluka o
projektu. Postoji verzija Standard i Professional. Opcije ovog softvera su unapredene
uvodenjem Microsoft Office Project Server-a.

Onepoint Project, kompanije Onepoint Software, je softverski paket koji kombinuje projektno
planiranje, prac¢enje napretka, monitoring projekta, kontrolu i izvestavanje. Onepoint Project
integriSe formalne, agilne i JIRA projekte u jedinstveni portfolio projekata i bazu za koriS¢enje
resursa. Takode ovo resenje ukljucuje standarde /PMA-e i PMI-a.

Open ERP Project Management je softver kompanije Open ERP koja u okviru svog open
source sveobuhvatnog opsega poslovnih aplikacija razvija ovu aplikaciju za upravljanje
projektima.

Primavera Project Planner je softversko reSenje kompanije Primavera Systems. Godine 2009.
kompanija Oracle Corporation pripaja Primavera Systems jer je po njihovom miSljenju to
kompanija koja je razvila najbolja softverska reSenja na trzi$tu projektnog portfolio menadz-
menta. Ovo Primaverino resenje koristi vise od 450000 korisnika u preko 60000 organizacija
Sirom sveta [38]. Trenutno su aktuelni verzije Enterprise i Professional.

Project Open je sveobuhvatan alat za upravljanje projektima u potpunosti integrisan sa ERP
(akronim, eng. Enterprise Resource Planning) sistemom. Ovaj softver spada u softver otvo-
renog koda i korisnicima je omoguceno da biraju elemente u okviru modula koji su im
potrebni za upravljanje projektima.

SAP Portfolio and Project Management je razvila kompanija SAP, ¢iji je cilj bio da razvije
aplikaciju koja ¢e na nivou organizacije pomoc¢i upravljanje brojnim procesima, ukljucujuéi
kontinuirano stvaranje proizvoda i usluga, integrisani razvoj proizvoda, upravljanje sredstvima
i informacionim sistemom organizacije. Korisnici mogu koristiti podatke iz razli¢itih sistema
ukljucujuci ljudske resurse, finansije, projektni menadzment i desktop sisteme, omogucavajuéi
nove funkcionalne poslovne procese i obezbedujuci azuran uvid u poslovanje.

Work PLAN Enterprise spada u grupu ERP softverskih reSenja kompanije Sescoi.

1) —saradnja
2) - sistem za pracenje
3) —rasporedivanje

5) —upravljanje resursima

4) — projektni portfolio menadzment

6) —upravljanje dokumentima
7) - sistem toka rada

8) —izvestavanje i analiza

9) —baziranost na mrezi

10) — licenciranost

1) 2) 3) 4) 5) 6) 7) 8) 9) 10)
Cooper project 4 * 4 * 4 * * 4 *
HP Project and ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢
Portfolio Management Center
JIRA ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 4 ¢
Merlin ¢ ¢ ¢ ¢ 4 * * 4 *
Microsoft Office Project 4 ¢ 4 ¢ 4 4 4 ¢ 4 ¢
Onepoint Project ¢ ¢ + ¢ + ¢ ¢ * ¢ *
Open ERP Project Management ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ * 4 *
Primavera Project Planner ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ *
Project Open ¢ ¢ ¢ ¢ + * ¢ * ¢
SAP Portfolio and ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢
Project Management
Work PLAN Enterprise ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢
legenda:

tabela 3 — Uporedni prikaz softvera za upravijanje projektima

" upravljanje razvojem softvera u Microsoft Office Project-u pojasnjeno je u Dodatku ovog rada
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Medutim, na trzistu je velika ponuda softvera za upravljanje projektima koji je besplatan ili je
dostupan po veoma niskoj ceni. Besplatan softver je dostupan ili za kori$¢enje putem Interneta ili za
preuzimanje u obliku otvorenog koda, ¢ime se ostavlja moguénost programerima da ga prilagode
svojim potrebama i da ga integriSu u ve¢ koris¢ene informacione sisteme organizacija. Zbog teme i
obima ovog rada, nece se ulaziti u detalje i sustinske razlike softvera ove vrste, ve¢ autor ovog rada
navodi samo onaj koji je viSe u upotrebi: jxProject, dotProject, GanttProject, ProjectPier, OpenProj,
Clocking IT, TaskJuggler, iTeamWork, php-collab, PHProjekt, TeamSCOPE, Project FEngine,
LightHouse, Springloops, CreativePRO Olffice, NO Kahuna, Basecamp, Trac Project.

Na osnovu analiziranja navedenog softvera, namece se generalni zakljuck da danas vecina
softvera sadrzi ne samo osnovne ve¢ i napredne opcije koje omogucavaju organizacijama dobru
osnovu za uspesno upravljanje projektima i poslovanjem.
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3 EKSTREMNO PROGRAMIRANJE

3.1 Razvoj ekstremnog programiranja

Koncepte ekstremnog programiranja u praksi je prvi primenio Kent Beck. Zbog toga se on
smatra tvorcem ovog novog pristupa u razvoju softvera. Njegova knjiga ”Ekstremno programiranje -
Objasnjenja” nije prakti¢ni vodi¢, ve¢ pre manifest ovog novog pristupa u razvoju i implementaciji
softverskih aplikacija.

Ekstremno programiranje — XP (akronim, eng. eXtreme Programming) je nastalo tokom realiza-
cije projekta C3 (eng. Chrysler Comprehensive Compensation) [1]. Zamisao tog projekta je bila da se
niz razli¢itih sistema sa spiskovima plata zaposlenih sastave u jednu softversku aplikaciju. Prvi
pokusaj razvoja je propao usled slozenosti pravila koja vladaju u toj oblasti, kao i tesko¢a u
integraciji [1]. KoriS¢eni pristup u razvoju softvera - Waterfall nije dao rezultate. U kriticCnom
trenutku 1996. godine, Kent Beck sa svojim timom je pozvan u kompaniju Chrysler da preuzme
projekat C3. Oni su morali da ga prakticno po¢nu od pocetka.

XP tim u Chrysler-u je prvu radnu verziju sistema isporucio za nepunih godinu dana, tako
da je ve¢ 1997. godine prvih 10000 sluzbenika primalo platu pomoc¢u novog sistema [1]. Razvoj
sistema je nastavljen i u naredne dve godine, kada su nove funkcije dodavane u malim koli¢i-
nama. Projekat C3 je prekinut 1999. godine, jer je paznja Chrysler-a bila usmerena u drugim
pravcima [1].

Nakon svega, ostala je ¢injenica da je XP tim sastavljen od samo 8 programera napravio
sistem, sa 2000 klasa i preko 3000 metoda, koji je funkcionisao bez veéih gresaka [3]. Stoga je
XP bio testiran, otklonjeni su poc¢etni nedostaci, tako da je bio spreman za Siroku upotrebu. XP su
napravili programeri i on je namenjen programerima. Zbog toga, iako XP nije bio prvi agilni pristup u
razvoju softvera, on popularizuje i omasovljava upotrebu agilnosti. Po podacima Cutter konzorcijuma’
iz 2001. godine, 38% ispitanika koristilo je XP u svakodnevnom razvoju softvera, §to je vise od svih
ostalih agilnih pristupa zajedno [3].

XP se koristi u timovima male i srednje veli¢ine (od 6 do 20 ljudi) koji prave programe u
uslovima kada se zahtevi brzo menjaju [1]. Timovi blisko saraduju sa klijentima, izbegavajuci
planiranje unapred i veliku dokumentaciju na racun brzih iteracija koje klijentu daju realan rezultat.
Zbog toga su prednosti koris¢enja XP-a velike [3]:

= vreme razvoja softvera je znatno krace,

= 7elje klijenata su pravilno implementirane,

= promene se lakSe dodaju u projekat,

= uvek postoji funkcionalna verzija,

= greske su znatno smanjenje tokom programiranja,
= odsustvo prekovremenog rada,

= testovi za svaki deo programa, ....

* o . .. .. .. ey . .
za viSe informacija o Cutter konzorcijumu posetiti zvanicni sajt www.cutter.com
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Imajuéi u vidu navedene prednosti, sve veci broj softverskih kompanija prelazi na XP. Njihovo
organizovanje moze da bude drugacije u svakom konkretnom slucaju i za svaki pojedinac¢ni zahtev, jer
XP ne predstavlja krut pristup razvoju softvera, ve¢ dozvoljava izmene u izvodenju pojedinih
aktivnosti i obaveznih praksi koje su detaljno opisane u slede¢im poglavljima ovog rada.

3.2 Definisanje ekstremnog programiranja

XP je kompleksan pojam koji sadrzi Cetiri dela - vrednosti, principe, aktivnosti i prakse koji
nadograduju jedan drugog [1]. Jezgro XP su osnovne vrednosti, koje se postizu prihvatanjem principa,
oni se dalje sprovode kroz skup mehanizama koji se upotrebljavaju u praksi. Sve to se ogleda u

aktivnostima rada tima (videti sliku 15) [1].
Aktivnosti Q)

Principi Kvalitet

slika 15 — Delovi ekstremnog programiranja

3.2.1 Vrednosti ekstremnog programiranja

Vrednosti XP-a predstavljaju primenu i nadogradnju osnovnih vrednosti agilnog razvoja
softvera [17]. U XP-u je od izuzetnog znacaja da one budu poznate i prihvac¢ene u timu [3]. Kent Back
istiCe znacaj prihvatanja ovih vrednosti i upozorava da je njihovo neprihvatanje osnovni uzrok
eventualnog neuspeha realizacije projekta pomocu ekstremnog programiranja [1]. Slede vrednosti XP-
a i njihovo objasnjenje [33]:

= komunikacija

Losa komunikacija ne dolazi slu¢ajno. Mnoge okolnosti uticu na to. XP pokuSava da korisée-
njem prakti¢nih mehanizama u radu prevazide probleme u komunikaciji. Jako je vazno da se
znanje i informacije nesmetano krecu, jer bez toga nema veceg uspeha.

= jednostavnost

Posti¢i jednostavnost nije lako. XP je posvecen jednostavnosti i neguje princip da je bolje
posao zavrsiti §to jednostavnije, pa ga kasnije nadograditi ako treba, nego odmah uraditi na
komplikovan nacin troseci vise vremena, iako se ta slozena funkcionalnost mozda nikada nece
koristiti i isplatiti. Ovakav stav poznat je kao YAGNI princip .

" YAGNI (akronim, eng. You Ain't Gonna Need It!) ili u prevodu ,, Nece ti trebati“ je princip koji upuéuje da se
ne radi nesto samo zato jer se misli da ¢e to nekada mozda zatrebati. Velika je verovatnoca da ¢e se utrositi
resursi na reSavanje problema koji ne postoji i da ée se tako ugraditi neka funkcionalnost koju klijent nije traZio.
Raditi sa ograni¢enjem, jedna je od najtezih stvari koje programeri moraju da nauce kada prelaze na XP. Treba
raditi samo ono $to je trenutno potrebno, i niSta vise od toga!
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= povratna sprega

Kontkretno i brzo saznanje o stanju sistema je neprocenjivo. Optimizam je nepotrebni rizik
programiranja i Cest izvor greSaka. Povratna sprega je lek za to. Ona se odvija na relacijama:
klijent-programer, klijent-sistem, programer-sistem i programer-programer. Ona je krajnje
prakticna, jer se na konkretnom primeru pokazuju problemi, §to vredi viSe nego bilo kakav
opis ili rasprava.

= hrabrost

Ovo je vrednost koja podrazumeva stalnu borbu sa promenama i rizicima kako na trzistu, tako
i unutar tima. Tu spadaju prihvatanje i primena novih tehnoloskih resenja, kao i hrabrost da se
deo uradenog posla odbaci i po¢ne iznova, ako je to potrebno. Ova vrednost je vezana i za
samopouzdanje i veru u rad tima.

= postovanje

Sve ove vrednosti obuhvata i prozima medusobno postovanje ¢lanova tima. Niko nesme da se
oseca odbacen ili zapostavljen, jer takva osecanja ¢lanova tima vode neuspehu.

Ove vrednosti su u velikoj meri povezane. Jednostavnost i komunikacija imaju veliku zajedni-
¢ku snagu. Sto se vise komunicira jasnije se sagledavaju potrebe i viSe se zna $ta se treba ¢initi, a $ta
ne. Sto je bolja povratna sprega, to se lak§e komunicira. A sama hrabrost bez ostalih vrednosti nema
nikakvog smisla jer sa njima ona daje ekstremnu vrednost projektu.

3.2.2 Principi ektremnog programiranja

Principi XP-a proizilaze iz osnovnih principa agilnog razvoja softvera, prosirujuci i konkreti-
zujuéi njihovo znacenje u svakom pojedina¢nom projektu. Vrednosti XP-a pruzaju osnovne Kriteri-
jume po kojima se sagledava uspesnost posla, ali su suvise Siroke da bi se na osnovu njih mogli
definisati prakticni mehanizmi za osiguranje uspesnosti. Zato principi, zajedno sa vrednostima, ¢ine
jezgro ekstremnog programiranja. Iz njih proizilaze odluke koje se sprovode obaveznim praksama,
kojih se tim mora drzati disciplinovano do ekstrema. Zato se ovaj pristup u programiranju i naziva
ekstremnim [1][3]. Slede principi XP-a i njihovo objasnjenje [33]:

= brza povratna sprega

Umesto da se na odgovor od klijenta ¢eka mesecima ili godinama, on informaciju vrac¢a u roku
od nekoliko dana ili nedelja. S druge strane, programeri saznaju u roku od nekoliko minuta ili
sekundi da li je dizajn dobar i da li program radi, umesto da na to ¢ekaju danima ili nedeljama.
To pojacava razumevanje i ucenje.

= pretpostavljena jednostavnost

Vreme koje se ustedi pretpostavljajuéi da je svaki problem trivijalno jednostavan za reSavanje,
daleko prevazilazi vreme koje se izgubi u retkim slucajevima kada ova pretpostavka nije
istinita.

= postepene promene

Sve promene treba sprovoditi u malim pomacima, te se zbog toga svaka velika promena
razbija u niz minimalnih koraka.

= prihvatanje promena
Najbolja strategija je da se reSavaju prvo veci problemi, pa tek onda oni manji.
= kvalitetan rad

Niko ne voli da radi loSe. Jedine moguce vrednosti kvaliteta su odlicno i perfektno. U
suprotnom se ne uziva u poslu, §to izaziva pad kvaliteta rada.
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3.2.3 Obavezne prakse ekstremnog programiranja

Obavezne prakse u XP-u predstavljaju skup prakti¢énih mehanizama pomocu kojih se sprovode

aktivnosti 1 realizuje razvoj softvera pomocu XP-a. Postoji dvanaest ovih mehanizama koji se spro-
vode ekstremnom disciplinom. Vrednosti ekstremnog programiranja moraju biti osnovni motiv i
pokretac rada. Jedino je tako moguce uspeSno primenjivati ovih dvanaest prakticnih mehanizama [3].
Sledi navodenje mehanizama obaveznih praksi u XP-u i njihovo objasnjenje [33]:

programiranje u paru

U XP-u programeri rade u paru. Dva programera sede za jednim ra¢unarom radeci na istom
zadatku.

planiranje igre

Ne treba se predugo zadrZavati oko plana koji treba da da osnovne smernice. Treba brzo i
grubo planirati unapred.

razvoj voden testovima — TDD (akronim, eng. Test Driven Development)

Ne treba pisati ni jednu liniju kdda pre nego $to se napiSe test koji taj kdd treba da zadovolji.
Cilj kodiranja se svodi samo na zadovoljavanje testova. Klijent takode testira reSenja i pomocu
rezultata testa upravlja razvojem.

celokupnost tima

U timu bi trebao da se nade i predstavnik klijenta koji bi u timu imao ulogu stru¢nog
savetnika. On piSe price korisnika, bavi se funkcionalnim testiranjem i razjas$njava nejasnoce u
hodu.

stalna integracija

Kako se komponenta zavrsi, sistem se integriSe. Mora se imati odgovaraju¢i nacin za pracenje
promena u kédu koji dozvoljava ponistavanje izmena, ako je potrebno.

poboljsanje dizajna (refaktorisanje)

Svaki put kada se unapreduje neka komponenta, to se radi pomocu refaktorisanja. Trebalo bi
povremeno pregledati ceo kod i refaktorisati ga kako bi se kod odrzao citljivim.

male verzije

Razvoj se odvija u malim iteracijama. Na taj nacin se smanjuje cena promena i odbacivanja
losih resenja. Svaka nova verzija se daje klijentu na testiranje i kori§¢enje, $to ga ukljucuje u
proces razvoja.

standardi u kodiranju

Da bi tim funkcionisao bez zastoja zbog prilagodavanja na tudi stil programiranja uspostavlja-
ju se prakti¢ni standardi kojih se pridrzavaju svi ¢lanovi tima.

kolektivno vlasniStvo nad kddom

Svi su vlasnici svega, posto svi rade sve. Tako se izbegava posveéenost pogresnim idejama i
reSenjima, otpor promenama i olakSava ujedinjavanje znanja i vestina u timu.

