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1.UVOD
Pojam softver je  prvi  iskoristio John.W. Turkez, inženjer informatike,1957.godine. Pojam je nastao kao analogija pojmu hardver.Naime, na engleskom reč hardver znači gvožđurija,odnosno tvrde stvari (hard=tvrdo). Nasuprot  tome reč softver znači meko.1960e i 1970e- dobavljači mejnfrejm (mainframe) računara su na softver gledali kao na dodatak koji čini računare korisnicima.Zbog toga su programeri i razvijači softvera često  slobodno  delili svoj softver.
 “Verovatno najbolja definicija za pojam softver potiče od Instituta inženjera Elektotehnike i Elektronike (The Institute of Electrical and Electronics Engineers – IEEE),koja glasi:Sveobuhvatni zbir informatičkih programa,procesa,pravila; dokumentacije i datoteka u vezi,koji čine deo operacija jednog informatičkog sistema.”                                                

1983 – Ričard Stalman je započeo projekat GNU,a dve godine kasnije i Zadužbinu za slobodni softver (ZSS).Predstavio je definiciju “slobodnog softvera” i “kopileft” , koji je zamišljen da osigura softversku slobodu za sve.                                                                  

Scrum predstavlja agilni pristup za upravljanje rayvojem softvera opšte prihvaćen u svetu.Scrum se javlja polovinom 90-tih godina prošlog veka.Pojam scrum je preuzet iz ragbija i označava momenat kada se protivnički timovi skupljaju n gomilu i bore za posed lopte.Osim simbolički,to nije vezano za softverski projekat. Ova metoda je više vezana za agilno upravljanje softverskim projektom,nego za agilno projektovanje softvera.Ona popisuje načine upravljanja zahtevima,formiranja iteracija( planiranje sprinta),kontrole implementacije i isporuke klijentu.Često se upotrebljava kao način vođenja XP,ili drugih projekata koji ne moraju obvezno da se projektuju nekom agilnom metodom.
Ekstremno programiranje XP) -agilni jezik uzora za razvoj softvera u timu,koji čini sinergija uspostavljenih vrednosti tima i principa koji podržavaju ove vrednosti kroz praktične mehanizme funkcionisanja timskog rada i aktivnosti kojima se tim bavi.Cilj ove sinergije je uspostavljanje visokog nivoa kvaliteta i odziva na promene.Iako ekstremno programiranje nije bilo prva metoda agilnog razvoja softvera,ono popularizuje i omasovljava upotrebu agilnih pristupa.Do danas sve veći broj softverskih  kompanija prelazi na ekstremno programiranje.Ektremno programiranje ne predstavlja krutu metodologiju,ili metodu,već je jezik uzora koji dozvoljava taktičke izmene  i sekvenci izvođenja pojedinih aktivnosti.

3
ELEMENTI I METODE RAZVOJA INFORMACIONOG SISTEMA

Usvojena definicija metode implicitno sadrži neke elemente, kao što su "poslovi", "faze", "individualne i grupne uloge", "rezultati", "standardi", "tehnike" i "alati". Svi ovakvi elementi moraju biti dobro definirani nekom metodom da bi ona bila djelatna. Cockburn (2002) daje jedan veoma koristan okvir za razumijevanje osnovnih elemenata metoda razvoja informacionih sistema:
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3.1.3 b) Iteracija




AKTIVNOSTI

Definicija aktivnosti koje je potrebno obaviti tokom razvojnog procesa u srži je svake metode. Tipicni primeri aktivnosti su: planiranje, specificiranje zahteva, programiranje testiranje itd. Da bi metoda bila metoda, ona mora definisati niz aktivnosti koje je potrebno obaviti da bi se došlo do odredenog rezultata ili proizvoda, ali i redosled aktivnosti ukljucujuci i njihovu međusobnu povezanost.

U definiciji aktivnosti, neke metode su više orjentisane na proizvode koje su rezultat aktivnosti, pa su aktivnosti tako i definisane. Na primer, aktivnost "priprema sistemske studije" vrlo jasno implicira šta bi trebao biti njen produkt. Neke metode su više orjentisane na aktivnosti po sebi, odnosno definišu šta bi ljudi trebali raditi tokom razvojnog procesa. Na primjer, Extreme Programming je takva metoda (Beck, 2000). Ona veoma detaljno definiše šta bi ljudi trebali svakodnevno raditi i na koji način (programiranje u paru, refaktoring koda i slično), a manje je orjentisana na definiciju produkata tog rada (definicija produkta nije iskljucena iz specifikacije metode, ali nije tako intenzivna kao definicija načina kako ljudi treba da rade da bi došli do tog produkta).

5.2.2. PROCES

Važan element metode je jasna definicija razvojnog procesa, odnosno specifikacija kako se aktivnosti odvijaju, u kojem redosledu i koja je njihova povezanost. Pored specifikacije samih aktivnosti, specifikacija procesa se može smatrati suštinskim elementom metode bez kojeg ona ne bi imala smisla.

Pretpostavka da je unapred moguce definisati aktivnosti, produkte tih aktivnosti, kao i njihovu povezanist u razvojnom procesu, donekle je sumnjiva. Sve razvojne situacije su toliko specifične da je teško propisati aktivnosti i redosled njihovog obavljanja koji je primjenjiv u svakoj ili u barem većini situacija. Ipak, metode rade upravo to. Ako obrnemo ugao gledanja, možemo reći da to ipak ima smisla. Naime, metodske korake (proces) možemo shvatiti i u preskriptivnom smislu. Možemo prihvatiti činjenicu da se neka specificna situacija može razrešiti na nekoliko različitih načina, pa stoga možemo prihvatiti i to da jedan od tih načina bude onaj koga propisuje neka meroda. U tom slučaju, "menjamo" kvalitet namenski i optimalno osmišljenog procesa za jedan drugi kvalitet – uštedu resursa i vremena potrebnih za osmišljavanje specificnih metodskih koraka. Naime, standardizirane metodološke korake koje daje neka metoda ne moramo osmišljavati, nego ih samo primenjujemo na neku situaciju.

Dobre metode će u većini situacija dati, možde ne idealne, ali ipak solidne rezulate.

Stoga se u ovom kontekstu može reći da je važan kvalitet metode upravo u dobroj specifikaciji i univerzalnosti razvojnog procesa kojeg ona propisuje. Metoda koja ne propisuje jasne metodske korake, odnosno strukturu razvojnog procesa nije korisna u praksi. Važno je primetiti da se ovde upotrebljava izraz "propisuje", a ne "opisuje", sa ciljem naglašavanja preskriptivne prirode metode.

Metoda je korisna ako daje opšte principe ili konkretne tehnike koji pomažu praktičarima da se lakše nose sa kompleksnim situacijama, ali takva metoda je onda jednostavno skup korisnih znanja vezanih za neki pristup, a ne metoda prema usvojenoj definiciji.
PROIZVODI

Metoda treba da specificira konkretne proizvode koji su rezultat obavljanja aktivnosti. Ako se neka aktivnost definiše bez jasne specifikacije proizvoda koga treba proizvesti, onda primena metode u praksi može rezultovati samo "blagim nagoveštajima šta bismo trebali napraviti" umesto jasno postavljenih ciljeva.

Proizvodi su metodski obično generički definisani, kao na primer, "izvorni kod", "projektni plan" ili "instalirana oprema". Ipak, ako se i ovakva genericka definicija obogati dodatnim uslovima koje treba zadovoljiti, a naročito ako su ti uslovi definisani kao standardi ili jake preporuke, onda takva definicija postaje "čvrsta" specifikacija oko koje je moguće graditi dobru razvojnu strukturu.

Cockburn (2002) razlikuje dje klase proizvoda. Proizvodi koji se prosleđuju ili komuniciraju izmedu podtimova koji rade na izgradnju jednog sistema, mogu se smatrati radnim proizvodima koji su važni za razvojni proces, ali nemaju trajnu virednost kao proizvod celog projekta.

Tipični takvi proizvodi su, na primer, razni radni dijagrami, projektni planovi i slično. Sa druge strane, proizvodi koji prelaze granice tima koji radi na nekom od sistema i prosleđuju se timu koji radi na nekom drugom sistemu predstavljaju proizvod projekta i moraju se pažljivije tretirati.

Na primer, specifikacija šeme baze podataka je takav produkt.

KONTROLNE TAČKE

Pod kontrolnim tačkama se ovde podrazumevaju dogadaji koji markiraju napredak ili završetak nekih aktivnosti. Takođe, kontrolne tačke predstavljaju i triger za pravovremeno uočavanje rizičnih situacija. Kontrolna tačka ima dve važne osobine: dogada se trenutno i dogodila se ili se nije dogodila (ne može se delimicno dogoditi). Na primer, dokument je napisan ili nije napisan, web stranica je postavljena na server ili nije postavljena, sastanak se desio ili nije i slično.

Upravo su zbog ovih osobina kontrolne tacke važne. One nedvosmisleno markiraju napredak.

Metoda koja dizajnira aktivnosti i proces kroz koji se odvijaju te aktivnosti, a ne uključuje kontrolne tačke, u stvari, dizajnira proces čiji je napredak teško pratiti.

STANDARDI

Standardi su konvencije koje metoda nameće na osobine proizvoda, alata i drugih elemenata metode. Standardi su veoma važan element metode, ali postoje argumenti i za i protiv standardizacije elemenata metode.

Kao prvi argument za korišćenje standarda moramo navesti da standardizacija nekih elemenata metode može bitno da doprinese komunikaciji unutar razvojnog tima i razvojnog tima sa okruženjem. Drugo, standardi povećavaju i efikasnost. Na prier, standardne forme dokumentacije će, pored toga što će poboljšati komunikaciju, bitno ubrzati i produkciju dokumentacije. Kao još jedan argument za uvođenje metodoloških standarda, Monarchi i ostali (1994) navode da industrija ima veće poverenje u metode koje su standardizirane i šire prihvacene i podržane.

Standardizacija elemenata metode može donekle i "gušiti" inventivnost razvojnog tima. Naime, moguće je da će se silan napor uložiti u definiciju nekog standarda, a on neće biti koristan u nekim specifičnim situacijama. Praktičari će imati problem sa održanjem standarda, možda morati odstupiti od njega, što onda može da negativno utiče na ocenu kredibiliteta razvojnog tima (neopravdano, ali realno moguce).

ULOGE

Pod ovim se podrazumevaju uloge koje konkretne osobe obavljaju u timu ili timovima.

Poželjno je da metoda na neki načcin definiše koje je uloge potrebno "popuniti" u različitim situacijama i u različitim razvojnim timovima. Ovde treba razlikovati:

• uloge u funkcionalnom smislu,

• osobine koje neka osoba treba da ima da bi bila u stanju da igra neku ulogu i

• stvarne, konkretne osobe kojima su dodeljene uloge.

Naravno, od metode se može očekivati da više ili manje detaljno definiše prva dva pojma.

Definicija same uloge može biti opšti pojam kao što je, na primer, "projekt menadžer", "sistem analiticar", "programer" i slično, ali i veoma dataljan opis poslova koje spadaju u delokrug te uloge. Razumevanje osobina koje neka osoba treba da ima da bi bila adekvatna za neku od uloga važno je koliko i r azumevanje same uloge. Ako metoda definiše i te osobine, ona pomaže onima koji je koriste da lakše pronađu odgovarajuće osobe za pojedine uloge. Pod ovim osobinama se obično podrazumevaju:

• opšte kvalifikacije, kao što su vrsta formalnog obrazovanja, radno iskustvo i slično,

• konkretne veštine, kao što su poznavanje rada sa nekim programskim jezicima ili

razvojnim okruženjima, komunikacijske sposobnosti i slično, ali i

• opšte personalne osobine, kao što su opšta komunikativnost, stav prema timskom

radu i slično.

