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Agilne metodologije

[Agilni manifest 2001]
Za njih pojedincii interakcije imaju ve¢u vrednost nego procesii alati.
Ova filozofija podrazumeva da je projektnom timu potrebno obezbediti
neophodne resurse i imati poverenje u to da ¢e oni svoje poslove uraditi
dobro. Timovi se samoorganizuju i komuniciraju direktno licem u lice, umesto
posredstvom dokumentacije.

Oni vise vole da uloze vreme u izradu softvera koji radi, nego u izradu
sveobuhvatnedokumentacije. To jest, primarno merilo uspeha je stepen do
koga softver radi ispravno.

Oni se usredsreduju na zajednicki rad sa naruciocern, umesto na
proces ugovaranjai pregovaranja, cime se narucilac ukljuCuje u kljucne
aspekte razvojnog procesa.

Oni se usredsreduju daodgovore napromene,umesto na planiranjei
pracenje plana, jer veruju da je nemoguce da se svi zahtevi predvide na
pocCetku razvojnog procesa.
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Agilne metodologije

» Predstavnici agilnih metodologija razvoja:
« Ekstremno programiranje (XP)
e Scrum
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Ekstremno programiranje (XP)

Osnovni koncepti:

» Igraplaniranja: Narucilac definiSe svaki zahtev prema vrednosti koju njegova
implementacija donosi sistemu. Korisnici piSu scenarije o tome kako bi sistem
trebalo da radi, a projektni tim procenjuje neophodne resurse za realizaciju tih
scenarija. Nakon pisanja scenarija, potencijalni korisnici dodeljuju prioritete
zahtevima, razdvajaju ih i spajaju, sve dok se ne postigne konsenzus o tome sta
je stvarno potrebno, sta moze da se testira. kao i Sta moze da se uradi sa
raspolozivim resursima. Planeri onda generisu mapu svake verzije, dokumentujuci
Sta ta verzija sadrzii kada Ce biti isporucena.

» Maleverzije: Sistem je projektovao tako da funkcionalnost moze da se isporuci
sto je pre moguce. Funkcije su dekomponovane na male delove, sa ciliem da se
neka funkcionalnost isporucCi u ranoj fazi, a zatim poboljSava ili proSiruje u kasnijim
verzijama. Male verzije zahtevaju fazni pristup razvoju, sa inkrementalnimili
iterativnim ciklusima.

» Metafora: Projektnitim se usaglasava oko zajedniCke vizije naCina na koji ce
sistem raditi. Kao podrsku zajedniCkoj viziji tim bira zajedniCku nomenklaturu i
sporazumeva se oko zajedniCkog nacina tretiranja kljucnih pitanja.


mailto:i3psi@rti.etf.bg.ac.yu
http://si3psi.etf.bg.ac.yu/

Ekstremno programiranje

» Jednostavan dizajn: Jednostavnost dizajna se odrzava tako Sto se tretiraju jedino
aktuelne potrebe. Ovaj pristup se zasniva na gledisStu da predvidanje potencijalnih
buducih potreba dovodi do nepotrebnih funkcija.

» Pisanje testova pre kodiranja: Da bi se osiguralo da potrebe narucioca budu glavni
pokretaC razvoja, prvo se piSu scenariji testova, kao nacin kojim se narucilac
primorava da specifikuje zahteve koji se, po izradi softvera, mogu testirati |
verifikovati. U XP~u se koriste dve vrste testova. Prva vrsta su funkcionalni testovi
koje specinkujenarucilac, a koje sprovode projektni tim i korisnici. Druga vrsta su
testovi delova koje piSe i izvrSava razvojni tim. U XP-u su funkcionalni_testovi
automatizovani, a u idealnom slucaju oni se izvrSavaju svakog dana. Funkcionalni
testovi se smatraju delom specifikacije sistema. Testovi delova se piSu i pre i posle
kodiranja, radi verifikovanja da svaki modul implementacije radi prema oCekivanjima.