jednostavan dizajn

Posvecenost jednostavnosti olakSava buduce promene i refaktorisanja, jer jednostavan dizajn
proizvodi Cist i samo neophodan kéd. Time je YAGNI princip pravac koji treba slediti.

metafora u sistemu

Olaksava komunikaciju i pojacava oseéanje pripadnosti grupi. Tim razvija svoj re¢nik i termine
za obelezavanje karakteristika sistema i svega ostalog.

odrzivi korak

Potrebno je uspostaviti ritam u radu koji treba da bude odrziv na duge staze. Treba odrediti
jednake intervale trajanja iteracija koji se dobijaju prac¢enjem dosadasnjih aktivnosti.
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Na slici 16, moze se primetiti da ni sve prakse nisu medusobno direktno povezane. Ima praksi
koje direktno uti¢u na vise drugih, a ima ih koje direktno uticu na manje njih. Ipak zapostavljanje neke
prakse sa manje veza, vremenom vodi opadanju performansi tima u svim aspektima, jer indirektne veze
takode postoje, te su tako sve prakse medusobno povezane. Mora se priznati da ipak jezgro obaveznih
praksi ¢ine razvoj voden testovima, programiranje u paru i refaktorisanje [1]. Ovo ne znaci da je efikasan
rad mogu¢ bez drugih praksi, nego predstavlja samo jednu opservaciju stanja XP-a kao sistema. Veze
ovih obaveznih praksi, predstavljaju dvosmerne linije uticaja, pa njihov broj koji polazi od (odlazi ka)
elementu na neki na¢in predstavlja nivo uticaja tog elementa na celokupni sistem. Ipak, ovaj na¢in rangi-
ranja praksi nije pouzdan. Na primer, praksa male verzije odrzava ucestalu komunikaciju i povratnu
spregu, pa bi njen izostanak, mnogo brze doveo do kolapsa od izuzimanja prakse metafora u sistemu.
Prema tome, zakljuCuje se da broj veza nije najbitniji pokazatelj vaznosti obaveznih praksi. Od broja
veza vazniji je odnos prema vrednostima i principima koji ima pojedina obavezna praksa XP-a.

celokupnost planiranje
tima odriivi igre
korak

metafora
u sistemu

poboljsanje dizajna jednostavan
[refaktorisanje) dizajn

programiranje razvaj voden male
U paru testovima verzije

standardi
kodiranja

kolektivno stalna
vlasnistvo koda integracija

slika 16 — Povezanost obaveznih praksi XP-a

Ovakva podela obaveznih praksi je rezultat viSegodi$nje primene. U pocetku je podela bila
nesto drugacija. Odredeni prakticni mehanizmi su zamenjeni novim, neki su preimenovani, ali je
vecina ostala ista kao §to je bila u osnovnoj podeli iz 1999. godine [1]. U verziji iz 2000. godine,
skup obaveznih praksi, sastojao se iz sledecih prakti¢nih mehanizama [3]:

=  programiranje u paru,

= planiranje igre,

= testiranje (postalo je razvoj voden testovima),
= kupac na licu mesta (postalo je celokupnost tima),
= stalna integracija,

= poboljSanje dizajna (refaktorisanje),

= male verzije,

= standardi u kodiranju,

=  kolektivno vlasni$tvo nad kddom,

= jednostavan dizajn,

= metafora u sistemu,

= radna nedelja od 40 sati (postalo je odrzivi korak).
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3.2.4 Aktivnosti ekstremnog programiranja

Na kraju se, u razvoju softvera, sve svodi na konkretne aktivnosti koje se sprovode u timu i
koje vode visokom nivou kvaliteta u Sto kracem vremenu i uz minimalne tro§kove, ostajuci pri tome u
domenu resenja. Aktivnosti su ono $to proizilazi iz vrednosti i principa. Imaju smisla jedino kada
odrazavaju te vrednosti i principe. Vazne su za definisanje ponaSanja tima u odredenim situacijama.
Takode, moraju biti sprovedene na nacin striktno propisan obaveznim praksama [3]. Slede aktivnosti
XP-a i njihovo objasnjenje [33]:

=  kodiranje

Ovo je oblik komuniciranja i predstavlja preslikavanje ideja u softver. Izvorni kod je osnovni
element softverskog programa. Preko njega se materijalizuju ideje, ali i vr$i Cista 1 nedvosmislena
komunikacija, kako sa masSinom, tako i sa kolegama programerima. On moze izrazavati ideje za
reSavanje problema, ali i testove. MoZe se koristiti i za opis algoritama, a moze i ukazivati na
moguca mesta daljeg razvoja sistema. Najbolja mera ispravnosti je kod koji radi.

= testiranje

Gotovi jedinicni (eng. unif) testovi bi trebalo da budu potreban i dovoljan uslov za pocetak kodi-
ranja, jer se bez testa ne moze znati kada je kodiranje zavrSeno, niti koliko tacno je sprovedeno.
Takode, na osnovu funkcionalnih testova, klijent odreduje pravac daljeg rada. Na taj nadin se
poboljsava i komunikacija medu klijentima i programerima.

= sluSanje

Polazi se od saznanja da programeri ne znaju nista o poslovnoj logici, te oni moraju aktivno da
slusaju klijenta. Aktivno slusanje se odnosi na ukazivanje klijentu §ta je teze, a Sta lakSe izvesti. Iz
price klijenta mora se izvuéi $to viSe korisnih informacija, koje ¢e kasnije pomo¢i u razumevanju
sistema. Potrebna je Cesta komunikacija sa klijentom, kome se postavljaju pitanja i pazljivo
slusaju odgovori.

= dizajn
U XP-u dizajn tezi jednostavnosti i smanjenju suvisnog koda. Dijagrami i planovi nisu centralni

elementi dizajna, ve¢ je to izvorni kéd. Ovo je jo$ jedna revolucionarna promena u nacinu
razmisljanja programera.

Ove aktivnosti se moraju sprovoditi na smislen i strukturiran nacin. Ne mogu se izvoditi
haoti¢no i proizvoljno. Za uspostavljanje planskog i organizovanog izvodenja ovih aktivnosti koriste
se obavezne prakse.

3.3 Praktiéne preporuke ekstremnog programiranja

Kao $to je pokazano u prethodnom poglavlju, XP ima dvanaest obaveznih praksi. One se
smatraju osnovnim prakti¢nim preporukama za pravilno primenjivanje XP-a u svakodnevnom radu, jer
se njima opisuju nacini na koji tim razvija sistem. Moze se primetiti da se prakticne preporuke vec¢
koriste, ali ono $to je novo je upotreba preporuka na usaglaSen nacin. Dobar primer za to je kolektivno
vlasnistvo nad kédom, koje kada bi se koristilo nezavisno, doslo bi do potpunog haosa jer bi to znacilo
da svako, po licnom nahodenju, moze da menja kod bez ikakvih ogranicenja. Medutim, kod XP-a
programiranje u parovima, standardi u kodiranju i testiranje predstavljaju ravnotezu kolektivnom
vlasnistvu nad koédom. Prema tome, slabosti odredene preporuke se prevazilaze primenom drugih
prakti¢nih preporuka XP-a.

Jo$ jedan aspekt prakti¢nih preporuka koji odlikuje XP je nadin na koji se primenjuju
preporuke. Opsta praksa je da se preporuke primenjuju do krajnjih granica [3]. Za potrebe razvoja
softvera, prakti¢ne preporuke je moguce podeliti u tri kategorije [33]:

=  programiranje
jednostavan dizajn, razvoj voden testovima, poboljsanje dizajna (refaktorisanje), standardi u
kodiranju;
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= tim
kolektivno vlasnistvo nad koédom, stalna integracija, standardi u kodiranju, odrzivi korak,
programiranje u parovima, male verzije;

= procesi

celokupnost tima, razvoj voden testovima, male verzije, planiranje igre.

Vidi se da postoje izvesna preklapanja izmedu kategorija, jer XP ima specificne prakti¢ne preporuke
koje opisuju kako se kodira. Zbog toga ¢e u nastavku biti objasnjene pojedine prakti¢ne preporuke.
Autor ovog rada se prilikom izbora preporuka i redosleda njihovog navodenja vodio stepenom otpora
uvodenja primena u svakodnevni rad.

3.3.1 Odrzivi korak

U prvoj verziji XP-a ova obavezna praksa se zvala “radna nedelja od 40 sati”. Medutim,
vremenom se doslo do zakljucka da nije vazno samo osmocasovno radno vreme, vec je bitnije odrzati
ujednaceni ritam rada koji ne opterecuje ni programere, ni sam projekat.

U drugim pristupima razvoja softvera praksa je zahtevala prekovremeni rad, posebno pri kraju
projekta, kada se blizilo ugovorenim rokovima. Ovakav nacin rada je dodatno iscrpljivao programere,
koji su, zbog smanjenja dnevnog i nedeljnog odmora, pravili sve vise greSaka. Ni XP nije potpuno bez
prekovremenog rada, ali se preporucuje da on, kada je neophodan, nikada ne traje dve nedelje za
redom [1], jer preoptereceni tim ne moze raditi brzo i prihvatati promene koje se javljaju u letu”.

Odrzivi korak se odnosi i na pravovremeno pripremanje svih pretpostavki za rad, planiranje
iteracija, razvijanje prica korisnika i sprovodenje eventualnih dodatnih istrazivanja, kako bi na sva
pitanja postojali spremni odgovori.

3.3.2 Celokupnost tima

XP tim se ne sastoji samo iz programera i njihovih rukovodilaca, ve¢ se u taj tim ukljucuje i
predstavnik klijenta koji bi u timu imao ulogu stru¢nog savetnika. On piSe price korisnika, bavi se
funkcionalnim testiranjem i razjasnjava nejasno¢e u hodu. U zavisnosti od veliCine softverskog
projekta i broj predstavnika klijenta varira od jednog stru¢njaka, pa do dodatnog tima koji opsluzuje
potrebe svih razvojnih programerskih timova.

Prisustvo predstavnika klijenta je sustinski vazno. Cesto je ovo tesko obezbediti jer klijent nije
siguran u nivo doprinosa koji njegov predstavnik moze doneti razvoju softvera. Ljudi koji bi trebali
biti u razvojnom timu ¢esto su klijentu neophodni na drugim mestima u okviru njegove organizacije.
Ukoliko predstavnik pruzi doprinos softveru i pomogne njegov brzi razvoj, to je znacajna korist. Ali
ukoliko projekat propadne, nije izgubljeno samo vreme i rad koji je predstavnik klijenta ulozio u
softver, ve¢ je nepovratno izgubljen i rad koji bi taj covek ulozio u svoju mati¢nu organizaciju da nije
radio na softveru [33][35]. To je nekada preveliki rizik. Ukoliko klijent ne delegira svog predstavnika,
a projekat propadne, to je i njegova krivica isto koliko i krivica programera, jer mu je ponudena
mogucénost da doprinese razvoju projekta, a on to nije prihvatio [3][36].

Za razvoj komercijalnog softvera klijenta prakti¢no nije moguce obezbediti u timu. Tad
ulogu klijenta ipak neko mora da preuzme, jer je celokupnost tima obavezna praksa koje se XP tim
mora pridrzavati. Ovu ulogu najcesée preuzima trener u timu ili neko ko ima manje obaveza u timu.
Ta osoba, pored uloge klijenta u timu, mora dodatno da istrazi sve aspekte poslovanja klijenta kako
bi timu mogao da pruzi sve potrebne odgovore [35][36].

Uloga trenera u timu je bitno razli¢ita od uloge vode projekta, jer je on tehnicko lice koje je
najposvecenije uspehu projekta. Mora imati visok nivo potrebnih tehni¢kih znanja, vesStina dizajna,
potpuno razumevanje XP-a, kao i znanja o sprovodenju posla. On se s vremena na vreme ukljucuje u
rad tima kroz programiranje u paru preuzimajuc¢i ulogu mentora [33][35]. Voda projekta ugovara
poslove, bavi se planiranjem i problemima funkcionisanja tima u Sirem okruzenju. Takorec¢i, on krci
put za rad tima, dok trener daje sve od sebe za omogucavanje sprovodenja obaveznih praksi XP-a. Ove
dve funkcije mogu biti objedinjene i u jednoj osobi, ali je njihovo postojanje neophodno za uspeSan
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rad tima [33][36]. Pored navedenih osnovnih uloga u XP timu, moze se pojaviti potreba za joS nekim,
poput konsultanta, analitiara, podr$ka klijentima, stru¢njaka za procenu rizika, tehnicara alata, ....

3.3.3 Pracdenje razvoja

Neko u timu treba da se bavi merenjem i pracenjem napretka razvoja softvera. Jako je vazno, a
1 u skladu je sa principima XP-a, da programeri imaju stalnu povratnu spregu. Pracenje ostvarenog je
najbolji naéin za to. Ne insistira se ni na jednoj posebnoj metrici, ali se ne preporucuje vise od pet

parametara koji se stalno prate i Ciji se rezultati istiCu na vidno mesto u radnoj prostoriji. Najcesce se
koriste:

=  broj linija kdda softvera,

=  broj linija kdda testa,

=  broj pronadenih gresaka,

=  broj ispravljenih gresaka,

=  broj sati utroSenih na posao,
=  broj klasa sistema,

=  broj zavrSenih iteracija,

=  broj iteracija koje je klijent prihvatio, ....

3.3.4 Jednostavan dizajn

Uvek neko mora biti posvecen dizajnu sistema. S vremena na vreme (bar jednom nedeljno)
trebalo bi pro¢i kroz ceo postoje¢i kod i promeniti ono $to ne doprinosi jednostavnosi, jasnoci i
¢itljivosti kdda. Hijerarhija jednostavnog dizajna [1]:

= jzvrsiti sve testove,
= nema duplog kdda,
=  jasno se iznosi namera koju je programer imao sa nekim kodom,

= postoji najmanji mogu¢i broj klasa i metoda.

3.3.5 Kolektivho vlasnistvo nad kédom

Jedna od bitnih novina koje donosi XP je ta da svaki ¢lan tima moZe u svakom trenutku da
pristupi bilo kom delu programa i da ga menja, bez potrebe da bilo kome objasnjava svoje namere. Pri
svakoj integraciji sprovodi se i testiranje ¢itavog sistema kako bi se otkrili eventualni propusti proiste-
kli iz ovakvih izmena.

Ideja ove prakse je da treba dati svima moguénost da menjaju sve delove programa, ukoliko
im se ucini da je to potrebno [35]. Ova praksa se povrSno moze €initi kao pretnja po stabilnost i
sigurnost softvera. Medutim, kolektivno vlasni$tvo nad kddom u sprezi sa ostalim praksama XP-a, a
pre svega sa stalnom integracijom, ne prouzrokuje ovakav rizik [3].

U XP-u svi preuzimaju odgovornost za ceo sistem. Ne znaju svi sve podjednako dobro, ali
svi znaju bar po nesto o svakom njegovom delu. Ako programeri koji rade u paru uoce moguénost
poboljsanja koje bi im olaksalo rad, onda se to i sprovodi [1]. Ukoliko se napravi neki deo na kompli-
kovan nacin, verovatno ¢e ga neko iz tima pojednostaviti u nekom trenutku ili ¢e se sloziti da to
mora da se uradi upravo na komplikovan nacin [3]. U svakom slucaju, svaki programer ¢e dobro
razmisliti o0 mogu¢im jednostavnim i elegantnim reSenjima, jer ¢e i drugi pregledati i koristiti taj isti
kod.

Bez razvoja vodenog testovima i stalne integracije ova praksa nema nikakvu vrednost [3].
Testovi su bitni da ukazu na globalne greske koje nisu odmah uocljive, pri promeni nekog dela sistema,
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a njihovo Cesto sprovodenje pretvara rizike u prednosti, jer se svaki put saznaje nesto vise o sistemu i
to znanje se §iri na ceo razvojni tim.

3.3.6 Razvoj voden testovima

Prolazenje kroz niz testova nije dovoljna garancija da nece biti greSaka u isporuc¢enom
softveru, osim naravo ako je moguce testirati sve moguc¢e kombinacije ulaza, ¢ime ¢e se zasigurno u
mnogome uvecati broj potrebnih testova, kao i troSkovi testiranja. [z ovoga se moze zakljuciti da
testiranje ne treba koristiti za dokazivanje pouzdanosti. Racionalnije je koristiti ga za presretanje gresaka
prilikom njihovog nastanka.

Greske u softveru se svrstavaju u jednu od tri kategorija [3][35]:

= pogresno u softveru,
= nedostaje u softveru,

= nepotrebno u softveru.

Jedino je kategorija pogresno uradenog u softveru relevantna za otkrivanje greSaka pomocu testi-
ranja. NajCesc¢a strategija koja se koristi za odbranu od gresaka je metod verifikacije i validacije [3].
Verifikacija daje odgovor na pitanje: "U kojoj meri se softver realizuje na korektan nacin?", dok
validacija odgovara na pitanje: "U kojoj meri se realizuje dobar softver?".