Dodeljivanje uloga konkretnim osobama je moguće u različitim varijantama. Jedna osoba može da pokriva više od jedne uloge (na prijer, ista osoba može biti i glavni analitičar i projektant baze podataka), jedna uloga može biti ista za više osoba (na primer, više programera u timu) ili, u nekim slučajevima, jedna uloga može biti podeljena na više osoba (na primer, dva grafička dizajnera koji rade u paru mogu imati ulogu grafičkog web dizajnera u razvojnom timu).

VEŠTINE

Konkretne veštine koje moraju posedovati osobe kojima se dodeljuju pojedine uloge veoma su važne i mogu se smatrati zasebnim elementom metode. Veštine se stiču na različite načine

- kroz formalno obrazovanje, pohadanjem specijaliziranih treninga, iskustvom na konkretnim projektima ili jednostavno vlastitim razvojem prirodnog talenta. Stoga je teško metodološki, u opštem smislu, definisati potrebne nivoe formalnog ili neformalnog obrazovanja koji bi garantovali postojanje određenog skupa veština. Čini se da metoda može samo definisati koje su to veštine, a pri konkretnom izboru osoba za pojedine uloge, moraju se uraditi konkretni testovi provere nivoa vladanja nekom veštinom.

Veštine je moguć i graditi tokom razvojnog procesa. Programere je moguć poslati na kurseve, a projekt menadžeri svakodnevno uč kako komunicirati i donositi odluke. Iako su najbolji gotovo po pravilu izgradili svoje veštine na prirodnom talentu, ipak je većnu potrebnih veština moguć izgraditi treningom i praksom.

 TIMOVI

U ovom kontekstu, tim je skup uloga koje rade zajedno pod određnim okolnostima (Cockburn, 2002). Kod malih projekata, moguć je postojanje samo jednog tima, a kod većh projekata je moguć postojanje više timova koji se delimičo preklapaju.

Metoda bi trebala da adresira dizajn timova koji obavljaju poslove predviđne da se obave po toj metodi. Tim se može definisti i kao skup pojedinaca sa komplementarnim sposobnostima i zajednickim ciljem. U tom smislu, metoda treba da definiše
• ciljeve koje treba postici neki tim i

• skup uloga u timu koje su komplementarne, odnosno koje se nadopunjuju sa

svrhom postizanja postavljenih ciljeva.

Na primer, postojanje malih programerskih timova ili savetodavnog odbora može biti postavljeno kao metodološki obavezno ili preporučjivo. U tom slučju, takva metoda mora jasno definisti koje ciljeve treba da postigne, na primer Savetodavni odbor, kao i koji je poželjan sastav tog odbora.

TEHNIKE

Kako smo to definisli, tehnika je "načn na koji se realizuje jedna ili više faza u modelu razvoja sistema uz korišćnje specifičih pravila i alata". Takođe tehnika se može opisati i kao "specifiča procedura koju ljudi koriste da bi izvršili neke poslove". U svakom slučju, jasno je da izraz tehnika možemo upotrebljavati samo tamo gde postoji preskriptivan opis načna kako se neki problem može rešiti ili kako se neki posao može obaviti i to takav opis koji je baziran na razumljivom znanju i jasan većni korisnika te tehnike.

Metoda čsto definiše tehnike kojima je potrebno obaviti neke poslove. Ovo nije nužno. Neka metoda može definisati neki od poslova bez insistiranja na određenoj tehnici kojom se taj posao mora obaviti. Na primer, kao metodološki korak se u nekoj od razvojnih faza može definisati potreba modeliranja toka podataka između poslovnih procesa, ali bez eksplicitne specifikacije načina kako to uraditi (ili sa generičkom specifikacijom načina, na primer, "pomoću neke od DFD tehnika"). Tada onaj koji koristi metodu može odabrati neku od DFD tehnika za koju smatra da je adekvatna konkretnoj situaciji i uraditi taj metodološki korak. Ipak, većina metoda definiše tehnike koje je potrebno koristiti za pojedine specifične poslove iz prostog razloga što su ulazi za neke od poslova, u stvari, izlazi iz nekih drugih, pa korišćenje različitih tehnika može prouzrokovati to da su izlazi nekih od poslova slabo ili nikako iskoristivi kao ulazi u druge poslove.

ALATI

Alati su procedure i tehnička pomagala koja automatizuju neke poslove razvoja informacionog sistema. Alati nisu od suštinske važnosti za izvodenje aktivnosti, ali mogu bitno poboljšati individualnu i grupnu efikasnost u izvodenju tih aktivnosti.

Metode i tehnike mogu biti dizajnirane tako da uključuju korišćenje alata eksplicitno, implicitno, ili nikako. Većina metoda ne insistira na korišćenju nekih konkretnih alata.

KVALITET

Pitanje kvaliteta u razvoju informacionog sistema je kompleksno, kao uostalom i pitanje kvaliteta u bilo kojoj poslovnoj aktivnosti. Prije svega, ovde treba razlikovati:

• kvalitet razvojnog procesa i

• kvalitet rezultantnog produkta.

Metoda mora specificirati korake i načine za merenje kvaliteta rezultantnog produkta. U tom smislu, drugi elementi metode moraju sadržavati aspekte obezbeđenja i merenja kvaliteta (aktivnosti namenski usmerene na aspekt kvaliteta, specifikacija potrebnih veština, struktura timova i slično).

Obezbeđenje i merenje kvaliteta razvojnog procesa je često komplikovaniji proces. Kriterijumi po kojima se meri kvalitet razvojnog procesa često su teški za definisanje, a i kada postoje, nekada ih je teško praktično meriti.

2. ŽIVOTNI CIKLUS RAZVOJA SOFTVERA

[image: image2]
Razvoj softvera obuhvata važna područja kao što su:
1) Vođenje poslova i IT,
2) razvoj softverskih metodologija i okvira,
3) troškovi razvoja,
4) trajanje razvoja,
5) rizici u razvoju softvera,
6) ugrađivanje kvaliteta razmišljanje u procesu razvoja softvera,
7) testiranje,
8) upravljanje razvojnih timova,
9) project menagement,
10) projekt izveštavanje,
11) projekt brzine razvoja projekta,
12) komunikacija svih učesnika
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Softversko inženjerstvo je projektovanje,razvoj, dokumentacije i održavanja softvera, primenjujući tehnologije i prakse iz vise disciplina, uključujući računarsku nauku, upravljanje projektima,inženjering,dizajn interfejsa,integraciju u  podučja promene itd.
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2.1Razvoj iteracija kroz životni ciklus softvera
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                                            2.1.a) Životni ciklus iteracije
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2.1b) Životni ciklus razvoja u jednom danu
5

Softver razvijen tokom jedne jedinice vremena predstavlja iteraciju,sto je obično od 1 do 4 nedelje. Svaka iteracija je kompletan softverski projekat,uključujući zahteve,dizajn, kodiranje, testiranje i dokumentaciju. Iteracija možda neće imati dovoljno funkcionalnosti,ali je cilj imati raspoloživo izdanje,bez bugova,na kraju svake iteracije.Nakon svake iteracije tim radi re-evaluaciju projekta.Svaka iteracija se završava mini prekretnicom u kojoj se na bazi kriterijuma uspeha ocenjuje uspešnost iteracije.Rezultat svake iteracije,izvršna verzija, je delimično razvijen sistem koji se inkrementalno proširuje u narednim iteracijama do potpunog sistema.Inkrement je razlika između izvršnih verzija dve susedne iteracije.
2.1.1 RUP( Rational Unified Process) metoda
Rational Unified Procee (RUP) je objektivno orijentisana metodologija za razvoj sastava i pogodna je za različite veličine timova koji učestvuju u razvoju.Struktura RUP metodologije je prikazana kao na slici 2.1.1 u dve dimenzije. RUP definiše četiri faze životnog ciklusa projekta: fazu usvajanja (Inception), fazu razrade (Elaboration), fazu konstrukcije (Construction) i fazu prelaska (Transition).
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2.1.1 Faze iteracije

Vremenska dimenzija prikazuje kako se proces odvija u vremenu.Na slici 2.1.1 su prikazene:faze i  iteracije (Phases,Iterations).Druga dimenzija predtavlja podelu zadataka s obzirom na vrstu posla koji je potrebno obaviti.(slika 2.1.1 Disciplines). Kako je RUP pristup koji počiva na iterativnom ciklusu, tokom svake iteracija zadaci su organizovani u 9 disciplina. Prvih 6 disciplina su inženjerske : poslovno modelovanje, zahtevi, analiza i dizajn, implementacija, test, isporučivanje, a poslednje 3 discipline su discipline podrške: konfiguracija i upravljanje izmenama, projektovanje izmena, okruženje).
6

Dijagram možemo protumačiti na dva načina. Prema prvom, dijagram prikazuje sadržaj svake faze životnog ciklusa. Tačnije svaka faza može sadržati više iteracija i pri tome se u svakoj iteraciji svake faze prolazi kroz 9 disciplina. Drugo tumačenje je sagledavanje statičke i dinamičke dimenzije RUP-a. Statičku dimenziju predstavljaju discipline koje se ponavljaju u svakoj iteraciji svake faze, dok dinamičku dimenziju predstavlja prelazak procesa iz faze u fazu tokom vremena. Dinamičnost se ogleda i u promenljivom broju iteracija.  Početna arhitektura sastava često sadrži propuštene ključne zahteve korisnika,da se to ne bi dogodili u poslednjoj fazi proces izrade sastava se provodi kroz niz iteracija.Centralni deo analize i oblikovanja RUP metodologije svodi se na definisanje arhitekture,pa se zbog toga u prvim iteracijama upravo tim aktivnostima posvećuje najveća pažnja.Snažan naglasak na važnost arhitekture sastava i objektno orijentisanog pristupa razvoju omogućava da sastav gradimo od već gotovih komponenti.
Isto tako,RUP metodologija preporučuje korišćenje UML jezika za vizuelno modeliranje, kako bi zahteve korisnika mogli razumeti i ostali koji “sude” o projektu.Odnosno UML dijagrami su preporučeni kao glavno sredstvo komunikacije među svim “sudijama” u razvoju.
2.1.2Vremenska dimenzija RUP-a
Vremenska dimenzija(slika 2.5) nam opisuje proces razvoja sastava kroz niz faza.RUP koristi iterativan model životnog ciklusa sastava.Proizvod se razvija kroz niz iteracija od kojih svaka ima oblik malog vodopada i sadrži sve discipline od analize do testiranja.S obzirom na položaj unutar razvojnog ciklusa neke discipline su više zastupljene od drugih. RUP u logičkom poretku zadržava prednosti vodopadnog modela i njegovo nizanje poslova u logičkom poretku.Iteracije se s obzirom na glavni fokus mogu svrstati nan faze.Svaka faza može imati jednu ili više iteracija.Kraj svake faze znači da je proizvod ispunio određene uslove za prelazak na novi nivo.
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2.1.2 Vremenska dimenzija
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Početna faza (engl. Inception)

Životni ciklus započinje početnom fazom(slika 2.5).Osnovni cilj ove faze je određivanje izvodljivosti projekta,tačnije da li je moguće ispuniti zahteve korisnika.Ova faza izvodi se kroz jednu.ponekad dve iteracije.U sklopu ove faze obavljaju se pripremne aktivnosti: pripreme radnog okruženja,edukacija članova.
Faza elaboracije
Nakon što su zahtevi opisani i kada se utvrdi da je moguće napraviti sastav koji ih ispunjava,tada nastupa faza elaboracije.Osnovni cilj ove faze su uspostavljanje stabilne arhitekture sastava i izrada detaljnog plana toka projekta.Faza se često izvodi u nekoliko iteracija.Provode se dok se ne utvrdi da je arhitektura sastava stabilna.
Faza konstrukcije
Osnovni cilj ove faze je dovršavanje već započetih radova na definisanju zahteva,detaljno analiziranje preostalih slučajeva korišćenja,uključivanje u sastav i na kraju sve to treba istestirati.Faza završava izradom beta verzije sastava koja je spremna za testiranje u okolini korisnika.
Faza tranzicije
Faza tranzicije  je poslednja faza.Cilj ove faze je omogućavanje korišćenja sastava od strane krajnjih korisnika,zatim slede završna testiranja.Na kraju ove faze pokreće se novi životni ciklus u kojem nastaje nova generacija izgrađenog sastava.
2.2 Agilne metode
Agilne metode u razvoju softvera javljaju se kao odgovor na opsežne (tradicionalne) metodologije.
Agilno
- aktivnost,
žustrost,
hitrost,
spremnost za pokret,
Agilne metode
-odgovor na opsežne metodologije razvoja softvera.