» Refaktorisanje (preradivanje koda): Tokom izgradnje sistema, postoji verovatnoca
da dode do promene zahteva. Kako je glavna karakteristika XP filozofije dizajn jedino
aktuelnih zahteva, pojava novih zahteva Cesto primorava projektni tim da preispitaju
postojeca prOJektna reSenja. Refaktorisanje (preradjvanje koda) se odnosi na
preispitivanje zahteva i dizajna, i njihovo preformulisanje u skladu sa novim |
postoje¢im potrebama. Nekada se refaktorisanje bavi prestrukturisanjem koda, bez
izmena spoljasnjeg ponasSanja sistema. Refaktorisanje se vrsi u malim koramma uz
testiranje delova i programiranje u paru, sa jednostavnoscu kao idejom vodiljom.
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Ekstremno programiranje

» Programiranje u paru: Koristeci jednu tastaturu, dva
programera koji rade u paru razvijaju sistem na osnovu
specifikacija 1 dizajna. Jedna osoba je odgovorna za kodiranje,
no rad u paru poseduje fleksibilnost, jer jedan programer moze
da ima vise partnera u istom danu.

» Kolektivna svojina: U XP-u svaki ucesnik u razvoju moze da
Izmeni bilo koji deo sistema, dok je on u fazi razvoja.

» Neprekidna integracija: Brza isporuka funkcionalnosti znaci da
isporuka sistema koji funkcioniSu moze da se obeca naruciocu
u roku od jednog dana ili Cak jednog sata. Naglasak je na malim
iInkrementirna ili poboljSanjima, umesto na velikim skokovima
od jedne revizije do druge.
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Ekstremno programiranje

» Odrziv korak: Naglasak na ljudima u XP-u uzima u obziri Cinjenicu da umor
moze proizvesti greSke. Tako pobornici XP-a sugerisu da je cilj 40 radnih
casova nedeljno. Ako projektni tim treba da utrosi ogromno vreme da bi
sustigao rokove, to je siguran znak da su rokovi nerealni ili da postoji
nedostatak resursa neophodnih za njihovo postovanije.

» Narucilac raspoloziv na terenu: U idealnom slucaju, narucilac bi trebalo da
bude raspoloziv na terenu, tj. trebalo bi da radi sa razvojnim timom na
definisaniu zahteva | obezbedivanju povratnih informacija o tome kako treba
da se vrsi testiranje.

» Standardi kodiranja: XP zastupa jasno definisanje standarda kodiranja, sa
ciljem da se Clanovi tima osposobe da razumeju neophodne izmene u
produktima rada drugih Clanova tima. Rezultat treba da bude kod koji izgleda
kao da ga je pisala jedna osoba, konsistentan sa aspekta pristupa
izrazavanja.
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Scrum



Scrum

» Scrum je okvir za razvoj | odrzavanje slozenih
(softverskin) proizvoda.

» Scrum se bazira na ideji empirijske kontrole procesa lli
empirizma. Empirizam tvrdi da znanje dolazi iz
iIskustva | donosenja odluka na osnovu onoga sto je
poznato

» Scrum Koristi iterativni, inkrementalni pristup sa ciljem
povecanja izvesnosti i upravljanja rizicima.

» Scrum okvir ¢ine Scrum timovi i odgovarajuce uloge,
dogadaji, artefakti i pravila.
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Roles

Product Owner:
Set priorities

SM

ScrumMaster:
Manage process,
remove blocks

l

Team Members:
Develop product

wn
T

Stakeholders:
observe & advise

Opis Scruma na jednoj strani

Sprint Process

Previous Sprint

Product
Backlog

Increment

External
Conditions

v

Spri nh
1 month each

Key Meetings

Sprint Review Meeting

o ScrumMaster hosts; all attend. 2 day
e Informal, informational

¢ Agenda:

1. Demo and discuss Increment

2. Hold retrospectve

3. Announce next Sprint Review Meeting

/Sprint Planning Meeting
o ScrumMaster hosts; all attend. %2 day

¢ In: Product Backlog, latest Increment,
business and technology conditions

o Creates: Sprint Goal, Sprint Backlog

¢ Agenda:

1. Product Owner presents candidate ittms

2. Teamestimates items and budget

3. Team selects highe st priority items from

Product Backlog

<

Key Artifacts

Product Backlog

e Listof requirements & issues
e Owned by Product Owner

¢ Anybody can add fo it

¢ Only Product Owner prioritizes

Sprint Goal

¢ One-sentence summary

¢ Declared by Product Owner

¢ Mutually acceptable to teamand
Product Owner

e Creative solutions are welcome

[Sprint Planning Meeting
S
Sprint
Goal
Day 0a
EEEnN Sprint
Day (details) Backlog
Daily Scrum Blocks
List
Daily Work Product
Day
Increment
[Sprint Review Meeting ]
Product
Backlog’
A 4 External
[ Next Sprint ] Conditions’

4. Product Owner declares Sprint Goal
QTeam turns items into new Sprint Backloy

6ai|y Scrum

o Hosted by ScrumMaster; all attend;
Stakeholders observe

¢ 15 minutes; same ime every day

o Each speaker answers:
1. Whatdid you do yesterday?
2. Whatwill you do today?
3. What's in your way?

¢ Teamupdates Sprint Backlog;
ScrumMaster updates Blocks List j

Sprint Backlog

e Listof tasks

¢ Owned by team

e Only ttam modifies it

Blocks List

¢ Impediments, blocks, and
pending decisions

e Owned by ScrumMaster

e Updated daily

Increment

¢ Version of the product

¢ Shippable functionality (tested,
documented, etc.)

Sprint Cancellation (rare)
ScrumMaster calls, if they feel team cannot
meet Sprint Goal.

Ex.: drastic change in environment; inability to
address impediments; severe mis-estimation.

Visual Feedback
¢ “Information radiators”
e Ex.: Burndown chart,

architecture diagram

10
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1)

2)

3)

Glavne uloge u scrum timu

Scrum Master, moderator timskog rada; obezbeduje
sve sto je potrebno timu, priprema sastanke |
nadgleda proces.

Product Owner, (vlasnik proizvoda) reprezentuje
Klijenta | odgovara za sadrzaj i prioritete u product
packlog-u.

Razvojni Tim, grupa ljudi sa razliCitim
specijalnostima (developeri, testeri) koji rade
konkretne aktivnosti analize, dizajna,
Implementacije, testiranje itd.

11
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Glavni artefaktli Scruma

» Product backlog (preostali poslovi proizvoda)
» Sprint backlog (preostali poslovi u sprintu)

» Iteration

» Burndown (grafikon preostalog posla)

12
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Product backlog (PB)

» PB Je lista svih zahteva, funkcio-
nalnosti, poboljsanja i popravki koje
zajedno Cine promene koje treba da
se implementiraju u buducim
Inkrementima proizvoda.

» PB stavke imaju opis, redosled, | 7 N
procenu | (poslovnu) vrednost. c v 0

» Stavke PB-a ¢cesto su u obliku kori-
sniCckin prica (user stories) User Story

. As (role), | want (feature),
» Za PB odgovoran je Product Owner. so that (benefit).

13
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Sprint backlog (SB)

» SB e lista poslova koje razvojni tim mora uraditi tokom
sledeceg sprinta. Lista je izvedena izborom onoliko
stavki sa vrha Product Backloga koliko razvojni tim
smatra da ima dovoljno posla da popuni sprint.

» SB stavke razvojni tim deli na zadatke. Zadaci se
nikada ne dodeljuju, Ih preuzimaju pojedini Clanovi
tima u skladu sa postavljenim prioritetima 1 veStinama
Clanova razvojnog tima. Ovo promovise
samoorganizovanje razvojnog tima.

14
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Sprint backlog

» Cesto se za predstavljanje taskova i njihovog statusa (to do, in
progress, done,...) koristi task board.

In To
Story [ ToDo Process| Verify | Done
Asauser, I.. Test the...
' 8 points ' sc 6

Asauser, L.
5 points
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Inkrement

» Inkrement je skup svih Product Backlog stavki koje su
zavrsene tokom tekuceg i svin prethodnih sprintova.