Razlicite vrste testiranja moguce je svrstati u neku od slede¢ih grupa [3]:

= testiranje modula (eng. unit testing),
= integraciono testiranje (eng. integration testing),
= sistemsko testiranje (eng. system testing),

= testiranje korisni¢ke prihvatljivosti (eng. acceptance testing).

Testiranje modula je nasledeno jos iz proceduralnog programiranja. Objektno orjentisano proga-
miranje donosi nove probleme koji do tada nisu postojali, ali zadrzava se isti termin. U osnovi testiranje
modula nije ni$ta drugo do programi napisani za grupno izvrSavanje i testiranje klasa. Najces$ce se
testiranje sprovodi nakon dizajna i pisanja koda. Zna se da je testiranje nakon kodiranja jako tesko, a
kada se rokovi isporuke softvera priblize onda se Cesto testiranje preskace. Razvoj voden testovima
pokusava da reSi ovaj problem pruzajuéi bolji kvalitet softvera, na taj nacin Sto se testovi piSu pre
pisanja samog izvornog koda. Ovo predstavlja jednu od sustinskih praksi XP-a [35].

Integraciono testiranje je proces provere interakcija izmedu sistemskih komponenti koje su vec
modularno testirane. To je kontinuirani proces u kom se akcenat stavlja na arhitekturu sistema, odnosno
na nivo sistema na kom se vrsi integracija pri ¢emu se niZi nivoi sistema zanemaruju. Izuzetak su mali i
jednostavni sistemi u kojima se testiraju sve komponente zajedno.

Tokom prethodna dva nivoa testiranja je ve¢ina funkcionalnih greSaka ve¢ otklonjena, te se
sistemskim testiranjem ispituje kompletno ponasSanje sistema sa posebnim osvrtom na identifikovanje
funkcionalnih sistemskih karakteristika, kao §to su sigurnost, brzina, pouzdanost, ... Na ovom nivou se
uocavaju i testiraju interakcije softvera sa operativnim sistemima, razli¢itim sklopovima hardvera,
testira se rad u razliitim uslovima, ...

Testiranje korisnicke prihvatljivosti se kod klasicnog pristupa razvoju softvera sprovodi posle
implementacije, kroz uocavanje nedostataka i dodavanje novih reSenja korisnickog interfejsa. Kod XP-a
ovo testiranje se odvija za vreme realizacije projekta tako Sto klijent aktivno ucestvuje u timu korisce-
njem i testiranjem uradenog funkcionalnog dela softvera.

Umesto dizajniranja, kodiranja, pa tek onda testiranja, razvoj voden testovima upucuje da se
prvo pocne testiranjem modula. Jednostavno receno, ne pise se ni jedna linija izvornog koda sve dok se
nedobije neuspeli test [3]. Redosled koraka je sledeéi:

1. PiSe se i pokrece test. Ovo je pvi neuspeli test. Javljaju se greske prilikom kompajliranja jer
kod koji se testira jos uvek ne postoji.

2. PiSe se osnovni skelet klase, kako bi se test mogao iskompajlirati.
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3. Ponovo se pokrece test. Ni ovaj put test ne uspeva, iako se sada kompajlira.

Implementira se kod klase za uspe$ni prolaz testa. Ova implementacija ne bi trebala da sadrzi
viSe kdda nego §to je neophodno da bi se prosao test. Sve sigurnosne dodatke i vizuelna
poboljsavanja korisnickog interfejsa treba izbe¢i u ovom koraku. Najbolje je slediti
opsteprihvaéena pravila XP-a: KISS" i YAGNIL.

5. Opet se pokrece test, koji ovaj put prolazi uspesno. Ukoliko ne prode, vraca se na prethodni
korak gde se vrSe neophodne dorade i ispravke.

6. Ponovo se krece sa novim testom i ponavlja se ceo proces. Sve dok se ne kompletira klasa ovaj
ciklus se nastavlja dodaju¢i sve kompleksnije i zahtevnije testove, §to za rezultat ima novi
kod 1 novu funkcionalnost.

7. Tokom prethodnih koraka se Cesto, kao rezultat dodavanja linija koda kako bi test proradio,
pojavljuje mnogo dupliranog i neelegantnog kdda koji ne sadrzi dovoljno komentara [35]. Ovi
propusti se prevazilaze refaktorisanjem, koji se moze smatrati poslednjim korakom u ovom
ciklusu.

3.3.7 Stalna integracija

Po pravilu, integraciju izvodi onaj par programera koji je zavrsio predvideni deo posla i u
mogucnosti je da se posveti integraciji. Kent Beck predlaze da radna stanica za integraciju bude u
sredini prostorije radi lakSe komunikacije svih ¢lanova tima [1].

Stalna integracija se sastoji iz kompajliranja, otklanjanja gresaka, modularnog, integracionog,
a Cesto i sistemkog testiranja. Glavne prednosti stalne integracije su [3]:

= problemi integracije se pravovremeno otkrivaju i popravljaju, te nema panike u poslednjim
momentima, pred istek rokova,

= rano upozoravanje na nepotpun ili nekompatibilan kod,
= neposredno modularno testiranje za svaku promenu,

= dostupnost trenutnog izdanja za testiranje, prezentovanje ili objavljivanje.

Integracija se sprovodi nekoliko puta dnevno i to samo ukoliko su svi testovi uspesno proradili.
Integracija sistema Cesto moZze biti otezana ili preduga za Cesto ponavljanje, ali ni tada se od nje ne
treba odustajati [1][3].

3.3.8 Poboljsanje dizajna (refaktorisanje)

Refaktorisanje je vrsta reorganizacije izvornog kdda programa [2]. Svrha ove prakse XP-a je
izmena strukture zapisa izvornog koda kako bi bio laksi za razumevanje 1 jednostavniji za kasnije izmene, ali
bez izmene funkcionalnosti softvera. Time se dobija precis¢en i pojednostavljen kod koji je lako €itljiv i
zahvalan za odrzavanje [2].

Neki od sigurnih pokazatelja da je na nekom mestu u kddu potrebno refaktorisanje su vise-
struko pojavljivanje istih ili sli¢nih linija koda, Sto zahteva uvodenje nove metode ili Cak klase.
Takode, pokazatelj je i kada se pojavljuju konkretne vrednosti neke veliine na vise razli¢itih mesta, Sto
se reSava uvodenjem nove konstante i njenom zamenom na odgovaraju¢im mestima. Bez obzira Sta
ukazuje na potrebu za refaktorisanjem, ne treba zaboraviti da sve celine koda treba da budu propracene
odgovaraju¢im komentarima, shodno prihva¢enim standardima kodiranja.

U praksi se pokazalo da je refaktorisanje tokom programiranja u paru daleko efikasnije [3]. Dok
jedan programer kodira, drugi prati, kontroliSe i osmisljava jo$ bolje varijante. Medutim, nije potrebno
refaktorisati posle svake izmene u kodu i nije uvek moranje refaktorisati sve dok ima Sta da se
refaktoriSe, jer to ¢esto nema smisla, premda refaktorisanje nije samo sebi cilj.

" KISS (akronim, eng. Keep It Simple, Stupid) princip kaze "Neka bude jednostavno, glupo”
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3.3.9 Programiranje u paru

Programiranje u paru obezbeduje visok nivo povratne sprege, a delom pomaze i uspostavljanje

visokog nivoa kvaliteta kdda. Ono predvida istovremeni rad dva programera na jednoj radnoj stanici
koji naizmenic¢no pisu kdd. Dok jedan kodira, drugi progamer pazljivo prati rad, kontroliSe sintaksu,
predlaze reSenja i, po potrebi, komunicira sa ostatkom tima. Programeri bi trebalo, u periodima od
svakih trideset minuta do jednog sata, da zamene uloge u paru.

Programiranje u paru predstavlja tehniku stalne kontrole dizajna, koja se odvija preko

aktivnog pregledanja koda [35]. Prednosti ovog mehanizma obaveznih praksi u XP-u su sledece [29]
[31][35]:

povecana disciplina

Prave se manje pauze u radu, jer se partneri smenjuju u radu.

bolji kod

Programeri u paru zajedno rede grese u dizajnu i sintaksi i teze kvalitetu, te je time i napisani
kéd znatno bolji.

manje ometanja

Mnogo se bolje prihvataju ometanja tokom rada, jer jedan programer otklanja ometanja, dok
drugi programira. Informcije se razmenjuju kako izmedu programera u paru, tako i izmedu
ostatka tima.

viSe programera doprinosi razvoju resenja

Ako je Cesta promena parova, viSe programera ¢e biti ukljuceno u razvoj neke osobine i tako
dati svoj dopinos.

poboljsan moral
Programiranje u paru je interesantnije od individualnog programiranja, te je moral poboljsan.
kolektivno vlasnistvo nad kddom

Kada svi u timu primenjuju ovu praksu i parovi se ¢esto menjaju, svi stiCu pojam o celom
kodu, a ne samo o nekom njegovom delu.

mentorstvo

Ovo je najbezbolniji nacin da se pojedina¢na znanja izmeSaju.

povezanost tima

Ljudi se u timu bolje upoznaju kroz ovu praksu.

jedna radna stanica manje

Posto par radi za jednim racunarom, racunar koji je preostao se moze upotrebiti u druge svrhe.
manja osetljivost na izostanke

Praksom programiranja u paru se izjednacavaju znanja o sistemu, te je izostanak nekog iz tima
bezbolniji.

Nedostaci [29][31][35]:

Iskusnim programerima poducavanje neiskusnih u paru moze biti otezavajuce.

Mnogi programeri vise vole da rade izolovano nego u timu, a posebno im moze biti tezak rad
u paru.

Razlike u stilu programiranja mogu stvoriti konflikte.

Kada se radi od kuc¢e u virtualnom timu ili kada zaposleni mora da radi van radnog prostora,
tesko je, a ponekad i nemoguce sprovesti ovu praksu.

Istrazivanja koja su sprovedena u prethodnih desetak godina, pokazuju da su posle obuke za

programiranje u paru, dva programera postala vise od 200% produktivnija pri radu u paru, nego $to bi
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svako od njih bio da radi pojedinacno [15]. Oni rade oko 15% sporije, ali prave oko 15% manje greSaka
[15][29] [30]. Posto je debagovanje, Cesto, nekoliko puta skuplje od osnovnog programiranja, namece
se logican zakljucak da je programiranje u paru isplativije [15] [28][31]. U prilog ovome, ukazuje jo$
jedno sprovedeno istrazivanje u kom je merena produktivnost programera pocetnika, sa jedne strane i
iskusnih programera, sa druge strane, dok rade u parovima i pojedina¢no [28]. Doslo se do zakljucka da
parovi programera pocetnika imaju znatno vecu produktivnost nego ukoliko bi ti programeri pocetni-
ci radili samostalno. Takode, pokazalo se da je veca i produktivnost programera pocetnika u paro-
vima, u odnosu na samostalni rad iskusnih programera [15][29][30].

3.3.10 Standardi u kodiranju

Standardi u kodiranju sluze da olaksaju ¢itljivost koda na osnovu opsteprihvacenih progra-
merskih pravila. Programiranje u paru zahteva visok nivo uskladenosti i uniformnosti pri razvoju
softvera, jer programeri ¢esto nisu zadovoljni ako postoje stilske razlike u pisanju programskog kdda.
Oni su u stanju da satima menjaju trivijalne razlike u tudem kodu, umesto da daju svoj doprinos kroz
povecanje vrednosti projekta.

Postavljanjem zajednickih standarda kodiranja obezbeduje se da se sve ostale obavezne
prakse lakse sprovode. Postoje ¢ak i alati koji se koriste za restrukturiranje ve¢ napisanog kdda po
predefinisanim standardima. Ovi alati su Cesto integralni deo razvojnih okruzenja. Na taj nacin progra-
meri ne treba da troSe vreme na definisanje ili predefinisanje standarda. Oni samo treba da prate
uputstva, a svoju kreativnost i vreme upotrebe na smisljanje najboljih reSenja problema.

3.4 Upotreba razvojnog alata za ekstremno programiranje

Osnovna preporuka za izbor dobrog alata za razvoj softvera pomocu XP-a je princip malih
pocetnih investicija i princip “putovanja sa malo prtljaga”. Popularan alat u svetu XP-a su proizvodi
organizacije Wikimedia. Oni omogucavaju distribuirani pristup beleSkama i izvestajima, s tim da svako
moze sve da menja i da dodaje svoje komentare, §to pruza nove mogucénosti i podstrek savremenom
dizajnu. Za distribuiranu saradnju koriste se i MS NetMeeting ili IBM-ov Rational ProjectConsole.
CVS (akronim, eng. Concurrent Versions System) je najSire koriS¢en alat za upravljanje razvojem
koda u XP-u. Koristi se za stalnu integraciju i pra¢enje promena u kodu. Njegova alternativa u MS
Visual studiju je Visual Source koji se pretezno koristi u .NET okruZenju. Integrisana razvojna okruze-
nja - IDE (akronim, eng. Integrated Development Environment) se najvise koriste u razvoju. Nivo
integracije sa drugim alatom treba da bude presudan pri odabiru IDE-a. Za Java okruZenje najcesée
se koriste Eclipse, IDEA, JBuilder, JDeveloper, Sun ONE Studio i drugi, dok je za .NET neprikosno-
ven Microsoft Visual Studio. Takode, sve je viSe besplatnih razvojnih okruzenja koja cak imaju i
znatne prednosti nad komercijalnim, kao $to je to slucaj sa Eclipse razvojnim okruzenjem. Postoje Cak
i papirni obrasci koji se u XP-u koriste, poput CRC (akronim, eng. Class, Responsibilities,
Collaboration) kartica, koje se koriste kao pomo¢ pri projektovanju klasa, kao i indeksirane kartice za
belezenje prica korisnika.

Nastanak razvoja vodenog testovima je vezan, kao i nastanak XP-a, za kraj 90-tih godina
proslog veka i za Kent Becka koji je napisao okruzenje za testiranje za jezik SmallTalk za vreme
angazmana na Chryslerovom C3 projektu i nazvao ga SUnit. Kasnije je zajedno sa Erichom Gama
konvertovao ovaj alat za Java okruzenje napravivsi JUnit [3]. Danas postoji Citav spektar xUnit-a za
razli¢ite jezike koji su sli¢ne strukture i namene. Ovaj besplatni alat se najcesce koristi za testiranje
modula. Osnovne karakteristike su mu jednostavnost koriS¢enja i razdvajanje test primera od izvornog
kdda programa. Alati iz porodice xUnit-a je Siroko koriS¢en za modularne (jedini¢ne) testove koji ¢ine
jezgro XP-a. Ipak, osim njih koristi se i Rational Visual Test kompanije IBM, koji omogucava testi-
ranje korisnickog interfejsa. U sprezi sa xUnit alatom najces¢e se upotrebljava automatski skript alat
poput ANT (akronim, eng. Another Neat Tool) koji omogucava testiranje celog projekta koristeci pri
tom xUnit-e. Za ANT se piSu XML skriptovi koji daju moguénost automatske integracije, kompajli-
ranja, testiranja, a mogu izdavati i izveStaje razlicitih formata. Takode, .NET programerima se savetuje
koris¢enje alata NANT, koji predstavlja verziju ANT-a prilagodenu za .NET platformu. Osim ovog
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navedenog, koristi se alat za pra¢enje greSaka, obezbedivanje kvaliteta kdda, prac¢enje performansi i
drugo. Ponekad je potrebno angaZovati osobu iz tima da radi na podeSavanju i odrzavanju alata.

Tokom dnevnih stoje¢ih (15-ominutnih) sastanaka treba smisljati nove ideje i reSavati posto-

jece probleme. Zbog toga se u te svrhe najceS¢e koristi tehnika ,,izbacivanja ideja“ poznatija kao
brejnstorming (eng. brainstorming). Aktivnim uce$éem c¢lanova tima odmah beleze sve ideje kojih se
sete, jer im slobodno povezivanje ideja omogucava da budu kreativniji. Osnovni koraci brejnstorminga
kojima se podsti¢e iznoSenje novih ideja su:

usmerenje na kvantitet

Od ¢lanova tima se zahteva da se usmere na kvantitet i da pokusaju da daju §to veci broj razli-
citih ideja, ne opterecujuci se njihovim kvalitetom. Pretpostavka je da §to se vise ideja iznese,
onda je veca Sansa dolaska do pravog resenja.

bez kritikovanja u startu

Cilj je da se kreira atmosfera u kojoj ¢e se ¢lanovi tima osecati prihvaceno i slobodno da kazu
sve svoje ideje, bez obzira koliko to bilo neuobicajeno i mozda na prvi pogled smesno.

kreativnost je potrebna

Neobicne i neocCekivane ideje su veoma pozeljne jer takve ideje mogu da pokrenu tim na
sasvim nov nacin razmis$ljanja i gledanja na stvari, zahvaljuju¢i cemu moze da se dode do
neocekivanih i radikalnih resanja.

kombinovanje i poboljSavanje ve¢ iznetih ideja

Kombinacija vise razlicitih ideja moze da stvori sasvim novu ideju koju je moguce unaprediti.