Začetnici agilnog pristupa u razvoja softvera su Ken Beck i Alstair Cockburn i doktori okupljeni oko Agile Alliance,neprofitne organizacije koja promoviše agilne metode.
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Agilno modelovanje
Pobornici agilnih metoda razvoja softvera donose 2001.godine Agile Software Development Manifesto.U Manifestu se deklariraju temeljne vrednosti agilnog programiranja.

Prema njima više vrede:
1) Pojedinci i interakcije nego procesi i alati 

2) Softevr  koji radi nego sveobuhvatna dokumentacija 

3) Saradnja sa klijentima nego pregovaranje oko ugovora

4) Reakcija na promene je važnija od praćenja plana

 “Agile manifesto”-osnovna definicija agilnog programiranja
Agilni razvoj softvera potiče iz 90-tih godina i to kao negativna reakcija na “robusne” metode pre svega na “Waterfall”model.Agilni naziv je usvojen 2001.godine.Najpoznatije metode agilnog softverskog programiranja su ekstremno programiranje, industrijsko ekstremno programiranje, scrum, agilno modeliranje, adaptivni razvoj softvera, crystal clear metode, metod dinamičkog razvoja sistema, razvoj vođen karakteristikama, “ suvi razvoj”, agile unified process.
Agilne metode akcentuju realnu komunikaciju i to preko komunikacije licem u lice i “ živu reč” u odnosu na pisanu dokumentaciju.
2.2.1 Principi agilnog razvoja softvera

Jedan od osnovnih principa je vrednovanje pojedinaca i interakcije sa procesima i alatima,sto podrazumeva da je projektnom timu potrebno obezbediti neophodne resurse.
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2.2.1 Timski rad
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Timovi se samoorganizuju i komuniciraju lično,umesto posredstvom dokumentacije.Troši se više vremena u izradu softvera koji radi umesto u izradu sveobuhvatne dokumentacije.Ovi metodi sadrže manje dokumentacije nego drugi metodi,zato  je uglavnom to meta kritičara zbog nedostatka discipline. 

U suštini,primarno merilo uspeha i napredovanja  je softver koji radi ispravno. Usredsređivanje na zajednički rad sa naručiocem,umesto na proces ugovaranja,čime se naručilac uključuje u ključne aspekte procesa razvoja.
Evo primera nekih od principa  manifesta: 
1) Najviši prioritet je zadovoljiti klijenta pomoću rane i kontinualne isporuke

2) Prihvatanje promenljivih zahteva,čak i kasnije za vreme razvoja

3) Učestala isporuka ispravnog softvera i to od nekoliko nedelja do nekoliko meseci sa težnjom za skraćivanjem roka
4) Poslovni ljudi i programeri moraju svakodnevno da rade zajedno za vreme projekta

5) Izgradnja projekta oko motivisanih individua.Obezbeđivanje radne sredine i podržavanje njihovih potreba,uz verovanje da će završiti posao
6) Najefikasniji i najefektivniji metod prenosa informacija ka i kroz razvojni tim je razgovor,licem u lice

7) Osnovna mera napretka je program koji radi

8) Agilni procesi promovišu održivi razvoj.Sponzori,programeri i korisnici bi međusobno trebali da neograničeno dugo održe konstantni ritam saradnje

9) Trajna koncentracija na tehničke genijalnosti i dobar dizajn proširuju agilnost
10) Jednostavnost- umetnost maksimizovanja količine posla koji još nije urađen-je esencijalna

11) Najbolje arhitekture,zahtevi i dizajn proizilaze iz samoorganizujućih timova

12) Tim,u regularnim intervalima,pokazuje kako da postane efektivniji.Zatim u skladu sa time poboljšava i podešava svoje ponašanje.
Ove vrednosti i principi direktno ukazuju na razlike koje se javljaju između agilnih i ostalih metoda projektovanja.
2.2.2 Cilj agilnog razvoja softvera
Obrazovanje moderne definicije agilnog razvoja softvera potiče iz sredine 1990-tih godina i to kao deo sve šire negativne reakcije na robusne ("heavyweith") metode, pre svega zbog čvrsto regulisanih, jako rasprostranjenih i sitničavo-korišćenih “waterfall” modela razvoja. Procesi koji su nastajali iz ovakvog korišćenja tog modela posmatrani su kao spori, birokratski, zahtevni i kontradiktorni onome kako se programiranje zaista odvija u praksi. U početku, agilne metode zvane su lagane (lightweight). 2001. godine istaknuti svetski softverski inženjeri su se sastali u mestu Snowbird, Utah, SAD, gde su usvojili naziv “agilne metode.”
Cilj agilnog razvoja podrazumeva zadovoljenje naručioca.Mnoge poslovne potrebe naručioca se menjaju tokom vremena,sto nije samo posledica novih zahteva,već i potrebe da se odgovori promenama na tržištu.Npr.nakon što se softver projektuje i izgradi,konkurencija može da objavi novi proizvod koji zahteva nove izmene u planiranoj funkcionalnosti softvera.Isto tako može se desiti da vladina agencija ili telo za standardizaciju može da nametne nove propise ili standarde koji utiču na projekat ili ograničenja vezana za softver.Uvođenjem fleksibilnosti u proces razvoja agilne metode pružaju mogućnost da naručioci dodaju ili menjaju zahteve u kasnim fazama ciklusa razvoja.
Kvalitet softvera greške/bagovi uvek su predstavljali nerazrešiv problem.Po definiciji ne postoji netrivijalan računarski program koji nema grešaka,tako da n epostoji garancija za kupljeni softver.Mogu se dogoditi razne greške i iz drugačije vizije koju klijent ima od one koju nameće softver,  pa su   i   klijenti   uvek    nezadovoljni    programom i uglavnom ne cene trud koji se u njega utroši.Sve ove probleme ekstremno programiranje na odgovarajući način tretira.Razvoj vođen testovima,male i česte isporuke,uključivanje klijenta u razvojni tim i testiranje,kao i drugi običaji u XP nude softver optimalnog kvaliteta uz poštovanje rokova i promena zahteva,prihvatajući sve dosadašnje rizike kao rešive probleme i izazove. 

Pojavom agilnih metoda i ekstremnog programiranja najzad dolazimo do realnih mogućnosti stvaranja softvera koji zadovoljavaju industrijske standarde bez potrebe za enormnim ulaganjima u razvoj.Cena je takva da se realizaciji posla mora pristupiti profesionalno,uz visok nivo discipline i iskrene posvećenosti,jedino tako je moguće ostvariti ambiciozne ideje.
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2.2.3 Rizik- osnovni problemi razvoja softvera
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2.2.3 Izvor: Standish Group
Članak “ Keeping CHAOS quiet”

http://www.standishgroup.com/chaos_chronicles/introduction.pdf

Softver projekat uspeh, tada i sada Succeeded-uspeo;Failed-greska;Challenged-osporava

1)Probijanje rokova

2) Odustajanje od projekta (nakon probijanja rokova) 

3) Sastav postaje gorak ( nabacana arhitektura) 
4) Puno grešaka (nekorisnost sastava) 

5) Sastav ne rešava probleme poslovne logike 

6) Promene poslovne logike 

7) Loša svojstva programa

8) Smena programera
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3. MODELI RAZVOJA SOFTVERA

Modeli razvoja se pojavljuju od vremena kada su se projektima razvijali veliki softverski sistemi i prikazuju različite poglede na proces razvoja softvera.
Osnovni razlog njihove pojave bila je želja da se obezbedi uopštena šema razvoja softvera, koja bi služila kao  osnova u planiranju,organizovanju,snabdevanju,koordinaciji,finansiranju i upravljanju aktivnostima razvoja softvera.
Modeli su apstrakcije koje pomažu u procesu razvoja.Model softvera predstavlja komponente razvoja softvera i razvijen je na osnovu ideja konstruktora i njegove predpostavke šta je najznačajnije u tom razvoju.
Model može predstavljati:
1) Model procesa razvoja 

2) Model softvera ili

3) Model načina upravljanja softverom

Primarni cilj kreiranja jednog modela je da se obezbede softverski proizvodi koji odgovaraju zahtevima korisnika.
Zavisno od pojedinih faza i aktivnosti razlikujemo nekoliko modela softvera:
1) Preskriptivni modeli razvoja- konvencionalni modeli sa delimično različitim tokom procesa razvoja ali sa istim generičkim aktivnostima;Model vodopada

2) Inkrementalni modeli razvoja:,Inkrementalni model,RAD model,

3) Razvojni modeli: Model prototipskog razvoja,Spiralni model,Istovremeni model razvoja ( Concurrent Development)
4) Specijalizovani modeli: Model zasnovan na komponentama,model zasnovan na formalnim metodama,Model unificiranog procesa razvoja( Unified Process)

5) Modeli agilnog razvoja: Exreme Programming (XP),Adaptive Software Development(ASD),Dynamic Systems Development Method (DSDM),Srum,Feature Driven Development (FDD),Agile Modeling (AM)
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3.1.1 Model vodopada
             Model vodopada je uveo W.Royce 1970.godine.Prema njemu razvoj softvera zahteva sistematičan pristup,jer se odvija po strogo definisanom sekvencijalnom redosledu koraka, postepenim prevođenjem rezultata od prve do poslednje faze razvoja softvera. Razvoj započinje na sistemskom nivou da bi se nastavio preko analize, projektovanja, kodiranja, testiranja i održavanjem.
Faze i aktivnosti razvoja ovog modela su sledeće:

Analiza i definisanje zahteva sistema-Obzirom da softver predstavlja samo deo nekog sistema,rad na razvoju softvera započinje definisanjem zahteva prema svim elementima sistema i alociranjem jednog dela adekvatnih i  određenih zahteva prema softveru.Ovaj sistemski pogled je posebno značajan kada se softver povezuje sa ostalim elementima structure kao što su hardver,menver(organizacija i  zaposleni),podaci i dr. Analiza i definisanje zahteva softveru – Ovom fazom i njenim aktivnostima se intenzivira prikupljanje specifičnih i posebnih zahteva softveru.Da se softverski inženjer razumeo prirodu softvera koji treba razviti,on mora razumeti domen koji informacija ima za softver kao i zahtevane funkcije,performanse i međusobne veze.Zahtevi sistema i zahtevi softveru se dokumentuju,a zatim analizirajui pregledaju sa korisnicima. 
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3.1.1  Model vodopada
14