» Na kraju sprinta, novi inkrement mora biti zavrSen sto
znaci da mora biti u upotrebljivom stanju i da ispunjava
definiciju zavrsenoga (engl. Definition of Done) tog
Scrum tima.

» Inkrement mora biti upotrebljiv bez obzira na to da li
ce ga Product Owner pustiti u upotrebu ili ne.

16
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Grafikon preostalog posla (burndown)

» Napredak tima se prati koriSCenjem burndown grafikona

» Ovaj grafikon predstavlja preostali posao u vremenu. Na X 0si je
vreme, na Y osi je procena preostalog posla u teku¢em sprintu.

General Trend
towards zero

Work Remaining

. e1ep uone|dwod pajewns]

Hours

Lo =]
N

Days Sprint 01

1
10
25
30

17


mailto:i3psi@rti.etf.bg.ac.yu
http://si3psi.etf.bg.ac.yu/

Velocity (Brzina)

» Nagib Burndown grafa, naziva se brzina i predstavlja prose¢nu produktivnost
po danu

» Informacija da li projekatide po planu rano u toku sprinta, moze pomoci da
se naprave doterivanja koja ¢e omoguciti uklapanje u raspored.

1000 T
Work Remaining + Rate = Days to Completion
o) 80
-
f= Qaze
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Sprint

» Centralni koncept Scrum-a je Sprint, vremenski ograniCen na
mesec dana ili kraCi vremenski period, tokom kojeg se stvara
upotrebljiv, potencijalno isporucCiv inkrement proizvoda.

» Svaki Sprint uobiCajno ima konstantno trajanje tokom procesa
razvoja (timeboxed). Novi Sprint poCinje odmah po
zakljuCivanju prethodnog.

» Sprint se sastoji od sledecCih dogadaja i aktivnosti:

« Sprint Planning (Sastanak planiranja Sprinta),
« Daily Scrum (Dnevni Scrum ili brifing),

* razvojproizvoda,

« Sprint Review (Pregled Sprinta) |

« Sprint Retrospective (Osvrt na Sprint).

19
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Scrum proces

dnevni SCRUM
sastanak

Nezavrseni
zadaci koje

Sprint backlog ~ Je tim otvorio

Potencijalno isporucivi

Product baCk|Og - pOSIOVi inkremenf proizvoda
sloZeni po redosledu prioriteta

za njihovog viasnika

-

www.methodsandtools.com/archive/archive.php?id=18

20
20
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Dnevni Scrum (15 minutni sastanak)

» Sta ste uradili od juce?
» Sta planirate za danas da uradite?
» Ima li problema koji vas spreCavaju da ostvarite plan?

21
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Sastanak planiranja sprinta

» Planira se sledec¢ih 15-30 dana

» Biraju se poslovi koji Ce da se rade (tj. Sta se moze
isporucCiti sa inkrementom koji je rezultat ovog sprinta)

» Priprema se Sprint Backlog koji elaborira vreme koje
Ce trebati da se urade ti poslovi, ucestvuje ceo tim

» Limit sastanka je 8 sati

22
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Pregledni sastanak sprinta
(Sprint Review Meeting)

- Pregled sta je od posla zavrseno a sta nije
(korigovati Product backlog po potrebi)

- Prezentacija zavrsenog posla
zainteresovanim stranama ("demao")

- Limitirano trajanje na 4 sata

23
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Retrospektiva sprinta
(Osvrt na Sprint)

- Osvrt na sprint se odrzava nakon svakog Sprint Review
sastanka, a pre narednog planiranja Sprinta

- Svi Clanovi tima daju osvrt na protekli sprint.

- Svrha je poboljSanje procesa u smislu odnosa ljudi,
procesa, alata.

- Dva glavna pitanja tokom osvrta: Sta se dobro odvijalo
tokom sprinta? Sta moZe da se pobolj$a u sledeé¢em
sprintu?

- Limit od 3 sata

24
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