Naime, brejnstorming nije generisanje ideja za nekog drugog koji ¢e izvrsiti njihovu procenu i odabir.
Naprotiv, tim generiSe ideje za sebe, kako bi dosli do one koja ¢e predstavljati reSenje problema. U
ove svrhe se Cesto koristi softver za brejnstorming, poput MindManager, OpenMind, XMind,
FreeMind, i mnogih drugih.

Podela alata u XP-u, premana nameni [1][3]:

upravljanje i pracenje gresaka (u XP-u se koriste u vreme isporuke i prihvatanja):
Rational ClearCase, Visual Intercept, Compuware TrackRecord, Bliplt, BugZilla, Blue Tail, Ticket
Tracker elementool, Mantis, Code Track, Teamatic, ClearDDTS, Test Track

integracija tima i umanjivanje ogranicenja koja se javljaju kod fizicki udaljenih timova:
Wikimedia, Whiteboard, Paper, Project Web, NetMeeting, Rational Project Console

automatizovano jedini¢no testiranje, testiranje grafickog korisnickog interfejsa i testovi prihvata-
nja: JUnit, ComUnit, VBUnit, NUnit, httpUnit, Rational Visual Test

obezbedenje kvaliteta kdda, uskladenost sa standardima i moguénost pracenja:
DevPartner CodeRewiev

merenje performansi sistema i komponenti:
Jmeter, jUnitPerf, PerfMon, TrueTime, RealTime, MS Visual Studio Analyzer

upravljanje konfigurisanjem izvornog kdda, ukljucujuci i pracenje verzija i kontrolu promena:
CVS, Visual Source Safe, PVCS, ClearCase

integrisana razvojna okruzenja (IDE) koja omogucavaju programerima da menjaju, debaguju,
kompajliraju i sklapaju: IBM VisualAge for Java, Microsoft Visual Studio .NET, Eclipse, Sun ONE
Studio, JBuilder, JDeveloper, ControlCenter, IDEA, WebObjects, C++ Bilder, CodeWarrior

refaktorisanje:
JjFactor, IDEA, JBuilder, CodeMorpher, ControlCenter, RefactorlT, Eclipse, Refactoring Browser,
Xrefactory, Retool, NET Refactorin, Sharp Developer

price korisnika, kratki dnevni stojeci sastanci, prezentacije:
Word, Paint, PowerPoint, Wikimedia, Brejnstorming

Pri odabiru alata, prema misljenju autora ovog rada, prvenstveno se treba voditi iskustvima ¢lanova tima, a
zatim i preporukama XP-a.
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3.5 Uvodenje ekstremnog programiranja

XP je rezultat analiza i prikupljanja ranije ve¢ kori$¢enih, ali nedovoljno iskoris¢enih praksi i
njihovo objedinjavanje u jednu celinu koja je sama po sebi nova. Sve ove prakse se nalaze svuda, u
svakoj organizaciji, bez obzira da li se ona bavi softverom ili ne. Medutim, nijedna organizacija, koja
ne razvija softver pristupom XP-a, ne koristi sve ove prakse objedinjeno kako bi se postigao
maksimalni uspeh na projektu koji se realizuje.

Takav uspeh i jeste cilj kome XP tezi. Do tog cilja nije ni malo lako doci. Potrebna je
ekstremna posvecenost sprovodenju obaveznih praksi uz istovremeno posStovanje vrednosti i principa
XP-a da bi se uspelo u ovoj nameri. Ipak, XP je istovremeno i kontradiktoran, daju¢i mogucnost
slobodnom izgradivanju i modifikovanju funkcija. Ova kontradiktornost proisti¢e iz potrebe za fleksi-
bilno$¢u koja zavisi od trenutne situacije, priznajuci da je svaki softver poseban, a da je organizacija
koja ga razvija jo§ karakteristi¢nija u odnosu na druge. To znaci da se odredene obavezne prakse koje su
krojene za opsti slucaj, ponekad nece pokazati kao najbolje resenje. U tom slucaju je na samoj organi-
zaciji da osmisli bolji pristup, s tom razlikom da sada ima u praksi oproban Sablon od koga moze poceti
i u odnosu na koji moze sagledavati rezultate internih istrazivanja [3][36].

Kada organizacija koja se bavi proizvodnjom softvera zeli da uvede XP javlja se Citav niz
problema sa kojima se suocavaju oni koji pokusavaju da sprovedu ovu promenu. Koren tih problema
je, uglavnom, u prirodnom otporu zaposlenih prema promenama.

XP unosi jedan broj sustinskih izmena, koje zahtevaju menjanje naCina sagledavanja i
shvatanja problema sa kojim se tim susrece u poslu. Ide se dotle da se u nekim sluc¢ajevima radi i
skica radnog prostora, pa se zatim na optimalan nacin u radnom prostoru rasporeduje namestaj i
uredaji koji se koriste, u cilju vece produktivnosti i bolje radne atmosfere. Nista ne sme da stane na put
uspehu. Neadekvatan nametnuti namestaj i nefunkcionalni prostor se preureduju uz mnogo manje
troSkove nego Sto je troSak neuspeha posla. Ova promena koncepta rada Cesto utiCe i na razmatranje
rukovodecih pozicija u samoj organizaciji. Neophodna su dodatna usavr$avanja i prilagodavanja na
nove uslove. Ovo je i najteze prevazici, ukoliko predstavlja problem pri uvodenju XP.

Ukoliko se Zeli pre¢i na XP u postoje¢em projektu, treba doneti odluku da 1i sve poceti iz
pocetka ili ne. Kakva god da je ova odluka, XP se moze sprovesti. Ukoliko se poCinje iz pocetka,
mora se viSe paznje posvetiti ljudima koji na pravi nacin treba da prihvate novu praksu. Ukoliko se
nastavlja ve¢ zapoceti posao, treba povesti raCuna o problemima kompatibilnosti i uloziti dodatne
napore na povezivanje i istovremeno razdvajanje starog i novog dela koda. Kvalitet se, po pravilu,
poboljsava jer ¢e sve §to je uradeno od tog trenutka biti kontrolisano praksom XP-a, ali uz najbolju
veru da je sve do tada uradeno dovoljno dobro. Medutim, ako i nije radeno dovoljno dobro, delovi koji
se Cine pogresnim se mogu refaktorisati i preraditi, u maniru razvoja vodenog testovima. Kada se
prevazidu ovi problemi, paznja se ponovo usmerava ka ljudima koji sve ovo treba da sprovedu. Ni
malo nije lako preneti ljudima sva znanja o XP-u. Uglavnom ¢e se naici na otpor, ukoliko se vrednosti,
principi, prakse i aktivnosti XP-a prenose zaposlenima kao imperativ rada. Sve treba da bude poste-
peno. Treba dopustiti ljudima da se prilagode, da se oslobode straha od nepoznatog i da prestanu sa
odbijanjem promena. Ljudi se moraju angazovati na svim obaveznim praksama kako bi ih Sto pre
prihvatili i kako bi se za njih viSe zainteresovali. Zbog toga se Cesto odrZavaju radionice posvecene
uvodenju XP-a u organizacije i $to je moguce lakSem prihvatanju filozofije XP-a. Na tim radionicama,
treneri tokom ovuke svojih timova demistifikuju XP kroz studije slucaja i prikaze XP-a u nekoliko
slika. Na slici 17 je jedan od mogucih prikaza XP-a u nekoliko slika [22].
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U jednoj studiji slucaja [3], klijent je velika B2B (akronim, eng. Business to Business) kompanija
koja je porucila novi web sajt za podrsku njihovog modela za spajanje kupaca i snabdevaca. Prva faza
projekta je bila prema klasicnom Waterfall pristupu. Bilo je potroseno i izvesno vreme za pripremu
infrastrukture i planiranje. Rok je bio vestacki postavljen, na bazi pogresnih pretpostavki. Tim je zado-
voljio rok, ali je kvalitet bio nizi od o¢ekivanog. U toku testa za prihvatanje bilo je vise od 100 greSaka,
tako da je tim nekoliko narednih nedelja proveo na stvarnom zavrsetku programa, odnosno na otklanjanju
tih greSaka.

U drugoj fazi razvoja projekta uveden je XP. Tim je poc¢eo da koristi prakti¢ne preporuke. Voda
tima je toliko znacaja pridavao programiranju u paru da je naredio da je svi, bez izuzetka primenjuju.
Programiranje u parovima, standardi u kodiranju, prethodno testiranje, vodili su ka poboljsanju kvaliteta
softvera. Na kraju ciklusa od tri meseca bilo je samo dve manje greske koje su otkrivene kod testova za
prihvatanje, §to je ogroman napredak u odnosu na vise od 100 greSaka iz prve faze.

Kupcima se dopala kontrola koju su imali u procesu XP-a, kao i stalna vidljivost projekta. I kupci
i snabdevaci su projekat oznacili kao veoma uspesan. Programeri su bili zadovoljni kvalitetom kdda, kao i
privrzeno$éu tom kodu. U ovom primeru koji ilustruje prelazak na XP u toku trajanja projekta, uocava se
da su najvazniji resursi projekta ljudi, koje treba na obazriv nacin uvesti u XP.

U sledecoj studiji slucaja [3], kompanija Symantec iz Kalifornije, je nezavisni proizvodac
softvera, poznata po tehnologijama vezanim za sigurnost, pomo¢ne programe i upravljanje na daljinu.
Symantec je za razvoj softvera koristio Pristup usmeren ka reSenjima. Medutim, Symantec je ubrzo
preuzeo kompaniju Axent Technologies koja je vec koristila XP. Tako je XP uSao u Symantec.

Razvojni tim, koji je radio na novom sigurnosnom projektu Orca, baziranom na Javi, prihvatio je
XP 1 dao mu prednost u odnosu na druge pristupe razvoja. Jedna od prakticnih preporuka XP-a,
celokupnost tima, preporucuje da kupac treba da bude na licu mesta. Ovo je veoma tesko ostvariti kada se
razvija komercijalni softver. Ulogu pseudo kupca je u ovom slucaju imao interni menadzer proizvoda.
Medutim, XP projekat je zapao u probleme jer se menadzer proizvoda nije uklopio u XP tim. Time je
timu nedostajao pravi smer jer nije znao Sta kupac zaista zeli. Zbog toga je XP tim u nastavku realizacije
projekta morao da se preorjentiSe na saradnju sa osobom koja je bila zaduzena za osiguranje kvaliteta
komercijalnog softvera u okviru Symantec-a. Uloga osiguranja kvaliteta u XP projektu je bila dvostruka.
Sa jedne strane, to je bilo pisanje testova za prihvatanje, a sa druge, obezbedivanje povratnih informacija
vezanih za korisnika. Programeri su radili sa svojim alatima za automatsko testiranje, kao $to je JUnit. Bili
su usresredeni na testiranje na nivou koda. Osoba zaduzena za osiguranje kvaliteta je morala da specificira
testove, kad god su oni mogli da smanje razlike izmedu testova koje su radili programeri i izlaza koji bi
bio zadovoljavajuéi po njenom misljenju. Na taj nacin je XP projekat uspesno realizovan u predvidenom
roku i sa o¢ekivanim kvalitetom i funkcionalnoscu.

Ovakva situacija u XP timu, ukazuje da ¢e, ako nema kupca na licu mesta, timu nedostajati pravi
smer i fokus rada. Medutim, pokazalo se da se i osobe zaduZene za osiguranje kvaliteta mogu uklopiti u
tim. Stoga treba ocekivati mesanje postoje¢ih tehnologija i znanja sa prakti¢nim preporukama i obavez-
nim praksama XP-a.

3.6 Prosirenje primene ekstremnog programiranja

XP je poceo kao pristup koji je pogodan za primenu u razvoju softvera u timovima male i
srednje veli¢ine. Medutim, postavljaju se pitanja:

= Na koji naCin se XP moze primeniti kod velikih razvojnih timova koji broje po nekoliko
desetina, Cak i stotina ¢lanova?

= Na koji na¢in se mogu realizovati virtualni i distribuirani razvojni poduhvati fizi¢ki razdvo-
jenih timova?

= Kako se izboriti sa rizicnim poduhvatima od kojih zavise §iri razvoji?
U takvim velikim distribuiranim razvojnim projektima, XP se primenjuje u formi proSirenja koje je

poznato pod nazivom industrijsko ekstremno programiranje — [XP (akronim, eng. Industrial Extreme
Programming).
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IXP nastaje 2004. u konsultantskoj firmi Cutter, gde se kao autor pominje Joshua Kerievsky.

Na slici 18 je prikazano pet vrednosti (komunikacija, zadovoljstvo, u¢enje, jednostavnost i kvalitet)
koje mogu da variraju od tima do tima [33]. Ovde se umesto dvanaest obaveznih praksi iz XP-a
pojavljuje cak dvadeset tri. Nekima je promenjen naziv, neke su dodate, a neke su ostale iste kao i u
ranijoj verziji XP. Nove su [3]:

pripremljenost za pristup,

projektna zajednica,

ugovaranje projekta,

menadzment voden testovima (SMART princip),
retrospektiva,

stalno ucenje.

Poboljsane postojece prakse [3]:

razvoj voden testovima price — SDD (akronim, eng. Storytest Driven Development)
predstavlja unapredenje TDD-a,

dizajn voden domenom — DDD (akronim, eng. Domain Driven Design) predstavlja unape-
denje metafore u sistemu,

uparivanje predstavlja unapredeno programiranje u paru,

iterativno testiranje korisnosti predstavlja unapredeno prisustvo klijenta u timu.

komunikacija  zadovoljstvo  uéenje jednostavnost  kvalitet

Pripremljenost Odrzivi Igra
pristupu korak planiranja

Evolutivni  Refaktorisanje
dizajn
Stalno Razvoj Dizajn
upravljanje Prica voden voden
rizikom testovima domenom
price

Ugovaranje Ceste

Stalna Uparivanje

projekta isporuke integracija

Kolektivno
viasniitvo

Projektna Mali Rad u
2ajednica timovi zajednici

Standardi
kodiranja

Menadiment Stalno Iterativno testiranje
voden testovima uéenje korisnosti

slika 18 — Sadrzaj IXP-a

Nepromenjene obavezne prakse [3]:

refaktorisanje,

igra planiranja,

stalna integracija,

zajednicko vlasnistvo nad kodom,
standardi u kodiranju,

odrzivi korak,

Ceste isporuke.
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Implicitne nepromenjene obavezne prakse koje postaju eksplicitne [3]:

= stalno upravljanje rizikom,

= evolutivni dizajn,

= pricanje price (korisnicki zahtevi),
= testiranje price,

= rad u zajednici,

=  mali timovi.

Sve novine su dosle iz prakse, analizom problema koji su se javljali tokom koris¢enja XP-
a. Ipak, treba biti obazriv jer nepoznavanje osnovnog koncepta XP-a vodi neuspehu u implementaciji
industrijske varijante ovog pristupa.

IXP je postao dosta slozen u svojim preporukama, ali obeCava znacajna poboljSanja. Ovo
usloznjavanje bi trebalo da prati znacajno kvalitativno poboljSanje implementacije samog pristupa u
postojece organizacije, dok sprovodenje pristupa u praksi, kada jednom zazivi, i nije mnogo razli¢ito
od klasi¢nog XP-a.

Sa aspekta razvoja XP-a moze se videti da ovaj novi pristup u razvoju softvera jos uvek trazi svoj
konacni oblik kroz evoluciju elemenata koji ga definiSu. Mnoge njegove obavezne prakse su se razvile
iz standardnih praksi XP. U IXP-u se vrednosti dinamicki odreduju u svakom timu na osnovu dogo-
vora. Ovakav pristup je u neku ruku isuviSe radikalan, zato Sto, kao $to je i prikazano u ovom radu,
prakse direktno proizilaze iz vrednosti i omoguéavaju njihovo sprovodenje. Dinamickim dodeljiva-
njem vrednosti, sve prakticne mehanizme njihovog sprovodenja trebalo bi preispitati i redefinisati u
duhu izmenjenih vrednosti.
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4 STUDIJA SLUCAJA — Primer dobre prakse

Grupacija hotela je angazovala kompaniju za razvoj softvera da realizuje projekat razvoja veb
lokacije za promociju i rad hotela Grupacije koja do tada nije postojala [26]. lako se ovde radi o
projektu srednje velicine, ipak postoji problem geografske udaljenosti predstavnika Grupacije hotela.
Zbog toga je napravljen sajt na kom se blagovremeno postavljaju svi detalji koji se ticu realizacije
projekta i njegovog napredovanja. Na kraju svake radne nedelje odrzavaju se online sastanci predstav-
nika Grupacije sa vodom projekta i clanovima razvojnog tima. Na ovim jednoCasovnim sastancima,
utvrduje se napredak projekta i verifikuju svi zadaci koji su odradeni tokom te radne nedelje. Takode,
govori se 1 0o zadacima koji se planiraju za narednu nedelju, i o ¢ijoj uspesnosti realizacije ¢e se govo-
riti za sedam dana. Pored ovih online sastanaka, svaki radni dan ¢lanova tima sa vodom pocinje
petnaestominutnim stoje¢im sastancima na kojima se govori o projektnim zadacima predvidenim za
realizaciju tog dana.