Projektovanje ili dizajn softvera - Projektovanje softvera je faza razvoja koju čine aktivnosti koje se fokusiraju na nekoliko aspekata razvoja softvera:korisničkoi interfejs,ulazne ekranske forme,izlaze,bazu podataka,procedure obrade i sistemsku kontrolu. Ova faza prevodi zahteve korisnika u određeni softverski proizvod koji se može oceniti sa aspekta kvaliteta pre nego što započne kodiranje. Kao i zahtevi, rezultati projektovanja se dokumentuju i predstavljaju deo konfiguracije softvera.
Kodiranje - ovom fazom se izvršava zadatak prevođenja rezultata projektovanja u mašinski prepoznatljivu formu.Ukoliko je projektovanje urađeno dovoljno detaljno,tada se kodiranje obavlja mehanički.
Testiranje – Kada  se jednom   izgeneriše  kod  programa, tada započinje  njegovo  testiranje. Testiranje se svodi na unutrašnju logiku softvera,sa ciljem da se svi iskazi provere odnosno da se proveri da li su isti tačni.Takođe,testiranje se svodi i na spoljnu funkciju softvera,da bi se otkrile greške i proverilo da li će definisani ulazi proizvesti rezultate koji se podudaraju sa identifikovanim zahtevima.
Održavanje – Softver će sigurno pretrpeti određene izmene nakon što se distribuira korisniku.Potrebe za izmenama se javljaju zbog proširenja funkcija ili performansi koje zahteva korisnik,zbog potreba da se softver prilagođava promenama koje uzrokuje promenjeno okruženje ili zbog razvoja tehnologija koje se upotrebljavaju.
Svaka od navedenih faza u modelu poseduje specifičnosti, rezultira izvesnim proizvodom i omogućuje reviziju. Aktivnosti faze se izražavaju neophodnim ulazom, procesom i realizovanim izlazom. Razvoj softvera tako prolazi kroz niz koraka sa iterativnim interakcijama izmenu aktivnosti koje su sukcesivne odnosno povezane kao susedne. Rezultat realizacije određene aktivnosti je izlaz – uglavnom proizvod koji se koristi kao ulaz u sledeću aktivnost.

U stvarnosti, razvoj nikad nije tako eksplicitno određen. Uvek postoji povratna sprega izmeĊu aktivnosti, ali samo onih koje su susedne i u neposrednoj vezi. Zbog toga razvijeni proizvodi u svakoj fazi zahtevaju proveru i reviziju pre prihvatanja. 
Model vodopada je posebno efikasan u struktuiranju i upravljanju malim projektima razvoja softvera u organizacijama. 
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To je najstariji model razvoja koji je najviše i najšire primenjivan do danas. Uspešno se kombinuje sa drugim modelima 
razvoja.
	Prednosti
	Nedostaci

	Izlaz je definisan unapred 

Striktna kontrola 

Može dobro da radi i sa tehnički

slabo potkovanim i neiskusnim

osobljem

Radi dobro kada su zahtevi za

kvalitetom visoki
	Faze nisu povezane 

Potrebna je velika količina dokumentacije

Na kraju nema realnog izlaza

Zasniva se na dokumentaciji

Promene se teško ostvaruju

Teško je definisati početak

projekta


Primena ovog modela se predlaže u sledećim situacijama:

1) prilikom razvoja softvera koji je po osnovnim karakteristikama jedinstven i ima zadatak da zadovolji posebne zahteve korisnika, koji još do tada nisu realizovani u sistemima drugih organizacija i ne mogu se šire upotrebiti.
2) kada korisnik jednoznaĉno može definisati svoje zamisli i potrebe u odnosu na    toj bazi izgrađen ne sadrži suvišne komponente i funkcioniše veoma brzo i uspešno
3) postoji dovoljno vremena i strpljenja kod korisnika za drugi period razvoja i 

4) visoki razvojni troškovi i potrebna finansijska sredsva nisu ograničavajući faktor razvoja.
Slabost modela je nedostatak povratne sprege između koraka koji nisu sukcesivni i ne odvijaju se u sekvencijalnom redosledu. 

Takođe, kao nedostaci se navode sledeće činjenice:
1) realni projekti veoma retko prate modelom definisani sekvencijalni tok, a iteracije uvek izazivaju ili se kod njih javljaju problemi u primeni modela,
2) uvek je teško za korisnika da u početku rada na razvoju softvera navede eksplicitno sve svoje zahteve (a što model zahteva), jer se teško prilagođava neizvesnosti koja uglavnom egzistira na startu,
3) kupac mora biti veoma strpljiv i istrajan, jer će mu radne verzije programa biti dostupne tek na kraju aktivnosti razvoja softvera,
4) greške koje se ne otklone u fazi testiranja programa, mogu imati stravično distorziono dejstvo na projekat razvoja.

3.1.2 Model  V

V model ( nemačko Ministarstvo odbrane,1992.) je modifikovani kaskadni model koji pokazuje odnos testiranja i faza analize i projektovanja,čineći eksplicitnim neke povratne sprege koje su skrivene u kaskadnom modelu.
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V model se prvenstveno bavi aktivnostima i ispravnim radom sistema,za razliku od kaskadnog modela koji je usredsređen na dokumente i međuproizvode.
V model se koristi na sledeći način:

1) Testiranje delova, testiranje sistema pri integraciji i testiranje sistema bave se ispravnošću programa i mogu se koristiti za verifikovanje dizajna programa.
2) Završni test služi za validaciju zahteva, tj. proveru da li su svi zahtevi potpuno implementirani.

3) Ako se pronađu problemi tokom verifikacije ili validacije, aktivnosti sa leve strane V modela mogu se ponoviti radi popravke i poboljšanja zahteva, dizajna ili koda, pre nego što se ponove testiranja na desnoj strani modela.
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3.1.3 Inkrementalni model
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U ovom modelu razvoja se prvobitno potpuno razvija inicijalni podskup funkcija softvera,a zatim se sukcesivnim koracima razvijaju,kao nadgradnja prethodnog koraka,stalno novije i komplikovanije verzije.                                                                                                

Iterativni razvoj takođe podrazumeva podelu sistema na podsisteme prema funkcijama, ali se potpun sistem isporučuje u svim verzijama, s tim što se u svakoj novoj verziji menjaju funkcije svakog podsistema. Svaka sledeća verzija unapređuje prethodnu.
[image: image31.jpg]
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Projektovanje softvera se izvodi u prvom koraku, ali se uvođenje softvera odvija sukcesivnom razradom (usavršavanjem inicijalnog podskupa). Softver se razvija malim dodacima (inkrementima) kojima se može jednostavno i lako upravljati. Svaki inkrement dodaje postojećem softveru pojedine nove funkcije, pri čemu se postojeće zadržavaju.
Inkrementalni razvoj podrazumeva da se sistem u skladu sa specifikacijom zahteva deli na podsisteme prema funkcijama. Verzije se definišu kao funkcionalni podsistemi, tako da se svakoj novoj verziji priključuju nove funkcije. Sistem se nadograđuje do potpune funkcionalnosti.
Prednost ovakvog razvoja je u tome da se dodaci odnosno nove funkcije lakše razumeju i testiraju. Korišćenje mogućnosti da se stalno dodaju nove funkcionalnosti softverskom proizvodu, daje mogućnost ugradnje bogatog korisničkog iskustva u redefinisani proizvod na manje skup način.

Ovaj model predstavlja kombinaciju klasičnog modela životnog ciklusa softvera sa iterativnim mogućnostima razvoja. On takođe obezbeđuje naĉin da se periodično distribuira ažuriranje i održavanje softvera različitim korisnicima. Posebno je popularan i koriste ga u softverskim kućama.
3.1.4 Model prototipskog razvoja

Ovaj model se koristi da bi se za potrebe korisnika razvio inicijalni model budećeg softvera koji simulira njegove stvarne funkcije sa ciljem da korisnik da svoje mišljenje i odluči koji i kakvi su njegovi zahtevi.
Kod razvoja softvera po ovom modelu korisnik već u najranijem stadijumu može videti na koji će se način zadovoljiti njegovi zahtevi. Komponente razvijenog softvera često predstavljaju samo korisnički interfejs.
Implementacija kostura ovog interfejsa je sa željom da se obezbedi mogućnost za povratnu spregu od korisnika,pre nego što se specifira i projektuje konačna verzija rešenja.Mada je razjašnjenje korisničkog interfejsa jedan od ciljeva,prototip može biti takođe iskorišćen kao koncept unutar konteksta drugog modela. U tom slučaju,drugi model može posmatrati prototip kao jedan elemenat procesa,koji se koristi u razjašnjenju ponašanja sistema u različitim tačkama razvoja softvera.
Model obično prihvata neku vrstu funkcionalne specifikacije softvera kao ulaz, koji se simulira, analizira i izvršava. Ova tehnologija omogućuje da aktivnosti projektovanja softvera budu inicijalno preskočene ili premoštene.Takođe,omogućuje da se brzo izgrade primitivne verzije softvera, koje kasnije korisnik može i sam razvijati. Korisnički razvoj je uključen u povratnu spregu za redefinisanje sistemskih specifikacija i dizajna. U zavisnosti od tehnologije prototipskog razvoja,ceo radni sistem može biti razvijen kontinuiranim procesom obezbeđuje radne verzije sistema koje razvija i što u većoj meri od drugih modela angažuje korisnika na razvoju, te unapređuje kvalitet procesa.
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Model prototipskog razvoja(3.1.4) se najčešće upotrebljava i daje dobre rezultate u sledećim situacijama:
1) kada su od strane korisnika samo uopšteno definisani ciljevi razvoja softverskog proizvoda,ali ne i detalji u pogledu ulaza,procedura i izlaza,
2) kada je moguće simulirati rad softvera da bi korisnik mogao videti kako će budući softverski proizvod funkcionisati i 
3) kada same razvojne organizacije žele da provere efikasnost algoritama ili adaptilnost sistema.
Model se uglavnom može sastojati od tri oblika:
1) prototip u obliku papira koji opisuje vezu čoveka i mašine na način da korisniku omogući razumevanje tog odnosa,vezu
2) radni prototip koji implementira neke od funkcija postavljenih kao zahtevi softverskom proizvodu ili
3) realni program koji izvršava deo ili celinu zahtevanih funkcija.
      Model prototipskog razvoja započinje prikupljanjem zahteva.Projektant i korisnik, zajednički definišu opšte ciljeve razvoja softverskog proizvoda, identifikuju sve njima poznate zahteve i određuju područja na kojima su obavezne dalje aktivnosti preciznijeg definisanja. Sledi "brzi" dizajn u kome se fokusira na realizaciju onih aspekata softvera koji će biti vidljivi za korisnika (ulazni i izlazni formati i dr.).
Nakon takvog dizajna, razvija se prototip. On služi da bi se prečistili zahtevi prema softveru koji se razvija. Prečišćavanje je iterativno i odvija se dok prototip ne zadovolji zahteve korisnika i istovremeno omogući projektantu potpuno razumevanje potreba koje mora zadovoljiti.Idealno, prototipski razvoj i služi kao mehanizam za identifikovanje zahteva prema softveru. Ukoliko se razvija radni prototip,korisniku se omogućuje da koristi delove softvera ili primenjuje alate koji brzo generišu radne verzije softvera.
Evo nekih od nedostataka gde primena modela prototipskog razvoja može biti diskutabilna:
1) Korisnik uočava radnu verziju softvera neznajući na koji su način delovi softvera međusobno povezani,neznajući da u brzini realizacije nisu razmatrani aspekti kvaliteta ili održavanja u dužem vremenskom periodu.
2) Kada dođe do informacija da je potrebno izvršiti "remont" ili dalju dogradnju još ne uvedenog softverskog proizvoda, korisnik se oseća prevarenim i insistira da se putem izvesnih intervencija brzo realizuje njemu potreban proizvod. Upravljanje razvojem softvera u ovakvim situacijama postaje nekontrolisano.
3) Projektant često čini kompromise u implementaciji sa ciljem da izgrađeni prototip što pre stavi u funkciju.
4) Neadekvatan operativni sistem ili programski jezik se jednostavno upotrebljavaju samo zato što su raspoloživi ili poznati; neefikasan algoritam se primenjuje samo da bi se demonstrirala sposobnost softvera.
5) Nakon izvesnog vremena, zaboravlja se na način odabiranja i njihove uzroke, pa manje idealna rešenja ili bolje rečeno manje kvalitetna rešenja ostaju integralni deo konačnog softverskog rešenja.
Veoma je značajno da se projektant i korisnik, u cilju efikasnosti ovog modela dogovore i definišu “ pravila igre” na početku procesa razvoja softvera. Drugim rečima moraju se složiti da se prototip razvija kao mehanizam za definisanje zahteva,a softver se razvija u cilju zadovoljenja kriterijuma kvaliteta i mogućnosti održavanja.
II-1-3 Rational Unified Process (RUP)metoda
UP predstavlja proces koji obezbjeđuje disciplinovan pristup razvoju softvera, uz potrebu niza standardnih alata, šablona, artefakta i isporuka. Razlikuje se od ostalih metodologija po tome što to nije samo preporuka o načinu realizacije softverskog projekta, već je ujedno i kompletan proizvod napravljen u kompaniji Rational Software koja se od nedavno nalazi pod okriljem IBM. Ovakav standardizovan pristup može biti atraktivan za velike organizacije koje zahtijevaju zajednički jezik i alate koji se moraju koristiti u cijeloj kompaniji, kao i u internoj i eksternoj komunikaciji kompanije. Za komunikaciju, arhitekturu i dizajn RUP koristi UML koji je standardni jezik modelovanja, takođe kreiran u firmi Rational [1-1].