U nastavku ¢e biti prikazana realizacija projekta kroz korake adekvatnog upravljanja, pisanja i
kontrole realizacije projektnog plana i koraka razvoja softvera primenom ekstremnog programiranja
(videti sliku 19).

Plan
/ testiranja
Korisnicke \
price \ Nove korisnicke price, .
: ‘ ; Greske
Zahtevi / brzina razvoja \ / \

. ¥ : Nove
Analiza Metafore __Planiranje _ Raspored Zadnja Testovi Korisniko
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\‘ Analiza /

slika 19 — Osnovna shema XP-a
1 Plan projekta
Plan projekta sadrzi sledece delove:

= opsti pregled

= ¢lanovi tima

= zahtevi

= raspored projektnih zadataka
= resursi

= planovi implementacije

= planovi podrske
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1.1 Opsti pregled

Svrha projekta je realizacija veb lokacije Grupacije hotela u ¢ijem su vlasnistvu Cetiri hotela u
atraktivnim turistickim mestima. Pored brojnih zabavnih sadrzaja, svaki hotel je specijalizovan za
odredeni vid turizma. Da bi se uklopila u zabavne sadrzaje koje hoteli pruzaju gostima, veb lokacija
ima grafi¢ki prikaz virtuelne slot maSine. Posetioci veb lokacije imaju priliku da klikom misa na
predvideno dugme pokrecu bubnjeve virtualne slot masine. U zavisnosti od rezultata, posetioci ¢e
mo¢i da osvoje jednu od nekoliko nagrada koje je Grupacija hotela obezbedila.

Grupacija hotela takode u svojoj ponudi ima i usluge partnerskog avio prevoznika, tako da se
u realizaciji veb lokacije mora obuhvatiti poslovna relacija izmedu dva entiteta. Posetiocima veb
lokacije Grupacije hotela je na raspolaganju link ka sajtu avio kompanije, na kom postoji moguénost
da se rezervisu letovi ka destinacijama hotela Grupacije i po povoljnijim uslovima bude gost nekog od
hotela Grupacije. Avio kompanija daje svoj doprinos u finasiranju realizacije veb lokacije Grupacije
hotela. Medutim, budzet projekta nece predstavljati polje interesovanja vode projekta, jer se radi o
unapred dogovorenoj fiksnoj ceni realizacije veb lokacije.

Smisao celog projekta jeste da se potencijalni gosti hotela Grupacije navedu da elektronskim
putem rezervisu boravak u nekom od hotela i da pri tome koriste i usluge avio kompanije, poslovnog
partnera Grupacije hotela.

1.2 Clanovi projektnog tima

Tim na ovom projektu Cine: voda projekta, administrator baza podataka, dva graficka
dizajnera, veb dizajner-programer, pet veb programera, predstavnik Grupacije hotela i IT menadzer
avio kompanije. Ukupan broj ¢lanova projektnog tima je 12, od ¢ega je 6 programera kojima po
potrebi pomaze voda projekta, 2 dizajnera razli¢itih kompetencija, kao i jedan specijalista za graficki
dizajn koji je angazovan po ugovoru za realizaciju ovog projekta.

1.3  Zahtevi
Zahtevi predstavnika Grupacije hotela koji moraju biti realizovani u okviru veb lokacije:

= Pocetna stranica veb lokacije ima graficki prikaz vitrualne slot masine koja je slicna pravim
slot maSinama koje se vidaju u kockarnicama. Posetilac veb lokacije ¢e, nakon provere
njegove starosti, mo¢i da pokrene bubnjeve virtualne slot masine klikom miSa na dugme
,»Okreni bubanj“. Svaki bubanj moze sadrzati razliite simbole, koji ¢e odgovarati marke-
tinskim i veb temama hotela ove Grupacije.

=  Poput prave slot masine u kockarnicama, i na virtualnoj masini moraju postojati kombinacije
simbola koje donose nagrade koje su grupisane u tri razlicite kategorije. Virtualna slot masina
¢e uvek dati neku od pobednickih kombinacija, kojom ¢e se odrediti vrsta nagrade koju
posetilac veb lokacije Grupacije hotela dobija.

= Kombinacija tri zvezde donosi najveéi dobitak na virtualnoj slot masini — glavnu premiju.
Sre¢ni posetilac veb lokacije dobija sedam dana za dve osobe u jednom od hotela, po izboru
dobitnika, sa placenim troskovima — smestaj u hotelu, boravi$ne takse i dorucak u restoranu
odabranog hotela u formi $vedskog stola. Dobitnik takode dobija i 50% popusta na usluge
avio kompanije, partnera Grupacije hotela. U toku svakog meseca moze biti dodeljena samo

.....

dodeljena i nastavice se dalje sa radom i dodelom ostalih nagrada narednim posetiocima.

= Postoji osam prvih nagrada c¢ija je vrednost manja u odnosu na glavnu premiju, ali je istovre-
meno veca u odnosu na nagrade druge kategorije. Prvu nagradu donosi bilo koja kombinacija
tri ista simbola na virtualnoj slot masini, izuzev tri zvezde koje su rezervisane za glavnu
premiju. Programeri moraju da obezbede ispravno funkcionisanje ovog dela veb lokacije, jer
se ocekuje da ¢e istovremeno biti viSe hiljada posetilaca. Prva nagrada je 20% popusta na
celokupan racun realizovanih hotelskih usluga tokom boravka u nekom od hotela Grupacije.
Bice podrzane po dve takve nagrade u svakom od hotela. Dobitnik moze izabrati nagradu iz
liste preostalih nagrada, koje jo§ uvek nisu dodeljene.
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1.4

Druga nagrada je znatno manje vrednosti. Predvideno je da se podeli 20 ovakvih nagrada.
Potrebno je imati kombinaciju dva ista simbola i posetioci koji uplate bar jedno nocenje
dobijaju dodatno noc¢enje u nekom od hotela Grupacije.

Glavna premija i svaka pojedinacna prva nagrada mogu biti dodeljene samo jednom u toku
meseca. Po zavrsetku pisanja kdda i uspesSnog testiranja, klijentu treba predati dokument koji
¢e biti garancija da svaka od ovih nagrada moze biti dodeljena samo jednom.

Posetiocima je dopuSteno da posecuju veb lokaciju Grupacije kad god to pozele, ali u
nagradnoj igri mogu da ucestvuju samo jednom. Drugim recima, posetioci mogu doc¢i na veb
lokaciju neogranicen broj puta, ali virtualnu slot masinu mogu pokrenuti samo jednom. Zbog
toga postoji stranica za prijavljivanje posetilaca prilikom ulaska na lokaciju. Pre pokretanja
slot masSine bice uporedeni JMBG posetilaca, potencijalnih gostiju hotela, sa JMBG
prethodnih dobitnika. Ukoliko se takav JMBG ve¢ nalazi na listi dobitnika, bi¢e onemogucena
dalja dodela nagrada.

Svaki hotel ima svoj deo veb lokacije u okviru kog posetioci mogu da pogledaju izglede soba,
restorana, bazena, teretana, kazina, sauna, ...

U delu veb lokacije ,,Rezervacije®, posetioci mogu da rezervisu sobe u hotelima Grupacije.
Tada ¢e im biti zatrazeno da unesu broj platne kartice, kako bi se uspesno izvrSila naplata
rezevacije sobe.

U okviru dela ,,Rezervacije”, ispod dela za rezervaciju soba, nalazi se deo u okviru kog
posetioci mogu da rezervisu i kupe avionske karte avio kompanije, partnera Grupacije hotela.
Tada ¢e im biti zatraZzeno da unesu broj platne kartice kako bi se uspesno realizovala naplata.
Ovaj deo veb lokacije mora biti povezan sa avio kompanijom sa kojom Grupacija ima
saradnju o realizaciji popusta na avio karte za goste koji odsedaju u hotelima Grupacije.

Veb lokacija mora biti realizovana za 100 dana (ukljucujuéi i neradne dane poput vikenda,
drzavnih i verskih praznika), kako bi bila prezentovana na proslavi godiSnjice poslovanja
Grupacije hotela.

Ispunjenje pojedinacnih zahteva bi¢e provereno korisnickim prijemnim testom (eng. user
acceptance testing), kojim ¢e se proveriti kako posetioci prihvataju sadrzaje veb lokacije.
Smatrace se da su zahtevi ispunjeni ukoliko testovi postignu 100% prolaznost.

Po zavrsetku uspesne realizacije projekta, programeri su u obavezi da adresu sajta postave na
glavne Internet pretrazivace, poput Google-a, Yahoo-a, Excite-a, ...

Raspored projektnih zadataka (WBS)

1. korak - Voda projekta u razgovoru sa predstavnikom Grupacije hotela utvrduje koji su

krajnji rezultati projekta. Voda projekta se koristi kombinacijom ispitivanja, diplomatije, detektivskog
nastupa i psihologije kako bi utvrdio §ta predstavnik Grupacije zaista zeli.

2. korak - Naoruzan informacijama dobijenim od predstavnika Grupacije hotela, voda projekta

pocinje da uocava potrebne zadatke i utvrduje faze projekta. To izvodi dekompozicijom krajnjih
rezultata projekta u smisaone zadatke.

3. korak - Kada voda projekta shvati koje projektne zadatke treba izvrsiti, time su definisani

svi elementi (dogadaji, zadaci i faze) projekta, koji ¢ine WBS dijagram (videti sliku 20). To dalje
ukazuje koliko je potrebno ljudi, resursa i vremena, kao i gde treba postaviti oznake zavisnosti izmedu
zadataka na gantogramu (videti sliku 20).

1.5

Resursi
Za realizaciju projekta, razvojni tim koristi sledece resurse :

7 radnih stanica, od ¢ega po jedna za vodu projekta i administratora baza podataka, dve stanice
za graficke dizajnere i tri stanice za programere, jer programiraju u paru,

" navedeni resursi su opsteg tipa, jer njihovo preciziranje zavisi od kompetencija i iskustva vode projekta i
projektnog tima, kao i od pojedinacnih jedinstvenih zahteva svakog konkretnog specificnog projekta
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= opremu za pravljenje profesionalnih fotografija visokih rezolucija,
= softver za profesionalnu obradu fotografija i grafickih elemenata,

= softver za upravljanje projektom,

= softver za intranet sajt, kao lokalna podrska projektu koji se razvija,
= programerski alat i razvojna okruZenja,

= servere za testiranje funkcionalnosti veb lokacije u lokalu,

= softver za razliCite vrste testiranja,

= softver za distribuirano dokumentovanje.

FAZA 1 - Otvaranje projekta 0days| Mon 03/10/11) Mon 03/10/11 | 4 0310
=l FAZA 2 - Grafika 17 days Mon 10/10/11 | Tue 01/11/11
WSHM simboli 1 day| Mon 1041041 Mon 10101
WSM rugica 1 day| Mon 10/10/11) Mon 10/10/11
VsM 3days| Tue 111011 Thu 1340/
index. html 3days| Mon 17M0/11) Wed 19M0/11
= stranice hotela 5days Mon 241011 Fri 28/10/11
sobe Sdays| Mon24M0M1|  Fri28M0M1
restorani Sdays Mon 11 FrizaMo/11
kazina Sdays Mon il Fri28nom
saune Sdays Mon 11 Fri2&Mo/11
bazeni Sdays MWon 11 Fri28Mo/11
teretane Sdays| Mon M1 Fri2zsMoM
shop Sdays Mon 11 Fri2&Mo/11
grafidki prikaz dobitaka 1day Mon31/10/1| Mon 31A10/11
nagrada dodeljena 1 day| Mon 311041 Mon 3110M1
grafifki prikaz avio kompanije 1day Tue 0141141 Tue 0171111
= FAZA 3 - Pisanje koda 30 days Mon 101011 Fri 18/11/11
slutajni izbor simbola 10 days| Mon 10/110M1
provera nagradivanja 1day Mon24/M10/11
dobitak 1day
nije dobitak 1 day| W
link avie kompanie 1 day
priavijivanje posetiaca 1 day !
upitnik 3 days Wed 021111

stranice hotela 2days TI Frid
Mon 07

Tue 0811111

baner mali 1 day

baner srednji 1 day

baner veliki 1 day| Wed Wed 0 11

dokumentovanje keda Sdays| Mon 14111 Fri18M1411
=l FAZA 4 - Testiranja 26 days Mon 1411111 Fri 1611211

UNIT Test 10 days| Mon 14/11/11

UNIT Test 10 days 4f

UAT 10 day=| Mon 141111

funkcionalni test 15 days| Mon 28/11/11 ]

=l FAZA 6 - 15P 2days Mon 211111 Tue 2211111
izporuka sadrZaja 1 day| Mon 214141 Mon 2111M1
dokumentacija 1day Tue22/M1/ Tue 22M1/11
FAZAG 11
FAZA T - Zatvaranje projekta Odays| Fri23M2M1)  Fri23M2M11 i & 23112

istemsko testiranje 24 days| Ti Friz

slika 20 — Gantogram rasporeda projektnih zadataka (WBS)

1.6 Planovi implementacije

Zbog prirode virtualne slot masine, najve¢i deo dizajnerskog posla graficki dizajneri moraju
da obave pre pisanja koda. Kada se postave sve graficke komponente, programeri mogu da kreiraju
logicke module koji ¢e upravljati virtualnom slot masinom. Takode, treba uzeti u obzir i linkove ka
avio kompaniji, poslovnom partneru Grupacije hotela, i ka Internet provajderu — ISP (eng. Internet
service provider). Faze testiranja su takode deo projekta (videti sliku 20).

Razvojni plan ima tri sloja:

= izrada grafickih komponenata za virtualnu slot masinu,
= pisanje koda koji omogucéava funkcionisanje virtualne slot masine,
= hostovanje sadrzaja veb lokacije Grupacije hotela na serveru ISP-a.
Sav hardver se nalazi kod ISP-a, te ne treba brinuti o kreiranju servera i administriranju. Treba

osigurati da kada se kdd postavi na veb server ISP-a, veb lokacija funkcioniSe ispravno. ISP je
zaduzen za sigurnosne aspekte veb lokacije. Medutim, programeri su u obavezi da na sve datoteke

45



postave NTFS dozvole tako da posetioci veb lokacije imaju samo mogucnost Citanja (eng. read-only)
svih podataka, a da pri tome virtualna slot masina ispravno funkcionise. ISP tim konstantno nadgleda
svoju mrezu i osigurava je od upada bilo koje vrste.

Plan testiranja je neuobicajen kod ove veb lokacije. Najpre ¢e programeri testirati stvarni kod
kako bi se proverilo da li ispravno funkcioni$e. Potom ¢e se testirati cela veb lokacija sa korisnicima,
kako bi se proverilo da li korisnik moze da vidi sve Sto bi trebalo. Medutim, za kompletno testiranje
modula koji se koristi za simulaciju rada bubnjeva virtualne slot masine, da bi se osiguralo da nece
do¢i do dupliranja dobitnika glavne premije, koristi¢e se softver koji simulira milione pogodaka veb
lokacije.

1.7  Planovi podrske

U planu je da programeri pruze direktnu podrSsku za sve probleme koji budu nastali u vezi sa
kddom.

2 Upravljanje rizikom

Procenu rizika, zbog kompleksnosti potencijalnih problema, voda projekta morao uraditi
zajedno sa predstavnikom Grupacije hotela. Svi potencijalni rizici su objedinjeni u dokumentu koji ¢e
imati i voda projekta i predstavnik Grupacije. Svi rizici su vrednovani na skali od 1 do 10, kako po
pitanju verovatnoce pojave, tako i po pitanju opasnosti, pri ¢emu su sa 10 predstavljeni najverovatniji i
najopasniji rizici:

=  Moguce je da veb lokacija ne bude poznata Sirokom krugu korisnika Interneta, zbog slabe
posecenosti. Ne postoji pravi odgovor na ovaj rizik, izuzev ¢ekanja da vest o postojanju veb
lokacije vremenom dode do Sirokog kruga korisnika Interneta i zainteresuje ih. Rizik moze biti
ublazen objavljivanjem reklama u medijima. Verovatnoca rizika je 7, a opasnost od rizika je 2.

= Nagrade mozda nece biti dovoljno atraktivne za posetioce. Verovatnoca rizika je 5, a opasnost
od rizika je 5.

=  Veb lokacija mozda necée biti efikasna iz bilo kog razloga — kompleksna grafika, jasnoca
prikaza, upotrebljene boje, odgovarajuc¢a brzina, ... Veb lokacija ¢e imati poseban deo koji ¢e
prikupljati statistiku o posecenosti. Verovatnoca rizika je 2, opasnost od rizika je 7.

= Saradnja izmedu Grupacije hotela i ISP moZze postati kriti¢na i nejsana u bilo kom trenutku.
Rizik moze biti ublazen i sprecen redovnim kontaktima delegiranog predstavnika Grupacije
hotela sa ISP. Verovatnoc¢a rizika je 2, opasnost od rizika je 5.

=  Problemi sa proizvodacima pravih slot maSina. Ovaj rizik je nebitan po prirodi i do njega
verovatno neée ni do¢i. Verovatnoca rizika je 0, opasnost od rizika je 7.