Iterativni razvoj predlaže prilagodljivo planiranje zasnovano na 2 vrste planova: fazni plan i seriji iterativnih planova. Fazni plan je jedan a iterativnih ima mnogo više. U svakom  renutku definisana su 2 iterativna plana, za tekuću i narednu iteraciju. Kako se korisnički zahtjevi i arhitektura stabilizuju, procjenjuje brzina razvoja i tim sazrijeva, moguće je planirati 2-3 iteracije unaprijed.
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U RUP, projektovanje je orijentisano na izgradnju i razvoj arhitekture, tj. ono je arhitekturalno centrično. Ovde se neguju čak i različiti pogledi na istu arhitekturu. RUP je glomazan jer poseduje veliki skup opcionih aktivnosti i artefakata koji nisu obavezni. Pošto su ove aktivnosti opcione, moguće je prilagoditi ga duhu agilnih procesa (agilni RUP) i često se u praksi baš i nailazi na podešeni, ili hibridni RUP koji odgovara agilnim vrednostima i principima predstavljajući spoj RUP i agilnih metoda postajući tako agilna, a ne više iterativna metoda.

RUP propisuje ko, kako, šta i kada radi da bi se postigao određeni cilj. RUP koristi 5 osnovnih elemenata:
• Uloga (role) – ko

• Aktivnost (activity) – kako

• Artefakt (artifact) – šta

• Tok posla (workflow) – kada

• Disciplina (discipline) – skladište 4 predhodno pomenuta elementa

Organizovan je u 4 sekvencijalne faze:
• Početak, ili uvodna, pripremna, inicijalna faza (inception)

• Elaboracija, ili faza razrade (elaboration)

• Konstrukcija, ili faza izgradnje (construction)

• Tranzicija, ili prelazna faza (transition)
Cilj svake iteracije je implementacija, integracija i testiranje odabranog skupa korisničkih zahteva (funkcionalnih i/ili nefunkcionalnih), kao i kreiranje pratećih artifakata. Svaka iteracija se završava mini prekretnicom u kojoj se na bazi kriterijuma uspeha ocenjuje uspešnost iteracije. Rezultat svake iteracije, izvršna verzija, je delimično razvijen sistem koji se inkrementalno proširuje u narednim iteracijama do potpuno razvijenog sistema. Inkrement je razlika između izvršnih verzija dveju susednih iteracija.

Izvršne verzije u početnim fazama nazivaju se interne (internal release). Prva eksterna verzija (external release) koja napušta razvojno okruženje naziva se „prva beta verzija“ i nastaje na kraju konstrukcije. Niz beta verzija završava se finalnom verzijom (final release) na kraju tranzicije).

3.1.5 Spiralni model
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3.1.5 a) Spiralni model
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Spiralni model(slika 3.1.5) razvijen je 1988.godine u cilju objedinjavanja dobrih osobina modela vodopada i modela prototipskog razvoja uz istovremeno uključivanje aktivnosti analize rizika.
Model je predstavljen spriralom na kojoj su definisane četiri faze razvoja:

1) planiranje – faza koju čine aktivnosti određivanja ciljeva, alternativa i ograničenja,
2) analiza rizika – faza koju čine aktivnosti analize alternativa i identifikovanja rizika,
3) inženjering – faza razvoja novih nivoa proizvoda i
4) razvoj i ocenjivanje – faza procene rezultata inženjeringa.
Posmatranjem spirale, svakom iteracijom se progresivno razvijaju kompletnije i potpunije verzije softvera. Tokom prvog ciklusa kretanja spiralom, prikupljaju se zahtevi i planira se projekat razvoja, da bi se izvršila analiza rizika inicijalnih zahteva.
Nakon što se donese odluka o daljem razvoju, obavlja se inžinjering u svakom ciklusu spirale i to odabranim modelom razvoja softvera (model vodopada i-ili model prototipskog razvoja). Broj aktivnosti u inženjeringu raste, ukoliko se ciklusi udaljuju od centra spirale. Istovremeno, aktivnosti su složenije i uvek sa mnogo manje apstrakcije.
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3.1.5 b) Proces razvoja ( Spiralni model)
Po završetku inžinjerskog posla razvoja, korisnik ocenjuje i daje sugestije za modifikaciju softverskog proizvoda. Zasnovana na korisničkom inputu, javlja se sledeća faza planiranja novog ciklusa razvoja i analize rizika. Svaki ciklus razvoja na spirali, zahteva analizu rizika i donošenje odluke”nastavit” ili “ne nastaviti” sa daljim razvojem. Ukoliko je rizik isuviše velik i ulaganja nesrazmerno visoka u odnosu na efekte koji se očekuju,  terminira se dalji rad i zadržava u upotrebi proizvod nastao u prethodnom ciklusu ili prethodnim ciklusima. 
Svaki novozapočeti ciklus spirale donosi kompletniji proizvod, ali i značajnije i više troškove.
Tipična raspodela vremena, za koja ipak treba reći da variraju od ciklusa do ciklusa, je:
1) planiranje i  dizajn 20%,

2) realizacija ( sa testiranjem) 40%,

3) revizija 15% i 

4) ocenjivanje 29%.

Svaki ciklus se završava ocenom.Ovaj model podrazumeva da se svaki deo proizvoda ili svaki nivo proizvoda na istovetan način provlači kroz ovu spiralu odnosno ocenu.

Osnovna uloga ovog modela je da se određeni redosled koraka ponavlja u razvoju i održavanju softvera.Model prilagođava svaku kombinaciju različitih pristupa u razvoju softvera.Ovo je trenutno najrealniji pristup u razvoju softvera za velike sisteme.
Spiralni model omogućuje brzu reakciju na uočene rizike,a primenom prototipskog razvoja pruža mehanizam za njihovo smanjenje.I pored velikog broja prednosti model poseduje i nedostatke.Jedan od nedostataka ovog modela je odsustvo veze prema postojećim standardima,odnosno ne postojanje standard za ovaj način razvoja softvera.
Takođe,model zahteva više uniformisanosti i kozistentnosti u razvoju.Velike problem stvara situacija kada se na vreme ili uopšte ne otkriju rizici.Na kraju,model je relativno nov i nije bio široko primenjivan.

3.1.6 Model zasnovan na komponentama
 Osnovni  pristup  ovog modela  je  kako konfigurisati  i specijalizovati  već  postojeće

komponente softvera u novi aplikativni sistem.

Osobine komponenti zavise od njihove veličine, kompleksnosti i funkcionalnih mogućnosti. Većina pristupa pokušava da iskoristi slične komponente obzirom na zajedničke strukture podataka sa algoritmima za njihovu manipulaciju. Drugi pristupi pokušavaju da iskoriste komponente funkcionalno sličnih kompletnih sistema ili podsistema kao što su  npr. korisnički interfejs.
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Višestruko korišćenje softvera je proces uključivanja u novi proizvod pojedinih komponenti:
1) prethodno testiranog koda,

2) prethodno proverenog dizajna,
3) pretnodno razvijene i korišćene specifikacije zahteva i

4) prethodno korišćenih procedura za testiranje.
Koristi koje sa sobom donosi ponovno korišćenje komponenti razvijenog softvera su sledeće:
1) podiđe robusnost softvera,

2) povećava produktivnost izrade softvera,
3) povećava kvalitet softvera,

      4) smanjuje troškove razvoja softvera,

      5) štedi,odnosno skraćuje vreme izrade,

      6) zadovoljava ciljeve softverskog inženjeringa,

      7) širi korišćenje softvera,

      8) obezbeđuje adekvatnu dokumentaciju,

      9) olakšava održavanje softvera,

     10) modelira sistem za lakše razumevanje i dr.
3.1.7 Model unificiranog procesa razvoja


U odnosu na prethodno opisane modele razvoja softvera, Ivan Jacobson, Grady Booch i James Rumbaugh su 1999.godine objavili USDP – model unificiranog procesa razvoja softvera.Ovaj model opisuje process razvoja korišćenjem UML – objedinjenog jezika za modelovanje u objektno – orijentisanom razvoju softvera.Model unificiranog procesa razvoja zasniva se na 3 osnovna principa – osnovu čine dijagrami slučajeva korišćenja,u centru modela nalazi se njegova arhitektura koja sazreva sa razvojem novih dijagrama korisnika i razvija se kroz iteracije koje donose nove inkremente konačnog proizvoda.Ako posmatramo suštinski u svakoj od iteracija odvijaju se analiza,projektovanje,implementacija i testiranje proizvoda.

Prema autorima,model se može opisati kao process klasificiranja iteracija,koje se mogu podeliti u 4 grupe:
1) u prvoj grupi se nalaze početne iteracije interakcija sa stekholderima, tj. značajnim

učesnicima u razvoju softvera,
2) drugu grupu sačinjavaju razrađene iteracije želja i potreba korisnika,
3) iteracije konstruisanja inicijalnih operacionih mogućnosti sačinjavaju treću grupu i

4) prelazne iteracije kompletiranja proizvoda su četvrta, konačna iteracija razvoja softvera prema ovom modelu.