3 Upravljanje promenama

Upravljanje promenama, kada viSe programera zajedno pise kdd, zahteva upotrebu odgova-
rajuceg softvera za kontrolu verzija. Time se sprecava situacija da jedan programer unese izmene u
kdd, a da drugi programer te izmene ponisti ve¢ pri prvom narednom susretu sa takvim kédom. Dve
stvari su potrebne za reSenje ovog problema: dokumentovanje svih implementiranih izmena, i lokacija
sa koje se mogu kontrolisati verzije buduceg softvera. Svakodnevne izmene koje se unose iz dana u
dan tokom pisanja kdda moraju biti dokumentovane, i to na dva mesta: prvo — u knjizi izmena na sajtu
projekta, i drugo — u samom kodu. Novoizgradeni kdd mora biti propracen odgovaraju¢im komenta-
rima, ali se podaci o izmenama (opis izmena, programer koji ih je uneo, vreme izmena, ...) moraju
unositi 1 u neku vrstu posebnog zaglavlja. Pracenje razli¢itih verzija kdda tokom razvoja se moze
olaksati upotrebom odgovarajuceg softvera, koji predstavlja skladiste (eng. repository) kako kdda tako
i mehanizama za kontrolu verzija. Jedan od takvih programa je i Visual SourceSafe kompanije
Microsoft. Postoji veéi broj sli¢nih programa, ali ovaj moze posluziti kao dobar primer, ako se uzme u
obzir njegova zastupljenost u praksi.
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4 Upravljanje kvalitetom

Od tri osnovna ograni¢enja svakog projekta — vreme, kvalitet, budzet, u ovom konkretnom
slucaju kvalitet predstavlja glavno ogranicenje ovog projekta. To je lako objasnjivo, jer Grupacija
hotela mnogo polaze na kvalitet i zadovoljstvo svojih gostiju. Bilo kakvo, pa i najmanje narusavanje
vizuelnog i funkcionalnog kvaliteta nije prihvatljivo, jer kada je re¢ o hotelima prvo §to potencijalni
gost uocCava jeste vizuelni sklad a potom i funkcionalnost i udobnost. Premda je veb lokacija prvi
sustret potencijalnog gosta sa hotelom, jasno je zasto na veb lokaciji ne sme biti propusta i nedostataka
i zaSto je kvalitet osnovno ograni¢enje ovog projekta.

Kontrola kvaliteta se prati tokom realizacije projekta, putem odredenih kontrolnih tacaka.
Voda projekta ¢e dokumentovati sve realizovane kontrole.

Sa stanovista kontrole kvaliteta, voda projekta je zadovoljan onim Sto su graficki dizajneri
odradili. Graficki prikaz virtualne slot masine, njena rucica i razliiti elementi koji se pojavljuju u
bubnjevima masine izgledaju zadovoljavaju¢e. Koéd koji posetiocima veb lokacije omogucava
pokretanje virtualne slot masine docarava rad prave masine u kazinu. Medutim, vodu projekta su
brinula dva razliita aspekta virtualne slot masine: testiranje na daljinu i testiranje opterecenja.
Postavlja se pitanje da 1i ¢e virtualna slot masina funkcionisati na isti nacin kada se neko na veb
lokaciju povezuje u lokalu i kada neko ko je geografski veoma udaljen virtualno zavrti bubnjeve slot
masine preko Interneta? Drugo pitanje je Sta se deSava ako stotine ili hiljade posetilaca veb lokacije
istovremeno pokusa da pokrene virtualnu slot maSinu? Da li ¢e se ponasati isto kao kada postoje jedan
ili dva korisnika istovremeno? Ovakve nedoumice su reSene pomocu softvera za testiranje opterecenja.
Zakljuceno je da virtualna slot masina dobro radi, iako je bilo situacija u kojima je postojalo malo
kasnjenje kod predstavljanja rezultata pokretanja masine. Stoga je voda projekta programere uputio da
jos jednom provere kod i pogledaju da li postoji jo§ nesto Sto je moguce popraviti i mozda ubrzati rad
bubnjeva slot masine.

Test opterecenja virtualne slot masine pokazao je da se rad bubnjeva virtualne slot masine
usporava kada istovremeno postoji vise od 8000 korisnika. Ovakvi rezultati testa optereCenja smatraju
se zadovoljavaju¢im, jer statistika ISP-a potvrduje da na veb lokacijama iste ili slicne sadrzine u
proseku bude do hiljadu istovremenih poseta.

5 Realizacija projekta po fazama

Ceo projekat razvoja veb lokacije Grupacije hotela bic¢e realizovan po fazama projekta prika-
zanim u gantogramu rasporeda projektnih zadataka (videti sliku 20). Pri tome ¢e se slediti postupak
razvoja softvera primenom prakti¢nih preporuka, vrednosti, principa, praksi i aktivnosti XP-a (videti
sliku 21) koje su dogovorile zainteresovane strane u projektu.

Druga faza obuhvata projektne zadatke vezane za izradu grafike za virtualnu slot masinu:

= graficka reSenja za simbole koji se pojavljuju na sva tri bubnja virtualne slot masine,
= graficki prikaz virtualne slot maSine,

= graficko resenje rucice virtualne slot masine u nekoliko razlicitih polozaja,

= grafika potrebna za pocetnu stranicu veb lokacije Grupacije hotela,

= grafika potrebna za stranice na kojima ¢e biti prikazana unutras$njost i spoljaSnjost hotela
Grupacije, zajedno sa izgledom soba, kazina, restorana, sauna, bazena, teretana, ...

= graficki prikaz dobitaka,
= graficki prikaz stranice koja obavestava da je nagrada ve¢ dodeljena,

= graficki prikaz avio kompanije, poslovnog partnera Grupacije hotela.
Treca faza obuhvata projektne zadatke vezane za pisanje odgovarajuceg koda veb lokacije:

= programiranje modul koji ¢e slu¢ajnim izborom odabrati tri graficka simbola i postaviti ih na
vitrualnu slot masinu,

= programiranje modula kojim ¢e se proveriti da li je ostvaren dobitak na vitrualnoj slot masini,
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pisanje kdda koji obavestava posetioca veb lokacije o dobitku,
pisanje kod koji obavestava posetioca da nije niSta dobio na virtualnoj slot masini,

programiranje dela veb lokacije u okviru kog ¢e se posetiocu ponuditi upitnik, pozvati ga da
ga popuni i time postane ucesnik u izvlacenju jedne od tri nagrade — vikend nocenje u jednom
od cetiri hotela Grupacije, po izboru dobitnika nagrade (Prikupljeni podaci se smeStaju i
¢uvaju u bazi podataka. Svim ucesnicima u popunjavanju upitnika zagarantovana je tajnost
podataka koja je iskazana na stranici upitnika.),

pisanje koda koji ¢e posetioce preusmeriti na veb sajt avio kompanije sa kojom Grupacija
hotela saraduje,

realizacija odgovarajuc¢ih poslovnih veza — B2B (akronim, eng. business-to-business) prema
virtuelnoj privatnoj mrezi avio kompanije, radi provere statusa letova i cena,

programiranje stranice za prijavljivanje posetilaca,

programiranje modula koji ¢e posetiocima predstaviti sobe i ostale karakteristike hotela
Grupacije,

izraditi reklamne banere hotela Grupacije koji ¢e biti postavljeni na razli¢itim veb sajtovima,

dokumentovati kompletan kod.

-PROCENJENQ VREME
ZA IMPLEMENTACIJU

programeri razlaiu
pricu korisnika -ITERACIJE

|
|
|
! = (planiranje isporuke)
[ — - : PRICE L et »  zaDACI MODELI ZA
{ ANALIZA I KORISNIKA programer skicira IMPLEMENTACIJU
___________ | model svakog zadatka :
: korisnik
| pige testove
| v
: TESTOVI izvrsavanje testova | REZULTATI
ZA > TESTIRANJA
: PRIHVATANJE
| test nije prosao test je prosao
: h 4 A 4
| NAREDNA ZAVRSENA
: ITERACIJA PRIGA
|
,,,,,,,,,,,,, [ e e e e e e
| jednostavann dizajn
{ OBJEKTI
|
o= : KLASE slozen problem
| PROJEKTOVANJE | : CRC
“““““““““ |
|
| programer kreira
| jedinicne testove
|
-—
! L
__________ | = - izvrsavanje
- | TR
| | | JEDINICNI PROGRAMIRANJE nov jediniéni test * | KONTINUIRANA svih testova TESTIRANJE
| IMPLEMENTACIJA | : TESTOVI U PARU | INTEGRACIJA *  JE USPESNO
S S S— 4 i 'y nova m PROSLO
| S = + funkcionalnost
izvrsavanje
| test nije testa
| prosao
|
: REZULTAT
| TESTIRANJA test Je
progao
-_— - - - - - - - - - - - t——
v
MALE
ISPORUKE

ranja:

slika 21 — Postupak razvoja softvera primenom XP preporuka
Cetvrta faza je predvidena za testiranje prema prakti¢nim preporukama ekstremnog programi-

parcijalna testiranja programskih modula,
korisnicki prijemni testovi (videti sliku 22),

funkcionalna testiranja.
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Programeri razlazu Implementacija
Pri¢a pricu I zadatka o/ Implementirana

korisnika Zadaci i prica

korisnik
pise testove

Kompletna pri¢a se %alje na test

Rezultati

Testovi za T
testiranja

prihvatanje

lzvrsavanje testova
Test nije uspeo Test je uspeo

Naredna Zavriena
iteracija prica

slika 22 — Tok rada testa za prihvatanje

Peta faza obuhvata projektne zadatke vezane za pustanje u rad veb lokacije Grupacije hotela:

= isporuka pripremljenog sadrzaja veb lokacije ISP-u,

= dokumentovanje svih informacija o veb sajtu - [P adrese, DNS, ...

Sesta faza je predvidena za sistemsko testiranje veb lokacije Grupacije hotela.

6 Zatvaranje projekta

Tokom realizacije projekta, najve¢i deo zadataka vode projekta je posvecen kontrolisanju
realizacije projekta. Pored svakodnevnih kraéih sastanaka sa projektnim timom, voda projekta mora da
na kraju svake nedelje saziva sastanak predstavnika Grupacije hotela, IT menadzera avio kompanije i
projektnog tima, kako bi se na tom sastanku dobile potvrde za novonastale izmene na projektu i
verifikovali do tada uradeni delovi projekta.

Ve¢ na pocetku projekta, tokom delegiranja projektnog tima, vodi projekta je bilo ocigledno
da ¢e imati problema sa specijalistom za graficki dizajn. Premda po prvi put saraduju, voda projekta u
pocetku nije razumeo zbog Cega specijalista ima prigovaracki, negativan stav prema projektu i okru-
zenju. Umesto da ne nastavlja dalje saradnju sa takvim ¢ovekom, voda projekta je ipak pruzio Sansu
specijalisti. Ubrzo je uvideo problem — specijalista za graficki dizajn je imao ose¢aj odbacenosti u
novoj radnoj sredini i nedovoljno postovanja njegove strucnosti. Tada je voda projekta shvatio da
verovatno u o¢ima specijaliste deluje hladno, arogantno, rezervisano i da odaje utisak duboke sumnje
u sposobnosti specijaliste. Stoga je voda projekta odmah promenio svoj nacin rada s njim. Posvetio mu
je viSe paznje. Otvoreno mu je pokazao da ceni njegovu strucnost, jer je izuzetno bio dobar u tome $to
radi, na taj naCin §to se u pauzama rada na projektu viSe zainteresovao za dosadasnje postignute
rezultate specijaliste. Od tog trenutka specijalista je preuzeo dosta dodatnih zaduzenja, postao je jedan
od boljih radnika na projektu, i njegov doprinos timu i razvoju projekta je postao dragocen. Time je
voda projekta shvatio da je imao 10§ stav prema specijalisti, $to je za posledicu imalo to da se specija-
lista postavio loSe prema projektu i kolegama iz tima.

Medutim, zahvaljujué¢i dobroj organizovanosti i pravovremenom reagovanju na situacije
nastale tokom realizacije projekta, voda projekta i njegov tim su projekat uspesno zavrsili nekoliko
dana pre kraja predvidenog roka.
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ZAKLJUCAK

Svaki projekat je jedinstven i ,,pri¢a za sebe®. Ovakvo tvrdenje predstavlja posledicu definicija
projekta izloZzenih u ovom radu. Potvrda tome je i ¢injenica da je i svaki pojedinac, pa tako i onaj u
projektnom timu, jedinstven, kao i svaka organizacija sa svojim pravilima, okruzenjem i svojom
kulturom.

Razliciti pristupi metodologije upravljanja projektima nastali su upravo na tim razli¢itostima,
kada je postalo ocCigledno da jedinstven pristup problemu upravljanja projektima ne zadovoljava
jedinstvene zahteve projekata. U takvom okruZenju je nastalo viSe pristupa koji svaki na svoj nacin
pokusSavaju stvoriti okruzenje koje se moze primeniti na sve projekte unutar iste oblasti ili ¢ak na
projekte iz razlicitih oblasti poput IT industrije, gradevinarstva, medicine, nauke, .... Medutim, jasno je
da jedinstveni projekti zahtevaju i jedinstveni pristup metodologije upravljanja projektom, koji ¢e biti
svojstven samo za taj projekat.

Vodeéi racuna da ¢e u buduénosti projekti biti jo§ kompleksniji i sadrzajniji, a samim tim i
zahtevniji, 1 da ¢e se od metodologije upravljanja projektima zahtevati primena na takvim projektima,
vrlo je vazan pravilan odabir pristupa metodologiji upravljanja projektima u okviru svake organizacije.
Pri odabiru pristupa mora se voditi rauna o primenjivosti na sve projekte unutar organizacionog
sistema. Medutim, moguée je da ni jedan od postoje¢ih pristupa neée zadovoljiti bas sve projekte.
Umesno kombinovanje sistemskog i situacionog pristupa je nesto §to se namece kao opSte prihvatljiv
kompromis pri razvoju metodologije upravljanja projektima unutar vlastitih specifi¢nih organizacionih
sistema. Jo§ jedno od mogucih reSenja je stvaranje genericke metodologije, koja bi se oslanjala na
postojece pristupe upravljanja, a koju bi bilo moguce oblikovati prema datom projektu, ¢ak i prila-
goditi u toku samog projekta. Vrlo vazan korak u tom oblikovanju predstavlja uc¢enje na iskustvima
zavrsenih projekata. Naravno, u toku nastanka genericke metodologije upravljanja trebalo bi sprovesti
analizu primenjivosti metodologije na razliCite vrste projekata, kao i resiti upravljanje resursima jer je
moguce da bi nekoliko projekata, svaki voden svojim pristupom metodologije, sa svojim pravilima, u
isto vreme delili resurse i to razliitim intenzitetom. Optimizacija deljenih resursa namece se kao vrlo
vazan deo upravljanja projektima. Na kraju, ne treba zanemariti ni interna pravila organizacije koja
takode uti¢u na odabir pristupa metodologije upravljanja.

Podrucje upravljanja projektima dozivelo je velike promene. Medutim, joS se i dalje inten-
zivno razvija. U tom razvoju treba voditi ra¢una i o potrebama buducih projekata i proces razvoja
postaviti na najvisi nivo zrelosti kako bi se osigurala §to veéa fleksibilnost. Cinjenice i saznanja iz
prakse pokazuju da je neophodno energicnije uvoditi i koristiti metodologiju upravljanja projektima,
planski i na organizovan nacin, u skladu sa potrebama prakse, zahtevima vremena i savremenim
trendovima.

Ostaje da se vide dalji razvoj i nova reSenja, ili bar potvrda vremena da je savremena metodo-
logija upravljanja IT projektima dobra zamena starim konceptima. Za sada, sve je viSe pozitivnih
argumenata, a kritike su obi¢no motivisane otporom prema promenama.

XP je orijentisan ka ljudima pre nego ka procesima. Akcenat je na realnoj komunikaciji -
komunikaciji licem u lice i “Zivoj re¢i”, pre nego na pisanoj dokumentaciji. Takode, ovde se viSe ceni
program koji radi. To predstavlja osnovnu meru napretka projekta. XP za rezultat ima kompletno
razvijene 1 testirane funkcionalne celine koje su samo mali deo kompletne celine i to svakih par
nedelja. Cilj je posti¢i grub, ali upotrebljiv sistem na pocetku, pa ga tek onda poboljSavati. Karakte-
risticno za timove XP-a je da rade istovremeno na razli¢itim aktivnostima. XP stavlja akcenat na itera-
tivno stvaranje softvera u kratkim vremenskim periodima. XP se razlikuje od iterativnih po tome §to
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se taj period kod njega meri nedeljama, a ne mesecima rada, a rad se odvija u duhu kolektivne
saradnje.