Iterativni razvoj takođe podrazumeva podelu sistema na podsisteme prema funkcijama, ali se potpun sistem isporučuje u svim verzijama, s tim što se u svakoj novoj verziji menjaju funkcije svakog podsistema. Svaka sledeća verzija unapređuje prethodnu.
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3.1.8 Agilni modeli razvoja
Agilne metode(Agile Alliance, 2001.)nastale su kao otpor mnogim ranijim modelima

razvojnog procesa koji su pokušavali da nametnu neki oblik discipline vezane za osmišljavanje softvera,dokumentovanje,razvoj i testiranje.Ideja je da se naglasi uloga fleksibilnosti u spretnom brzom razvoju softvera.
Nastanak ranih agilnih metoda vezuje se za period prije 2000.godine:

• 1986. – SCRUM u oblasti opšteg menadžmenta

• 1995. – Adaptivni razvoj softvera, razvoj vođen karakteristikama i metod    dinamičnog razvoja sistema

• 1996. – Crystal clear i ekstremno programiranje

• 2004. – Industrijsko ekstremno programiranje
Tek sa ekstremnim programiranjem nastaje svest o novoj vrsti metodologija. Najpoznatije metode agilnog softverskog razvoja danas su:

• Ekstremno programiranje (XP)

• Industrijsko ekstremno programiranje (IXP)

• Scrum

• Agilno modeliranje

• Adaptivni razvoj softvera (ASD)

• Crystal clear i ostale crystal metode

• Metod dinamičnog razvoja sistema (DSDM)

• Razvoj vođen karakteristikama (FDD)

• “Suvi” razvoj (lean development) 
•  Agile Unified Process (AUP)
Česta kašnjenja projekata razvoja softvera, probijanje budžeta i postavljenih vremenskih rokova u njihovoj realizaciji, permanentni rast složenosti tehnologije i učestale promene korisničkih zahteva, doveli su krajem dvadesetog veka do pojave novih modela razvoja. 
Nastali su agilni modeli,po osobinama mnogo gipkiji i prilagodljiviji promenama,koji omogućuju korisnicima aktivno učešće tokom svih faza i aktivnosti razvoja.

Agilni pristup se dakle suočio sa osnovnim problemom savremenog i ujedno brzog razvoja softvera.
Razlike između Waterfall metodologije i Agilnih metoda
	Waterfall
	Agilne metode

	Puno dokumentacije
	Verbalna komunikacija

	Planiranje unapred
	Postepeno planiranje,

Evolutivni dizajn

	Mala fleksibilnost
	Velika povratna sprega

	Isporuka u jednom trenutku
	Fleksibilnost isporuke

	Kontrola
	Automatizovano testiranje


Dominantna ideja je da timovi mogu biti efikasniji u realizaciji promena ako su u stanju da smanje vreme i troškove razmene informacija između osoba koje učestvuju u razvoju na način da skrate vremenski period od donošenja odluke do povratne informacije o posledici te odluke.

Polazne pretpostavke agilnih modela su bile da je turbulentnim poslovnim i tehnološkim okruženjima neophodan proces razvoja softvera koji istovremeno kreira promene, ali brzo i odgovara na iste. Istovremeno, proces koji uključuje odgovorne učesnike i njihovu dobru organizaciju. Učesnicima odnosno njihovom talentu, veštinama i sposobnostima, kao i njihovoj međusobnoj komunikaciji poklanja se posebna pažnja. Usmerenost na učesnike je i najznačajnija osobina agilnih modela, prema pojedincima se prilagođava i kompletan proces razvoja.
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U agilnim razvojnim timovima, kompetencije pojedinaca predstavljaju kritičan faktor uspešnosti projekta.Prema agilnim modelima, ukoliko su pojedinci na projektu dovoljno kvalitetni, tada oni mogu uz bilo koji proces razvoja realizovati očekivani cilj.U suprotnom, nema procesa razvoja koji može nadomestiti njihovu nekompetentnost. Istovremeno, nedostatak korisničke podrške može lako uništiti projekat razvoja, kao što i neadekvatna podrška može sprečiti završetak projekta. Agilni procesi ističu jedinstvene sposobnosti pojedinaca i tima. Naime, procesi ne mogu nadvladati nedostatak kompetencija pojedinaca.

Agilni razvoj nije prikladan za sve situacije. Nametanje agilnih principa procesno usmerenim i nekooperativnim organizacijama ne dovodi do uspeha. Nametanje izuzetno promenljivog procesa mirnim i staloženim timovima, vodi sigurno raspadu tima. Takođe, agilni razvoj se teško izvodi u timovima sa većim brojem članova. Najviše uspeha u agilnom razvoju pokazuju timovi do devet članova.

Agilni razvoj se pokazao kao uspešan u ekstremnim, kompleksnim i visoko - promenljivim projektima. Okruženje u kojem ovaj pristup daje najbolje rezultate je organizaciona kultura koja je orijentisana na ljude i saradnju.
3.1.9 Kombinovani modeli
Modeli koji su do sada opisani  uglavnom su prikazivani kao alternativni,a manje kao komplementarni modeli softverskog inženjeringa.Međutim,u mnogim situacijama modeli se mogu kombinovati tako da se postignu prednosti od svih na samo jednom projektu.
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4. AGILNE METODE RAZVOJA SOFTVERA
Manifest agilne metodologije:
Agilna metodologija je familija razvojnih procesa, a ne još jedan pristup razvoju softvera. 2001. godine, sedamnaest istaknutih ličnosti iz oblasti agilnog razvoja tada zvanog “lightweight metodologije” sreli su se na skijalištu Snowbird u državi Utah, SAD, kako bi razgovarali o unificiranju ciljeva njihovih pristupa. Tada su napravili “Manifest agilne metodologije,” dokument koji je prihvaćen kao kanonična definicija agilnog razvoja i pridruženih agilnih principa.
Kreatori i prvi potpisnici ovog manifesta su bili:

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland i Dave Thomas.

Sledi prevod ovog dokumenta:

“Otkrivamo bolje načine za razvoj softvera tako što to sami radimo, a takođe I kroz pomoć drugima da to ostvare. Kroz ovakav rad došli smo do sledećih vrednosti:

- Individue i interakcije su važniji od procesa i alata,

-Softver koji radi je važniji od sveobuhvatne dokumentacije,

- Saradnja sa klijentom je važnija od ugovora i pregovora,

-Reakcija na promene je važnija od praćenja plana.

Što znači da iako postoji vrednost u stvarima na desnoj strani, mi vrednujemo one na levoj u većoj meri.”

Ovaj manifest sadrži i spisak principa koji se nalaze u pozadini agilnog softvera, navedenih u formi deklaracije:

“Pratimo sledeće principe:
- Najviši prioritet nam je da zadovoljimo klijenta pomoću rane i

kontinualne isporuke važećeg softvera.
- Prihvatamo promjenljive zahtjeve, čak i kasnije za vrijeme razvoja. Agilni

procesi krote promjene radi tržišne prednosti klijenta.
- Učestalo isporučujemo ispravan softver i to od nekoliko nedjelja do

nekoliko mjeseci sa težnjom da skratimo taj rok.
- Poslovni ljudi i programeri moraju svakodnevno da rade zajedno za

vrijeme projekta.
- Gradimo projekte oko motivisanih individua. Dajemo im radnu sredinu i

podržavamo njihove potrebe, vjerujući im da će posao završiti.
- Najefikasniji i najefektivniji metod prenosa informacija ka i kroz razvojni

tim je razgovor, licem u lice.
- Osnovna mjera napretka je program koji radi.
- Agilni procesi promovišu održivi razvoj. Sponzori, programeri i korisnici

bi međusobno trebali da neograničeno dugo održe konstantni ritam saradnje. 
- Trajna koncentracija na tehničke genijalnosti i dobar dizajn proširuju

agilnost.
- Jednostavnost – umjetnost maksimizovanja količine posla koji još nije

urađen – je esencijalna.
- Najbolje arhitekture, zahtjevi i dizajn proizilaze iz samoorganizujućih

timova.
- Tim, u regularnim intervalima, pokazuje kako da postane efektivniji.

Zatim u skladu sa time poboljšava i podešava svoje ponašanje.” Iako pisan u neformalnom maniru i prvom licu množine, ovaj dokument predstavlja važnu osnovu za razumevanje svih agilnih metodologija, njihovih tehnika i korišćenje potrebnih alata. Ove vrednosti i principi direktno ukazuju na razlike koje se javljaju između agilnih i ostalih metoda projektovanja. Vrednosti direktno govore o tim razlikama i suštini promena koje agilne metodologije donose, dok principi specifičnije određuju načine dolaženja do ovih vrednosti. Ipak, u ovom manifestu, sa razlogom, nije dat opis ni jedne specifične metodologije, već je podržano stvaranje novih procesa i date smernice za njihov razvoj. Pomoću ove široke definicije može se i odrediti da li neka nova metodologija pripada agilnima ili ne.

Evo nekih od agilnih pristupa koji se koriste za razvoj softvera:
1) Adaptivni razvoj softvera (ASD)

2) Crystal clear i ostale crystal metode

3) Metod dinamičnog razvoja sistema(DSDM)
4) Razvoj vođen karakteristikama(FDD)
5) “Suvi” razvoj(lean development)

6) Agile Unified Process(AUP)

7) Agilna dokumentacija

8) ICONIX

9) Microsoft Solutions Framework(MSF)

10) Agile data method

11) Refaktorisanje baza podataka

Sve ove metode imaju sopstveni skup vrednosti i principa koji čine osnovu za razvoj,a neke od njih su specijalizovane za razvoj određenih tipova softverskih projekata.DSDM se koristi još od kasnih 80-tih i to uglavnom u Evropi,dok je AUP izveden iz RUP metodologije i prihvata novine koje dolaze kroz agilni pristup.

Inženjerske metode imaju zadatak da definišu proces koji će raditi brz obzirs n sto ko rsdi sa njima,dok agilne metode predstavljaju da nijedan proces ne može biti važniji od veštine tima koji ga upotrebljava za razvoj.Iz toga se može zaključiti da je zadatak procesa da podrži razvojni tim u njegovom radu. 
4.1.1 Industrijsko Ekstremno Programiranje (IXP)
Nastaje 2004.godine u konsultantskoj firmi Cutter,gde se kao autor navodi Joshua Kerievsky.Ime dobija po tome što se koristi u velikim i distribuiranim timovima,pa tako zadovoljava industrijske standard velikih firmi.

IXP ide jedan korak dalje sa tvrdnjom da osnovne vrednosti ekstremnog programiranja mogu biti fleksibilne,pa variraju od tima do tima.Umesto  dvanaest obaveznih praksi koliko ihj edo sada bilo,sada se pojavljuju čak dvadeset tri.



4.1.1 Industrijsko ekstremno programiranje

Neke su revidirane,sa promenljivim nazivom,neke su dodate,a neke su ostale iste kao I u ranijoj verziji XP.

Prakse su sledeće:

Nove:

1) Pripremljenost na pristup 
2) Projektna zajednica
3) Ugovaranje projekta
4) Menadžment vođen testovima( SMART princip)

5) Retrospektiva

6) Stalno učenje

Poboljšane postojeće prakse:
7) Razvoj vođen testovima priče(storytest-driven development-SDD)-Unapređen TDD

8) Dizajn vođen domenom(domain-driven design – DDD)-Unapređenje metafore u sistemu
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9) Uparivanje-Unapređeno programiranje u paru

10) Iterativno testiranje korisnosti-Unapređeno prisustvoklijenta u timu
Nepromenjene obavezne prakse:
11) Refaktorisanje

12) Igra planiranja

13) Stalna integracija

14) Zajedničko vlasništvo

15) Standardi u kodu

16) Održivi korak

17) Česte isporuke

Osim ovih eksplicitnih obaveznih praksi preuzetih iz XP,IXP postoje i  implicitne prakse koje postaju eksplicitne:
18) Stalno upravljanje rizikom

19) Evolutivni dizajn(ED)

20) Pričanje priče(korisničkih zahteva)

21) Testiranje priče 

22) Rad u zajednici

23) Mali timovi
Ova metodologija još uvek nije pokazala svoju punu snagu,još uvek je u probnoj fazi.Analizom njenih praksi i primeom pojedinih dodataka,već postojećca  organizacija XP se može oplemeniti i poboljšati.Sve novine došle su iz prakse,
IXP je postao dosta složen u svojim preporukama,ali obećava značajna poboljšanja.Ovo usložavanje bi trebalo da prati značajno kvalitetno poboljšanje implemetacije same metode u postojeće organizacije,dok se sprovođenje metode u praksi, kada  jednom zaživi, ne razlikuje se mnogo od klasičnog ekstremnog programiranja.

4.1.2 Scrum metoda



4.1.2 Scrum metoda
Scrum se javlja polovinom 90-tih godina prošlog veka.Scrum je pojam preuzet iz ragbija i označava momenat kada se protivnički timovi skupljaju na gomilu i bore se za posed lopte.Osim simbolički,to nije vezano za softverski projekat.
Scrum metoda je više vezana za agilno upravljanje softverskim projektom,nego za agilno projektovanje softvera.Ova metoda propisuje načine upravljanjazahtevima,formiranja iteracija( planiranje sprinta),kontrole implementacije i isporuke klijentu.Često se upotrebljava kao način vođenja XP,ili drugim projekata koji ne moraju obavezno da se projektuju nekom agilnom metodom.

                                   
[image: image24]
Osnovu scrum metode predstavljaju tri ključna pitanja koja se postavljaju na svakodnevnim,jutarnjim “stojećim” petnaestominutnim sastancima,a to su:

1) Šta je urađeno juče?

2) Šta će se raditi danas?

3) Kakve nas danas prepreke očekuju?
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Ova pitanja odnose se na:
1) Kontrolu izvršenog 
2) Planiranje budućeg dizajna
3) Identifikaciju rizika i nalaženje rešenja
Ciklus iteracije u Scrum procesu traje fiksno 30 dana (slika 4.1.2).Za to vreme se svakodnevno prati napredak i identifikuju sporna i rizična mesta napredovanja.

Scrum je pun iskustvenih trikova i mehanizama koji održavaju koncentraciju na suštinu problema i ne dozvoljavajudegradaciju organizacije,kao što je plaćanje 100 dinara za kašnjenje na dnevni scrum sastanak,ili stajanje na sastanku.
Jezgro scrum metodologije čine određeni elementi i prakse,a to su:

1) Sagledavanja delova proizvoda
2) Uloge i odgovornosti
3) Zalihe proizvoda i planiranje sprinta
4) Sprint 
5) Dnevni stojeći sastanci
6) Izveštavanje o projektu
7) Pregled sprinta i retrospektiva
8) 59-minutni scrum
Scrum tim najčešće broji 5-10 članova od kojih su obavezni jedan vlasnik proizvoda (product owner) koji je predstavnik klijenta,scrum master koji je vođa tima i ostali članovi tima koji mogu biti specijalisti za pojedine oblasti razvoja.
4.1.3 Kristalna  porodica  metodologija (The Crystal Family of Methodologies
1991.godine Alistair Cockburn razvija metodologiju za efikasni razvoj softvera.Po njegovom miljenju jedna metodologija ne može biti primenjiva u svim situacijama odnosno za sve projekte.U tom  kontekstu razvija skup metodologija ( Family of methodologies). Od 1998.godine skup metodologija je poznat pod jedinstvenim imenom “ Crystal”.
Svaka pojedina metodologija je specifična i namenjena je za određenu svrhu. Metodologije imaju nazive prema geološkim kristalima: čisti (clear), žuti,narandžasti, crveni, smeđi (maroon).Najpoznatije metodologije su crystal clear,crystal orange i crystal orange web.
Prema Crystal metodologiji projekat će biti uspešan ako:

1) Ljudi sede zajedno

2) Učestalo komuniciraju u dobroj nameri

3) Postoje dobri testovi

4) Omogućeno je brzo i učestalo stvaranje (delova) projekta isporučive funkcionalnost
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Kada kažemo za projekat da je uspešan moguće je definisati sedam ključnih principa Crystal metodologije a to su:

1) Učestala isporuka-svakih nekoliko meseci,korisnici upoznati sa međuverzijama,daju povratne informacije
2) Kontinuirane povratne informacije-projektni tim raspravlja o projektnim aktivnostima
3) Stalna komunikacija- mali tim svi u jednoj sobi,veći timovi lokacijski povezani
4) Sigurnost-dva oblika:1) sigurna zona- članovi tima komuniciraju,rade bez represije 2) svi projekti nisu kritično isti

5) Fokus- članove tima upoznati sa prioritetnim ciljevima,dati im mogućnost da ih ostvare

6) Raspoloživost korisnika- članovima tima omogućiti saradnju sa korisnicima tokom celog projekta

7) Automatski testovi i integracija- različiti oblici verifikacije funkcionalnosti projekta

4.1.4 Agilno modelovanje (AM)
Agilno modelovanje potiče od Scotta Amblera i njegove knjige “Agile Modeling : Effective Practices for Extrame Programming and Unified Process” iz 2002.godine.U ovoj knjizi modelovanje se tretira kao važan način komuniciranja između članova tima u svim fazama razvoja softvera.Članovi tima komuniciraju,između ostalog i preko modela.Često se koristi UML,ali njegova priroda ume da deluje frustrirajuće na tim.
AM  je alternativa UML,ali ne isključuje njegovo korišćenje.Kao i ostale agilne metode AM se bazira na osnovnim vrednostima i principima koji su inspirisani agilnim manifestom.U ovom slučaju inspiracija potiče direktno od ekstremnog programiranja sa kime postoji velika sličnost.AM se najčešće i koristi u sprezi sa XP,često zamenjujući formalni UML nekim drugim notacijama.
Osnovne vrednosti AM su: hrabrost,komunikacija,povratna sprega,skromnost i jednostavnost.

Osnovni principi AM su: pretpostavljena jednostavnost,prihvatanje promena, sekundarni cilj 
služi da omogući dorade i dalji rad,postepene promene,maksimizira iskorišćenost investicija, modeliranje sa ciljem,višestruki modeli,kvalitetan rad,brza povratna sprega,primarni cilj je softver,putovanje sa malo prtljaga.

Sekundarni principi AM su: sadržaj je važniji od načina prikazivanja,svako od svakoga može nešto da nauči,poznavanje svojih modela,poznavanje svojih alata,lokalno prilagođavanje, otvorena i poštena komunikacija,osećaj za rad sa ljudima.

Osnovne obavezne prakse AM : jednostavno oslikavanje modela, javno prikazivanje modela,vrše se iteracije aktivno učešće svih zainteresovanih, primena pravih alata, razmotriti mogućnost  testiranja,paralelno kreiranje nekoliko modela,kreiranje jednostavnog sadržaja,do druge vrednosti,modelira se u malim koracima,modelira se zajedno sa drugima,model se dokazuje pomoću koda,upotrebljava se najjednostavniji alat.                                      

Sekundarne obavezne prakse AM : primena standarda u modeliranju,pažljiva primena arhitektonskih uzora,odbacivanje svih privremenih modela,zasnovan model se koristi za komunikaciju,model se koristi za razumevanje,ponovo korišćenje postojećih resursa,menjanje samo kada je to nužno.
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5. EKSTREMNO PROGRAMIRANJE

Ekstremno programiranje (XP) je metoda projektovanja softvera iz klase agilnih metodologija. Kao takva prati priznaje osnovne vrednosti i principe agilne metodologije, pri čemu taj skup može proširiti i razviti, zavisno od konkretnog projekta koji se realizuje. Ovo je kompleksan pojam koji sadrži u sebi četiri sastavna dela. To su vrednosti, principi, aktivnosti i praksa ekstremnog programiranja koji nadograđuju jedan drugog. Ono predstavlja sinergiju ova četiri elementa koja vodi uspostavljanju visokog nivoa kvaliteta krajnjeg proizvoda.
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„Bez obzira što ekstremno programiranje nije bilo prva agilna metoda,ono popularizuje i omasovljava upotrebu agilnih metoda.Ekstremno programiranje kreirao je Kent Beck 1996. godine kao način prevazilaženja problema i spašavanja projekta C3 (Chrysler Comprehensive Compenzation) .Iako je taj projekat,posle skromnog i delimičnog uspeha ipak otkazan,Ron Jeffries,Ward Cunnigham i Kent Beck su ovu metodu preradili u javnoj diskusiji na Cunninghamovom Portland Pattem Repository wiki sajtu.1999.godine izlazi Beckova knjiga “ Extreme Programming – Explained “. Elementi ekstremnog programiranja se u početku zasnivaju na metodi Scrum i Cunnighamovim jezicima uzora.”
2001.godine dolazi se do podatka da je 38% ispitanika koristilo ekstremno programiranje.XP se koristi u malim i srednjim timovima (6 do 20 ljudi) koji blisko sarađuju sa klijentima, izbegavajući planiranje unapred i veliku dokumentaciju na račun brzih iteracija koje klijentu daju direktan,realan rezultat.Do danas sve veći broj softverskih kompanija prelazi na ekstremno programiranje.Vid njegovog organizovanja može biti drugačiji u svakom konkretnom slučaju i za svaki pojedinačni zahtev,jer ekstremno programiranje ne predstavlja krutu metodologiju ili metodu,već je to ipak jezik uzora koji dozvoljava taktičke izmene u proceduri i sekvenci izvođenja pojedinih aktivnosti.

5.1.1 Faze ekstremnog programiranja

Faze koje prate ekstremno programiranje su:
Planiranje:
1) Identifikuju se korisnički zahtevi,
2) Planiranjem verzija kreira se raspored verzija,
3) Često se prave mala izdanja,
4) Projekat je podeljen u iteracije,

5) Planiranje iteracije započinje svaku iteraciju,

Upravljanje

1)     Daje timu lokalni otvoreni radni prostor,

2) Određuje održiv korak,

3) Svaki dan započinje početnim sastankom,

4) Prati se brzina projekta,
5) Ljudi se razmeštaju,

6) Popravlja se XP kada dođe do problema,
Dizajniranje

1) Jednostavnost,korišćenje CRC kartica za dizajn sesija,

2) Kreiranje klinastih rešenja da bi se smanjio rizik,
3) Funkcionalnosti se dodaju u ranim fazama,
4) Ponovno planiranje kada god i gde je potrebno
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5.1.1 EKstremno programiranje




	Vrednosti
	Objašnjenje

	Komunikacija
	Loša komunikacija ne dolazi slučajno. Mnoge okolnosti utiču na to. XP pokušava da korišćenjem praktičnih mehanizama u radu prevaziđe probleme u komunikaciji. Jako je važno da se znanje i informacije nesmetano kreću, bez toga nema većeg uspeha.

	Jednostavnost
	Postići jednostavnost nije lako. XP je posvećen jednostavnosti i neguje princip da je bolje današnji posao završiti što jednostavnije, pa ga kasnije nadograditi ako treba, nego odmah uraditi na komplikovan način trošeći više vremena, iako se to možda i nikada ne isplati. Ovo je YAGNI princip.

	Povratna

sprega
	Kontkretno i brzo saznanje o stanju sistema je neprocenljivo. Optimizam je nepotrebni rizik programiranja i česti rasadnik grešaka. Povratna sprega je lek za to. Ona se odvija na relacijama, klijent–programer, klijent–sistem, programer– sistem i programer–programer. Ona je više praktična nego verbalna, jer se na konkretnom primeru pokazuju problemi, što vredi više nego bilo kakav opis, ili rasprava.