Ekstremno programiranje je u mnogome fleksibilno, ali postoje i neki problemi za koje jos
uvek nisu nadena adekvatna reSenja. Visok nivo stru¢nosti u timu XP-a nije uvek mogu¢. To se relativno
brzo popravlja uparivanjem iskusnih i onih manje iskusnih programera. Kent Beck napominje da se
na taj nacin programiranje u paru pretvara u mentorski rad [1]. Tek posle nekoliko nedelja, pa i
meseci jaz izmedu programera postaje znacajno manji. Ipak, organizacije nisu obrazovne isntitucije
ve¢ mesta produktivnog rada i ostvarivanja profita. Neke od organizacija ne mogu da priuste svojim
zaposlenima obuke od nekoliko meseci §to moze da predstavlja dobar motiv da se takve organizacije
opredele za tradicionalni pristup razvoju softvera koji ne zahteva posebno visoku stru¢nost programera
u timovima.

Mnogi programeri ne mogu da se uklope u sistem koji se nudi. Posebno tesko moze biti uvo-
denje programiranja u paru i rada dvojice za jednom radnom stanicom, jer ima ljudi koji to ne mogu
da prihvate. Time se namece krajnje radikalan zaklju¢ak da ko ne moze da se prilagodi treba da bude
iskljucen iz tima, §to uopste nije jednostavno.

Baze podataka predstavljaju veoma osetljivu temu u krugovima programera XP-a. Na njih se
Cesto trosilo i najvise vremena u periodu projektovanja i pripreme dokumentacije u tradicionalnim pristu-
pima. Za sada se u domenu XP-a smatra da je to prevelika cena koja se placa za jako malu dobit.
Smatra se da je moguée projektovati i baze podataka kao i sam kod, po principu dodavanja tabela tek
kada zatrebaju.

Vodenje projekata vrlo je kompleksan zadatak. Treba uzeti u obzir sve faktore uticaja i
postovati sva ograni¢enja (od vremenskih, finansijskih do resursnih ograni¢enja). Uvek treba imati na
umu konacni cilj i ne skretati s plana rada. Takode, vazno je da se ceo postupak realizacije projekta
uredno i redovno dokumentuje kako bi "bilo ko" mogao nastaviti projekat kasnije na osnovu projektne
dokumentacije. Vazno je da voda projekta donosi prave odluke u pravom trenutku i da uvek ima u
vidu prioritete pomoc¢u kojih bira konac¢ni pristup resenju. Isto toliko vazna je redovna komunikacija
izmedu svih strana ukljucenih u projekat. I konac¢no, kada je projekat zavrSen treba proveriti koliko je
projektni tim bio uspesan u realizaciji kona¢nog reSenja projekta, u kojoj meri su ispostovana sva data
ograni¢enja (vremenski rokovi, budzet po fazama i u celini, ...) i u kojoj meri je odnos ulozZenog i
dobijenog zadovoljavaju¢i. Sva znanja i iskustvo sigurno ¢e koristiti u vodenju nekog narednog
projekta.

Bilo je mnogo uspesnih IT projekata, ali znatno viSe ih je propalo. Mudro bi bilo koristiti
iskustva drugih u stvaranju i sprovodenju IT projekata. Nepotrebno je Ciniti iste greske i gubiti
ogromne resurse da bi se doslo do saznanja da nesto ne valja. Ponekad je oCigledno da je projekat bio
potpuno uspesan ili totalno neuspesan. Ali u mnogim slucajevima, to nije toliko jednostavno oceniti.
Na primer, ve¢i projektni rezultati su dovrseni, ali projekat je probio budzet. Ili pak, projektni tim je
isporucio na vreme i u okviru budzeta, ali reSenje se 80% poklapa sa poslovnim zahtevima. Klju¢ za
definisanje uspeha jeste da se unapred definiSu kriterijumi uspeha. Kriterijumi mogu biti slede¢i:

=  budzet projekta,

= trajanje projekta,

= iskoriS¢enost resursa,

= nivo kvaliteta,

= brzina povratka investicija,
= stepen inovativnosti,

= uticaj na trziste,

= zadovoljan klijent, ....
Na uspeh i kontrolu projekta bitno uticu:

= Cinjenica da voda projekta ne upravlja, ne nareduje, ve¢ koordinira, usmerava i sugerise rad na
projektu,

= inicijalizacija projekta,

= plan projekta,
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= vremenski plan projekta,

= pracenje i izveStavanje o statusu projekta,
= verifikacija procesa,

= identifikovanje problema,

= izbegavanje problema.

XP u potpunosti menja dosadasnju praksu timskog programiranja. Do sada je postojao sistem
koji se sastojao od planiranja, u okviru kojeg se smisljala ¢itava struktura programa, analizirale
potrebe korisnika, kreirali postupci pri izradi softvera, zatim se obavljalo kodiranje i na kraju -
testiranje i ispravljanje greSaka. Autor ovog rada smatra da je najveci doprinos primene XP-a u tome
Sto se prvo testira, a tek onda kodira. Testiranjem na ovaj na¢in programeri sticu mnogo vecu sigurnost
u ispravnost svog koda. Implementacija funkcionalnosti je time olakSana. Primenom integrisanih
testova, pregledom kdda u realnom vremenu i malim ciklusima isporuke, XP osigurava dobijanje
kvalitetnog kdda. Kvalitetan kod se takode obezbeduje i kontinualnim testiranjem koda u toku razvoja
softvera. Ipak, postoji rizik, kao i u svim drugim pristupima razvoju softvera, jer vestina i iskustvo
¢lanova tima odreduje i nivo uspeha realizacije projekta. Ostati na ”pravom putu” postize se Cestim i
kratkim sastancima koji kotrolisu i koriguju tok aktivnosti. Da bi projektni tim uspeo u primeni XP-a,
njegovi ¢lanovi moraju biti odgovorni 1 motivisani, i da zaista Zele da naprave sistem koji radi i na koji
mogu biti ponosni. Ovo se odnosi kako na programere, tako i na ostale zainteresovane ucesnike u
projektu. Svako treba da obrati paznju na aktivnosti koje direktno doprinose uspehu projekta i da izbegava
aktivnosti koje se razlikuju od “pravog” posla.

XP timovi su uspesni zato $to su njihovi ¢lanovi usresredeni na projekat. Prakti¢ne preporuke XP-
a o kupcu na licu mesta, kolektivnom vlasnistvu nad kédom i programiranju u parovima promovisu
aktivnu saradnju. XP timovi su uspesni i zato $to su spremni da promene nacin svog rada. XP nalaze da se
piSe kod za testiranje, pre nego §to se napise stvarni kod programa. Na taj nacin se osigurava da je kod
uvek istestiran. XP u dizajnu koristi nove pristupe i modelira samo onoliko koliko je potrebno za pocetak,
nakon Cega se preporucuje da se stalno doraduje kod, da bi tokom rasta programa ostao kompaktan.

Lako je re¢i da je organizacija drugacija i da se metodologija upravljanja IT projektima i
ekstremno programiranje jednostavno ne uklapaju u nju. Vrlo je tesko, ali ne i nemoguce, uhvatiti se sa
problemima u organizaciji i biti dovoljno hrabar za isprobavanje novih tehnika i alata. Vrlo je lako
odustati, ali je teSko izabrati uspeh. To najbolje znaju oni koji su uspesni u razvoju softvera. Metodologija
upravljanja IT projektima i ekstremno programiranje su realnost, to svakako radi, i postoje da bi se
koristili i bili od koristi.
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DODATAK - Microsoft Office Project

MS Project je nastao po ideji Microsoftovog direktora za razvoj, Alana Boyda, da se razvije
alat koji ¢e pomo¢i pri organizaciji velikog broja softverskih projekata koji su u fazi razvoja unutar
Microsofta [32]. Izrada bilo kog softvera predstavlja zaseban projekat, a veéina velikih softverskih
paketa su slozeni projekti koji ukljucuju znacajne finansijske resusrse, striktne vremenske rokove,
angazovanje veceg broja timova programera, dizajnera, analitiCara, ... Osnovno pitanje jeste da li je
potrebna verzija za jednog korisnika koju ¢e koristiti pojedinci ili serversko reSenje koje omogucava
da vise korisnika saraduje koriste¢i zajednicke podatke.

Desktop aplikacija za upravljanje projektima, MS Project Standard, je zasnovana na operativ-
nom sistemu Microsoft Windows i1 ujedno osnovni softverski paket iz porodice Microsoft Olffice
Project-a. Ovo standardno izdanje prvenstveno je namenjeno jednom korisniku i samim tim ne
omoguc¢ava rad u mrezi. Osim osnovne, postoji i proSirena verzija MS Project Professional, takode
desktop aplikacija zasnovana na Windows platformi, koja osim osnovnog paketa alata sadrzi i dodatne
funkcije za planiranje, zajednicki rad i komunikaciju izmedu ¢lanova projektnog tima. MS Project
Server zasniva se na mreznom reSenju putem Interneta i omogucava saradnju na projektima na nivou
organizacije i koristi se zajedno sa Professional verzijom. U nastavku rada, paznja ¢e biti usmerena na
dve osnovne verzije Microsoft Office Project — Standard 1 Professional.

Iako bi trebalo, mnogim projektima se ne upravlja pomo¢u pravog alata za planiranje. Cesto se
u praksi koriste liste aktivnosti i resursa napravljene u programima za rad sa tabelama, poput MS
Excel, ili gantogrami formatirani u programima za crtanje, kao $to je to MS Visio. Prednost pravog
alata za upravljanje projektima ogleda se u tome $to on ima i softversku masinu za planiranje. Na taj
nacin je moguce: obraditi zahteve poput lancanih efekata kada jedan zadatak iz niza od viSe stotina
zadataka promeni svoje trajanje, voditi racuna o neradnim danima, specificnim uslovima, ... Osnovne
funkcije za rad u MS Project-u podrazumevaju izradu razlicitih projektnih planova, unosenje vrednosti
vezanih za projektne zadatke i resurse, njihovo organizovanje, formatiranje razlic¢itih detalja plana
projekta, pracenje stvarnih vrednosti u odnosu na planirane i preduzimanje koraka za korekciju plana u
slucajevima kada se projekat ne realizuje na planiran nacin.

General | Project Templates
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s @ @ g

Microsoft Microsoft Microsoft Microsoft
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[ Templates on Office Online ]

slika 23 - Ugradeni sabloni MS Project-a
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Cesto se umesto izrade poptpuno novog projektnog plana moze koristiti odredeni $ablon (eng.
template) koji sadrzi vec¢inu potrebnih informacija, kao $to su nazivi aktivnosti, njihova trajanja i
meduzavisnosti. [zvori ovih $ablona mogu biti: Sabloni instalirani sa programom, $abloni koji se ve¢
koriste u okviru organizacije ili $abloni koji su dostupni na Internetu.

Za kreiranje standardnog plana softverskog projekta moze se izabrati Software Development,
ugradeni Sablon MS Projecta (videti sliku 23), ili se moZe kreirati potpuno nov plan projekta.

Radna povrsina u Microsoft Project-u se naziva prikaz [32]. Na raspolaganju je vise prikaza
koji se koriste za unos informacija o projektu, za analiziranje, obradivanje, prikazivanje i kreiranje
izvestaja. Prikaz se fokusira na detaljima zadatka ili resursa. Pri pokretanju Project-a, uvek se
prikazuje gantogram - Gantt Chart (videti sliku 24), koji prvo prikazuje listu zadataka, a potom i
graficki svaki od njih. Na horizontalnoj osi je vreme, dok se na vertikalnoj osi nalaze zadaci koje je
potrebno obaviti da bi se projekat zavrSio. Samo trajanje zadatka predstavljeno je horizontalnim
stupcima. Posebnim oznakama mogucée je definisati, osim trajanja zadatka, procenat zavrSenosti,
meduzavisnost, znacajne datume, ...
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slika 24 — Prikaz Gantt Chart

MS Project se primarno fokusira na vreme projekta [32]. Kod odredenih projekata poznato je
vreme pocetka, dok u drugim postoji samo konacni rok zavrsetka projekta. U svakom slucaju u
programu MS Project definiSe se samo jedan datum, datum pocetka ili datum zavrSetka projekta. Pri
unosu poc¢etnog datuma projekta, uzimajuéi u obzir meduzavisnosti izmedu zadataka, njihova trajanja i
resursna ogranic¢enja, Project racuna najkra¢e moguce vreme realizacije. Slicno tome, kada se definise
krajnji rok zavrSetka projekta, izracunava se najkasniji moguéi pocetak projekta. Iako je u praksi
najceSée poznat krajnji rok zavrsetka projekta, ve¢ina planova se izraduje u odnosu na datum pocetka.
To znaci da svi zadaci treba da po¢nu $to je ranije moguce, kako bi se obezbedila fleksibilnost u
realizaciji [32].

Projektni zadaci su osnovni elementi koji sacinjavaju jedan projekat. Oni predstavljaju razli-
Cite poslove koje treba obaviti kako bi se ostvarili ciljevi odredenog projekta. Zadacima se opisuje rad
na projektu pomocu redosleda, trajanja i potrebnih resursa. U MS Project-u upotrebljava se i prikazuje
nekoliko razli¢itih tipova projektnih zadataka (videti sliku 24) [32]:

=  sumarni zadaci - faze,
= pojedina¢ni zadaci,

=  kljucni zadaci - dogadaji.
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Trajanje zadatka predstavlja oCekivano vreme potrebno za izvrSavanje tog zadatka. MS
Project moze da radi sa vremenskim intervalima u rasponu od jednog minuta do nekoliko meseci [32].
U zavisnosti od obima samog projekta, u praksi su uglavnom trajanja zadataka izrazena u ¢asovima,
danima ili nedeljama [34]. Automatsko unosenje uvek dodeljuje zadatku trajanje od jednog dana, dok
ru¢no unosenje ne dodeljuje trajanje [32].

Cesto se javlja potreba za pradenjem znacajnih dogadaja na projektu, poput zavretka odre-
dene faze, kompletiranje rezultata projekta, ... S obzirom da ovakvi dogadaji ne podrazumevaju
obavljanje nekog posla, oni u MS Project-u imaju trajanje nula [32]. Klju¢ni zadatak se definiSe kao
dogadaj tako $to se u Advanced u Task Information iz menija Project oznaéi opcija Mark task as
milestone (videti sliku 25) [34].

General 1 Predecessors l Resources Advanced 1 Motes l Custom Fields
Name:  [Andliza zahteva Duration:  [2d :I ™ Estimated
Constrain task

Deadline: 'N-‘\7'|

Constraint type: ’W Constraint date: ,N.qij

Task twpe: Fixed Units ~| ¥ Effart driven

Calendar: Mone -|

WES code: 1z
Earned value method: % Complete -

I~ Mark task as milestone

Help ‘ O Cancel [
slika 25 — Kartica Task Information/Advances

Faze projekta su celine u koje su grupisani zadaci istog tipa. One se u programu MS Project
predstavljaju u vidu sumarnih zadataka. Trajanje faze je zbir trajanja zadataka koji ¢ine tu fazu. Kod
automatskog unosSenja trajanja, trajanje faze se ne moze menjati bez promene trajanja zadataka koji je
saCinjavaju. Kod ru¢nog unosenja, trajanje faze se moze menjati, ali ¢e Project pruziti uvid i u auto-
matski izraGunato trajanje. U okviru faza, na zadatke je mogucée primeniti /ndent i Outdent. Sa Indent
zadatak postaje podzadatak zadatka koji se nalazi pre njega i na viSem je nivou u hijerarhiji. Sa
Outdent zadatak postaje nadzadatak slede¢em zadatku u hijerarhiji, ako takav postoji, u suprotnom ce
postati zadatak najviSeg nivoa [32].

Recurring Task Information El

Task Mame: |Radni sastanak Duration: |1h il

Recurrence pattetn

€ Daily BVErY | weekon:
& Mdeekhy

© Monthly | I Sunday
= yeatly I~ Thursday W
Range of recurrence

I™ Tuesday I wednesday
I saturday

Start: Sun 23.10.05 j {~ End after: |0 :I occurrences
= End by: tMon 24,10,05 ~|
Calendar for scheduling this kask
Calendar: |Mone - r

slika 26 — Recurring Task Information

Rasporedivanje zadataka na vremenskoj osi postize se, na jedan od sledecih nacina,
definisanjem:

= datuma pocetka i zavrSetka zadatka,
= datuma pocetka i trajanja,

= trajanja,
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a zatim se tipom ogranicenja i povezivanjem vezama zavisnosti ostavlja MS Project-u da ga rasporedi.

Ponavljajuéi zadaci se koriste u situacijama kada imamo aktivnost koju periodi¢no obavljamo,
npr. radni sastanci, kontrola kvaliteta, funkcionalni test, itd. Kreiraju se izborom opcije Recurring Task
Information v meniju Insert (videti sliku 26), gde se unosi naziv, trajanje, obrazac ponavljanja
(dnevno, nedeljno, mese¢no, godisnje), dan ili dane u nedelji, mesecu, godini, kada pocinje i kada se
zavrSava (posle odredenog broja ponavljanja ili posle odredenog datuma), radni kalendar.

Zadaci ne moraju imati unapred definisane datume pocetka i zavrSetka ve¢ se to moze
automatski odrediti tako Sto se definiSu veze zavisnosti izmedu zadataka (videti sliku 27) [32].