	Hrabrost
	Ovo je vrednost koja podrazumijeva stalnu borbu sa promenama i rizicima. Kako na tržištu, tako i unutar tima. Ovo je i prihvatanje i primena novih tehnoloških rešenja, kao i  hrabrost da se deo urađenog posla odbaci i počne iznova, ako je to potrebno. Ova vrednost je vezana i za samopouzdanje I pouzdanje u rad tima.

	Poštovanje
	Sve ove vrednosti obuhvata i prožima međusobno poštovanje članova tima. Niko nesmi da se oseća odbačen, ili zapostavljen, takva osećanja članova tima vode neuspehu.


Vrednosti XP predstavljaju poštovanje i nadogradnju osnovnih vrednosti agilnog razvoja softvera. U ekstremnom programiranju je od izuzetnog značaja da one budu poznate i prihvaćene u timu. Predlaže se i isticanje ovih vrednosti na vidna mesta u radnom prostoru sve dok ih tim ne prihvati. Kent Back u drugom izdanju svoje knjige skreće pažnju na značaj ovog prihvatanja, i upozorava da je njihovo suštinsko neprihvatanje osnovni uzrok eventualnog neuspeha realizacije projekta pomoću ekstremnog programiranja.
Kao i vrednosti, i principi ekstremnog programiranja proizilaze iz manifesta agilne metodologije proširujući i konkretizujući njihovo značenje u svakom pojedinačnom projektu. Vrednosti nam pružaju osnovne kriterijume po kojima se sagledava uspešnost posla, ali su suviše široke da bi se na osnovu njih mogli definisati praktični mehanizmi za osiguranje uspešnosti. Sledeći konkretni principi dekomponuju definisane vrijednosti kako bi se ovo postiglo. Oni otkrivaju različite alternative koje služe odlučivanju, sve vreme integrišući vrednosti u njih.
	Vrednosti
	Objašnjenje

	Brza povratna

sprega
	Umesto da se na odgovor od klijenata čeka mesecima, ili godinama, oni informaciju vraćaju u roku od nekoliko dana, ili nedjelja. Programeri u roku od nekoliko minuta, ili sekundi, saznaju da li je dizajn dobar i da li program radi, umesto da na to čekaju danima, ili nedeljama. To pojačava razumevanje I učenje.

	Pretpostavljena

jednostavnost
	Pretpostaviti da je svaki problem trivijalno jednostavan u rešavanju. Vreme koje se tako uštedi, daleko prevazilazi vreme koje se izgubi u retkim slučajevima kada ova premisa nije istinita.

	Postepene

promjene
	Svaka velika promena se razbija u niz minimalnih koraka. Sve vrste promena treba sprovoditi u malim pomacima–inkrementima.

	Prihvatanje

promjena
	Najbolja strategija je da se rešavaju prvo gorući problemi, pa tek onda oni sitniji.

	Kvalitetan rad
	Niko ne voli da radi aljkavo, ili loše. Jedine moguće vrijednosti varijable kvaliteta su odlično i perfektno,  ništa manje. U suprotnom se ne uživa u poslu, što izaziva pad performansi.


Na kraju se sve svodi na konkretne aktivnosti koje se sprovode u timu i koje vode visokom nivou kvaliteta u što kraćem vremenu i uz minimalne troškove ostajući pritom u regiji cilja, odnosno u domenu rješenja. Aktivnosti su ono što proizilazi iz vrednosti i principa i važne su za definisanje ponašanja tima u određenim radnim situacijama i imaju smisla jedino kada odražavaju te vrednosti i principe, a takođe moraju biti sprovedene na način striktno propisan obaveznim praksama.

Aktivnosti ekstremnog programiranja su sledeće:

	Aktivnosti
	Objašnjenje

	Kodiranje
	Ovo je oblik komuniciranja i predstavlja preslikavanje ideja u softver. Izvorni kod je osnovni element kompjuterskog programa. Preko njega se materijalizuju ideje, ali i vrši čista I nedvosmislena komunikacija; kako sa mašinom, tako i sa kolegama. On može izražavati ideje za rešenje problema, ali i testove, takođe se može koristiti i za opis algoritama I ukazivati na moguća mesta daljeg razvoja sistema. Najbolja mera isravnosti je kôd koji radi.

	Testiranje
	Gotovi junit testovi bi trebalo da budu potreban i dovoljan uslov za početak kodiranja, jer se bez testa ne može znati kada je kodiranje završeno, niti koliko tačno je sprovedeno. Takođe, na osnovu funkcionalnih testova, klijent određuje pravac daljeg rada. Na taj način se poboljšava i komunikacija među klijentima i programerima.

	Slušanje
	Polazi se od tvrdnje da programeri neznaju ništa o poslovnoj logici, te oni moraju aktivno da slušaju klijenta. Aktivno slušanje se odnosi na ukazivanje klijentu šta je teže, a šta lakše izvesti. Iz priče klijenta mora se izvući što više korisnih informacija, koje će kasnije pomoći u razumevanju sistema. Potrebna je česta komunikacija sa klijentom, kome se postavljaju pitanja i pažljivo slušaju odgovori.

	Dizajn
	U XP dizajn je evolutivne prirode. On teži jednostavnosti I smanjenju redudantnosti koda. Dijagrami i planovi nisu centralni elementi dizajna, već je to izvorni kod. Ovo je još jedna revolucionarna promena u načinu razmišljanja programera.


Obavezna praksa u ekstremnom programiranju predstavlja skup praktičnih mehanizama pomoću kojih se sprovode aktivnosti i realizuje razvoj softvera metodom ekstremnog programiranja. Postoji dvanaest ovih mehanizama koji se sprovode ekstremno disciplinovano. Ova ekstremna posvećenost praksi je i bila inspirator za imenovanje metode ekstremnog programiranja. Kroz ove mehanizme artikulišu se aktivnosti razvoja u smeru principa i vrednosti. Vrednosti ekstremnog programiranja moraju biti osnovni motiv i pokretač rada.

	Mehanizmi
	Objašnjenje

	Programiranje

u paru
	U XP Programeri rade u paru. Dva programera sede za jednim računarom radeći na istom zadatku.

	Planiranje igre
	Planiranje unapred je brzo i grubo. Ne treba se predugo zaustavljati oko plana koji treba dati osnovne smjrnice.

	Razvoj vođen

testovima
	Ne treba pisati ni jednu liniju koda pre nego što se napiše test koji taj kod treba da zadovolji. Cilj kodiranja se svodi samo na zadovoljavanje testova. Klijent takođe testira rešenja i pomoću rezultata testa upravlja razvojem.

	Cjelokupnost

tima
	U timu bi trebao da se nađe i predstavnik klijenata koji bi u timu igrao ulogu stručnog savetodavca. On piše priče korisnika, vrši funkcionalno testiranje I razjašnjava nejasnoće u hodu.

	Stalna

integracija
	Kako se komponenta završi, sistem se integriše. Mora se imati odgovarajući način za praćenje promena u kodu koji dozvoljava poništavanje izmena, ako je potrebno.

	Poboljšanje

dizajna

(refaktorisanje)
	Svaki put kada se unapređuje neka komponenta, to se vrši pomoću refaktorisanja. Povremeno pregledati ceo kod i refaktorisati ga kako bi se kod održao čitljivim.

	Male verzije
	Razvoj se vrši u malim iteracijama. To smanjuje cenu promena i odbacivanja loših rješenja. Svaka nova verzija se daje klijentu na testiranje i korišćenje što ga uključuje u proces razvoja.

	Standardi

kodiranja
	Da bi tim funkcionisao bez zastoja zbog prilagođavanja na tuđi stil programiranja uspostavljaju se praktični standardi kojih se pridržavaju svi članovi tima.

	Kolektivno

vlasništvo koda
	Svi su vlasnici svega, pošto svi rade sve. Tako se izbegava posvećenost pogrešnim idejama i rešenjima, otpor promenama i olakšava homogenizacija znanja I veština u timu.


5.1.2 Programiranje u paru
Programiranje u paru obezbeđuje visok nivo povratne sprege,a delom pomaže i uspostavljanje visokog nivoa kvaliteta koda.Programiranje u paru pretpostavlja istovremeni rad dva programera na jednoj radnoj stanici koji naizmenično pišu program.Slobodni programer  pažljivo prati rad,kontroliše sintaksu,predlaže rešenja i komunicira sa ostatkom tima po potrebi.Programeri bi trebali,u periodima od svakih trideset minuta do jedan sat zameniti uloge u paru.To ne važi za pisanje testova.

Za vreme pisanja testa,slobodni programer treba da smišlja načine rešavanja problema,da se bavi dizajnom i planiranjem neposrednog zadatka,dok drugi programer implementira test kod.Kanije kada jedan programer kodira i slobodni programer aktivno učestvuje u svojim predlozima i idejama.
Evo nekih od prednosti programiranja u paru:
1) Povećana disciplina,prave se manje pauze u radu,zato što se partneri smenjuju za računarom
2) Bolji kod.Partneri kada su zajedno retko prave greške u dizajnu i sintaksi i teže što boljem kvalitetu
3) Kolektivno vlasništvo nad kodom.Kada svi u timu praktikuju ovu praksu i parovi se često rotiraju,svi stiču pojam o celom kodu,a ne samo o onekom delu.
4) Mentorstvo.Ovo je najbezbolniji način da se pojedinačna znanja izmešaju.
5) Jedna radna stanica manje.Pošto dvojica rade za jednim računarom,računar koji je preostao može se upotrebiti u druge svrhe
6) Manja osetljivost na izostanke.Praksom programiranja u paru dopunjuju se znanja o sistemu,pa se i ne primećuje toliko izostanak nekog iz tima
7) Poboljšan moral.može biti i interesantnije od individualnog programiranja
Nedostatak  programiranja u paru je to što iskusni programeri,učenje neiskusnih u paru može biti veoma naporno i mučno.
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6. ZAKLJUČAK
Agilne metode razvoja softvera jako su rasprostranjene kod razvoja aplikacija,kako na zapadu,tako i u evropi i na istoku.Ni u Srbiji ovaj proces nije totalno nepoznat,mada mnogi još uvek u celini nisu prihvatili pravila agilnih metoda u potpunosti.Kod nas je najrasprostranjenije programiranje u paru,jer nije jednostavno za primenu,sa druge strane isplativost ove prakse je skrivena,a za neke i nevidljiva.
Za Srbiju se još uvek ne može reći da vlada profesionalno kodiranje,pre svega zbog tradicionalnog otpora prema organizovanosti i disciplini.Možda bi uvođenje još jedne vrednosti XP za uslove Srbije –profesionalizam,donekle poboljšalo situaciju.
Ispred ekstremnog programiranja stoje i neki izazovi na kojima se radi,ali za sada nema dovoljno dobrih rešenja.Pre svega,to je rad u velikim i virtuelnim timovima. Industrijsko ekstremno programiranje nudi neka rešenja,ali se još uvek nisu pokazala kao pogodna.

Dizajn korisničkog interfejsa je još jedan izazov u XP.Inženjeri su koncentrisani na fundamentalne nauke,pa j etako prava retkost naići na nekog od njih koji ima osećaj za suptilnu prirodu lepote i njenog psihološkog uticaja.Evolutivni dizajn ne preporučuje planiranje unapred,tako da je i korisnički interfejs često podložan promenama kroz refaktorisanja, a ne kroz želje klijenata koji se često mire sa predloženim rešenjima jer programeri uspeju da ih ubede o nevažnosti promene tog aspekta.

Agilnost se baš i ne može pohvaliti velikom strpljivošću,niti izgradnjom dugoročno stabilnih struktura,kao ni prepoznavanje ciklusa povratnih sprega koje reflektuju probleme tih struktura.Ne postoje korisničke priče za kvalitet korisničkog interfejsa ili mogućnost održavanja. 
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