ﬂahagement

slika 27 — Veze zavisnosti izmedu zadataka

Tip veze u Task Dependency definise zavisnost izmedu pocetka odnosno kraja prethodnog zadatka i
pocetka odnosno zavrsetka narednog zadatka, dok Lag definiSe odstupanje (videti sliku 28).

Task Dependency

From:  Define preliminary resources

SeCUre COME FeSOUFCES

Lag: (0d :I
Start-to-Skart (53} Cancel

Finish-to-Finish (FF)

Start-ta-Finish (5F) .
(Mone)

slika 28 — Task Dependency

Osnovni tipovi meduzavisnosti zadataka [34]:

= zavr$i da bi zapoceo” — FS (akronim, eng. Finish-to-Start)
= zapoc¢ni da bi zapoCeo* — SS (akronim, eng. Start-to-Start)
= zavr$i da bi zavrSio“ — FF (akronim, eng. Finish-to-Finish)
= zapoCni da bi zavrSio“ — SF (akronim, eng. Start-to-Finish)
Nakon uspostavljanja relacija izmedu zadataka, moguce je menjati datume pocetka i zavrSetka,

odnosno ubacivati dodatne aktivnosti. MS Project ¢e uzeti u obzir svaku promenu i iznova izra¢unati
sve neophodne parametre kao $to su ukupno vreme i tro§kovi projekta.

Project Information for "SOFTDEV" g]
Start date: Thu 01/01/04 j Current date:  [Mon 15/12/03 j
Einish date: Thu 13/05/04 J Status dater  [NA j

Schedule from: |F‘r0ject Start Date j Calendar: |Standard j

All tasks begin as soon as possible. Priority: 500 jl

Enterprise Custom Fields

Custom Field Name Value

slika 29 — Prozor Project Information
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Prilikom izrade novog projektnog plana, najpre je potrebno definisati datum pocetka projekta,
a zatim uneti projektne zadatke, njihova trajanja i meduzavisnosti. Nakon togra, zadatke treba organi-
zovati po fazama projekta, podesiti radno vreme resursa i proveriti ukupno trajanje projekta. Kada se
izraduje novi plan projekta, program automatski podesava trenutni datum, kao datum pocetka projekta
[32]. Planirani datum pocetka projekta moze se promeniti biranjem Project Information u meniju
Project (videti sliku 29).

Novi zadatak se definiSe u Task Information (videti sliku 30), gde se u kartici General unosi
naziv zadatka, trajanje, procenat zavrSenosti, prioritet, pocetni i krajnji datum, da li se stubac vidi na
dijagramu i da li se vidi u zbirnom pregledu.

General l Fredecessors ] Resources ] Advanced | Motes ] Custorn Fields |
Name: |Analiza zahteva Duration: |2d il [ Estimated
Percent complete: 0% il Priority: |500 :‘

Dates

Start; [Thu1.1.04 - Finish:  [Friz.1.04 ~|

I Hide kask bar

™ Roll up Gankt bar to summary

Help

Cancel

slika 30 — Kartica Task Information/General

U Kkartici Advanced (videti sliku 25) moze se definisati krajnji datum, tip ogranicenja, tip zadatka,
kalendar (za svaki zadatak moguce je vezati poseban radni kalendar), Earned value method - nacin
odredivanja koli¢ine zavrSenog posla, definisanje zadatka kao vaznog datuma (eng. milestone).

Iako vode projekata gantogram (videti sliku 24) koriste kao standardni nacin vizuelizacije
plana projekta, njime se Cesto prezentuje plan projekta i osobama koje nisu direktno ukljucene u
njegovu realizaciju. Pored toga, gantogrami su pogodni i za unoSenje i fino podeSavanje detalja o
zadacima, kao i za analiziranje samog projekta i toka njegove realizacije [32].

Pored gantograma postoje i druge mogucénosti za pracenje aktivnog projekta. U meniju View

izborom Resource Sheet umesto gantograma prikazuju se informacije o resursima projekta (videti sliku
31).

a Re=zpurce Name Type Material Label |Initialz Group Max. Unitz | Std. Rate Ovt. Rate CostiUze |Accrue At |Baze Calendar |Code
1 :I Management Viork W 100% S0.00/r s0.00/r S0.00| Prorated | Standard
2 Project manager Viork P 100% S0.00/hr S0.00/hr £0.00 Prorated Standard
3 Analyst Work A 100% 20.00/hr S0.00/hr £0.00| Prorated Standard
4 |5 Developer Work o 100% S0.00/hr 50.00¢hr 50.00 Prorated | Standard
RO Testers Work T 100% 50.00/hr 50.00¢hr 50.00 Prorated | Standard
g Trainers Work T 100% 50.00/hr 50.00¢hr 50.00 Prorated | Standard
TG Technical commun Viork T 100% 50.00/r 50.00hr 50.00 Prorated | Standard
8 Deployment team Viork D 100% S0.00/hr S0.00/hr £0.00 Prorated Standard
slika 31 — Prikaz Resource Sheet
. “ . .
MS Project podrzava rad sa tri tipa resursa [32]:
= radni

= materijalni

= troSkovni

Pod radnim resursima se podrazumevaju ljudi i oprema neophodni za izvrSavanje projektnih zadataka.
MS Project se fokusira na dva aspekta radnih resursa — njihovu raspolozivost i troSkove. Raspolozivost
resursa se odnosi na vreme kada odredeni resusrsi mogu biti angazovani na projektnim zadacima i
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koli¢inu posla koju mogu da urade. Kod ljudi radni dan traje izmedu 8 i 12 sati, dok kod opreme ovaj
interval moze trajati neprestano, odnosno onoliko koliko redovno odrzavanje opreme dozvoljava.
Osim toga, oprema je usko specijalizovana za neke operacije, dok kod ljudi ipak postoji odredena
fleksibilnost. Troskovi predstavljaju koli¢inu novca koju treba izdvojiti za angaZovanje navedenih
resursa. Radni resursi se u Project-u mogu definisati na nekoliko nacina [32]:

= pojedinacni ljudski resursi identifikovani prema imenu (na primer, Janko Jankovi¢)

= pojedinacni ljudski resursi identifikovani prema radnoj kvalifikaciji ili funkciji (na primer,
programer, master informaticar, ...)

= grupa ljudi koja poseduje zajedni¢ke vestine (na primer, dizajneri, ...)

= radna oprema (na primer, Stampaci, ...)

Materijalni resursi su potros$ni materijali neophodan za realizaciju projekta. Pod troskovnim resursima
se podrazumevaju finansije potrebne za realizaciju projektnih zadataka.

U programu MS Project ne moraju se dodeljivati resursi zadacima da bi se upravljalo vremen-
skim planom projekta. Medutim, postoji vise dobrih razloga zbog kojih je poZeljno da se vremenskom
planu projekta pridruze resursi [34]:

= identifikovanje ljudi koji ¢e izvrSavati odredene projektne aktivnosti,
= odredivanje optimalnog broja ljudi koji ¢e realizovati projekat,

= postizanje optimalne angazovanosti svakog pojedinacnog resursa, ...

Prilikom definisanja resursa potrebno je pre¢i na stranicu za unos resursa. Oni se definiSu
analogno zadacima, odnosno izborom Resource Information iz menija Project (videti sliku 32). Za
definisanje materijalnih resursa potrebno je dodati kolonu za tip resursa - Type i kolonu za oznaku
koli¢ine — Materija Label. Na dijalogu za podeSavanje resursa moze se podesiti naziv, e-mail (ukoliko
je u pitanju osoba), radna grupa, tip (rad ili materijal), dostupnost (Resource Availability), radni
kalendar, cena resursa, itd.

General l ‘Working Time ] Costs } Motes ] Custom Fields ]
Resource name: | Initials: ’F‘—
Email: | Group: ,—
‘Workgroup: |Default j Code: ’—

Windows ACCount, . | Lype: 'Work—L|
Booking bype: |Committed j ’—
[~ Generic
Resaurce Availahiliy r
A -
Available From | Available To Units
L S . __ LTI,
v
Help Details. .. | oK | Cancel

slika 32 — Resource Information

Podaci o resursima su prikazani u tabeli u kojoj svaki od resursa zauzima po jedan red
(videti sliku 31). Ovaj prikaz se naziva prikaz liste. Pored resursa postoji jo§ jedan izuzetno
znacajan prikaz liste, pod nazivom Task Sheet, u kome su dati detalji o zadacima (videti sliku 33).

Treba imati na umu da u podacima o resursima nije prikazan nijedan podatak o zadacima
kojima ovi resursi mogu biti dodeljeni [32]. Prikazom Resource Usage vide se zadaci kojima je svaki
od resursa dodeljen. Izborom Task Usage opcije iz menija View prikazuju se svi resursi koji su
dodeljeni svakom od zadataka. Pored ovoga, mogu se prikazati i zadaci koji su dodeljeni
resursima, na vremenskoj skali, uz razli¢ite vremenske periode prikaza (npr. dnevni, nedeljni...).
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Micrasoft Project - SOFTDEV. CFX

@] File Edit View Insert Format Tools Project Collaborste  Window Help  Adobe POF Type & question forhelp = 8 %
== RN N A WA AT N =N N Y sleagliEelie s & = sonr -8 ~|[B]1 U E

[ [rasks] ~ | Resources ~ | Track -~ | Renort Bzl

Development

28 Oct 12 04 Hov 12 -]
S

@ Tesklame Work
s ] T W T F s s 1] T W T F

|E|Devampman| ] 284nrs | porc
-

8hrs
Bhrs
ghrs
Bhrs

T W T F s

anre
8hrs
120 hrs

Development complet

[ Testing

B Develop unit test pian

El identify anomalie
Testers

E Hodify code

e

Unit testing comy;

= Integration Testing

i

= Teot module inte

slika 33 — Prikaz Task Sheet

Svakom zadatku potrebno je dodeliti resurse koji se koriste za njegovo izvrSavanje. Ukoliko se
desi da paralelni zadaci koriste iste resurse rada (na primer, isti ljudi rade na njima) moze se desiti da
ukupna koli¢ina rada prelazi 100%. U tom slucaju je resurs preopterecen i potrebno ga je rasteretiti
automatski ili rucno, pri ¢emu je rucna preraspodela resursa po zadacima ili pomeranjem zadataka po
vremenskoj osi [32].

MS Project proracunava na osnovu unetog rada i koli¢ine resursa. Kada su resursi dodeljeni
zadacima i ustanovljeno je koliko rada je potrebno uloziti, automatski se racunaju troskovi. To se
prenosi i na nivo sa zadacima i na kraju na nivo celog projekta. Svaki resurs moze imati svoj kalendar
§to znaci da se na taj nacin mozZe definisati koji dan i u kojoj smeni je odredeni resurs dostupan. Cene
resursa se koriste da bi se izraCunala potroSnja resursa i ukupna cena. Svaki resurs moze imati vise
zadataka u viSe planova i svakom zadatku moze biti dodeljeno viSe resursa. Prema tome, Project
planira kada ¢e se koji zadatak odvijati, s obzirom na trenutno stanje u kalendaru. Svi resursi mogu biti
definisani bez ogranicenja [32].

Prikaz Calendar iz menija View (videti sliku 34) predstavlja izuzetno korisnu opciju, jer se
na jednostavan i brz nacin prikazuju planirane aktivnosti tokom odredene nedelje ili meseca. Nazivi
zadataka se, u okviru kalendara, pojavljuju na prikazima dana tokom kojih je planiran njihov
pocetak, a ukoliko je planirano trajanje nekog zadatka duze od jednog dana, on ¢e biti prikazan na
viSe dana.
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Microsoft Project - SOFTDEV.
@ File Edit View Insert Format Tools Project Collaborste  Window Help  Adobe POF

A= e W= N e A e E TN K- N B0 ﬁ_l'ﬁ@‘?lﬁé@!iav

show + | - -lle z U

i (3 |[resks] ~ | Resources_+ | Track | Report -!5-@@:@!

January 2004
Sunday Monday Tuesday Viednesday Thursday Friday Saturday
0 0% 08 o7 0% 05 1
Define prelimnary rescurces, 1 day ] [ Secure core resources, 1 day
Scope complete
Conduct nesds analysis, & days
1 iz i3 14 & i 17
Draft preliminary software specifications, 2 days ] 1 Develop preliminary budget, 2 days
Conduct nesds analysis. & days
5
o
£
|
3 18 15/ 20 2 2 2 24
Develop preliminary budget, 2 days ] [Review softw] | [Incerporate feedback on =oftwal [Develop delivery timelne, 1day | [Obtain approva) [ Secure reguired resources, 1 day
25 % 27 28 % 3 31
Securs required resources, 1 day Develop functional days
Analysis complete
preliminary softv ications, 2 days
Wdentify test group, 1 day. Develop software delivery mech
e ]

slika 34 — Prikaz Calendar

£

[

Mrezni dijagram (videti sliku 35) predstavlja jo§ jedan od prikaza koji se Cesto koriste u MS
Project-u. Biranjem Network Diagram iz menija View prikazuju se medusobne relacije izmedu
pojedinih zadataka. Svako polje ili ¢voriSte u ovom prikazu pokazuje detalje o zadatku, dok linije
izmedu njih predstavljaju odnose medu zadacima.

B Microsoft Project - SOFTDEY.
@ File Edt View Insert Format Tools Project  Collaborste  Window Help  Adobe POF
BN e WE= W e A WO e A | 0] 8B [ 53 |, No Group

0 |[fesss] - | Resources - |Tieck < |meport - pimn =

Scope

2R TIEGRie ¢ - sonclfd B v B

|8, =2 25

Determine project scope

Secure project sponsorship

Start: 01/01/04 ID: 3

Define preliminary resource

Start: 02/01/04 D 4

Finish: 02/01/04 Dur: 1day

Res: Management

Finish: 05/01/04 Dur: 1day

Res: Project manager

Analysis/Software Requirem
60104 I: 7

E

5

o

5

=]

x

o

Z|

5

= a
Development
Start: 16/02/04 ID: 25
=]
Testing

Stait: 150204 D: 32
Finish: 22/0%/04  Dur: 48,75 cays
Comp; 0%

A

slika 35 — Prikaz Network Diagram

Pored pregleda pojedinacnih prikaza koji su navedeni, postoji i mogucnost njihovog kombino-
vanog pregleda. Ovo se postize deljenjem prozora plana projekta na dva dela, pri ¢emu je u svakom od
njih razli¢it prikaz. Ovi prikazi su sinhronizovani tako da izbor odredenog zadatka ili resursa u jednom
prozoru dovodi do toga da se u drugom prozoru prikazu detaljni podaci o izabranom zadatku ili
resursu [32]. Odabirom opcije More Views u okviru menija View otvori¢e se prozor More Views
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(videti sliku 36). U njemu je spisak svih unapred definisanih prikaza koji su raspolozivi u Microsoft
Project-u.

Descriptive Metwork Diagram %
Detail Gantt =
Copy...
QOrganizer. ..

Relationship Diagram
Resource Allocation b

Apply Cancel

slika 36 — Prozor More Views

Definisanje radnog vremena ili radnog kalendara podrazumeva definisanje intervala rada na
projektu. Ponudeni kalendari su Standard (od ponedeljka do petka, od 8 dol17h sa pauzom od 1h),
Night Shift (no¢ni rad, od ponedeljka do subote, od 23 do 8h), 24 hours (rad non-stop). Moguce je
definisati nove kalendare ili modifikovati postojece, kako bi se prilagodili odredenim klasama resursa,
na primer, poseban radni kalendar za analiticare, dizajnere, ... [32] Dijalogu za definisanje kalendara
Change working time pristupa se iz menija Tools.

MS' Project prepoznaje razliite nivoe korisnika. Svaki od tih nivoa ima drugaciji pristup
projektima i podacima, dok su kalendari, filteri i tabela dostupni svim korisnicima, bez obzira koja
prava su im prethodno dodeljena [34].

Sve do pocetka realizacije projekta, projektni tim je fokusiran na planiranje. Sa pocetkom
realizacije projekta, pocinje i nova faza upravljanja projektom — pracenje projekta. Pod pracenjem se
podrazumeva dokumentovanje detaljnih podataka o projektu, koji se odnose na uradeni posao,
utroSeno vreme i ostvarene troskove. Detalji koji se prate nazivaju se stvarni podaci, a njihovo
pracenje se sprovodi u cilju uporedivanja sa planiranim, i smanjivanja eventualnih odstupanja na
minimum [34].

MS Project podrzava nekoliko nacina za pracenje napretka na projektu, koji se razlikuju u
kolicini specifi¢nih detalja i nivou kontrole koji je potreban vodi projekta i projektnom timu. Ti nacini
pracenja napretka su [32]:

= pracenje prema rasporedu,

= pradenje prema procentu izvr$enja,
= praéenje stvarnih vrednosti,

= praéenje pojedinacnih aktivnosti.

Kod vecine zahtevnijih projekata moguce je upotrebiti kombinaciju navedenih nacina, kako bi se
sagledalo $to vise detalja [32].
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